Unidad de Aprendizaje

Programacion de Graficos 3D

Tipo de UA Valor de Horas Semana Horas Horas
créditos teoria/semestre | practica/semestre
Presencial 8 4 40 40
Departamento Academia
Ciencias Computacionales Video Juegos

Objetivos de aprendizaje
El alumno comprendera los conceptos fundamentales para disefiar, implementar y optimizar
aplicaciones graficas en 3D, utilizando APIs graficas como OpenGL, Vulkan o DirectX, y aplicando
conceptos matematicos, técnicas de renderizado, iluminacion, texturizado y optimizacion. Para ello,
integrara conocimientos teéricos y practicos, desarrollando proyectos que demuestren su capacidad
para crear escenas 3D interactivas y visualmente atractivas, preparandose asi para enfrentar los
desafios de la industria de graficos por computadora.

Competencia de la Unidad de Aprendizaje

CE.GV.229. Comprender los elementos basicos parala programacion de graficos en 2Dy 3D, y
su aplicacién practica a través de una libreria software especializada en la generacion de gréficos.
(UCM / CE.GV.229)

Atributos de la competencia de UA

Conocimientos (saber)

Habilidades (saber hacer)

Actitudes / Valores (saber

C1. La representacion numérica en
un sistema de computo y las
buenas practicas en la codificacion
de programas orientados a la
simulacién de entornos virtuales.
C2. La comparacion y contraste de
las diferentes técnicas para realizar
la generacién de una imagen
virtual (Rendering).

C3. El concepto y las aplicaciones
de las texturas, iluminacién y
teoria del color.

C4. Los fundamentos de la
secuencia de los componentes de
creacion grafica (pipeline).

C5. Las diferentes librerias graficas
y su despliegue en distintas
plataformas de computo.

H1. Programar entornos para
el despliegue de modelos
simples en geometrias 3D.
H2. Aplicar las
transformaciones entre
sistemas coordenados para
extender los conceptos de la
geometria 2D a las
transformaciones en 3D.

H3. Implementar una imagen
virtual utilizando las librerias
graficas sobre vértices como
OpenGL API o DirectX,
utilizando las prestaciones
de buffers y shaders.

H4. Implementar la
fragmentacién de superficies
utilizando modelos de
poliedros y herramientas de
modelado 3D.

ser)
V1. Asertividad para
expresarse adecuadamente y
favorecer la interaccion en
grupos de trabajo.
V2. Resiliencia para
perseverar con actitud
positiva ante los retos.
V3. Iniciativa, Autonomia y
Responsabilidad Personal que
le permita responder a un
mundo global y cambiante.
V4. Creatividad y
pensamiento emprendedor
gue le permita aprovechar
oportunidades y apertura a
nuevas opciones.
V5. Pensamiento critico para
analizar e interpretar
informacién de forma
objetiva.
V6. Resolucion de problemas
que le permita encontrar




soluciones a distintos niveles
por medio de sus
conocimientos especializados.

Competencia Precedente de la Unidad de Aprendizaje

CG.GV.228 Comprender los elementos que configuran el proceso de disefio de un videojuego,
distinguiendo los recursos narrativos caracteristicos de los distintos géneros y formatos en su
contexto histdrico, e incluyendo los principios estructurales, estéticos y formales que caracterizan
una experiencia de juego satisfactoria.(UCM / CG.GV.228)

CE.GV.230 Conocer los principales tipos de herramientas y lenguajes que se emplean en la
construccion de los distintos mddulos que componen un videojuego. (UCM / CE.GV.230)

Competencia Consecuente de la Unidad de Aprendizaje

CE.GV.229 Conocer los principales tipos de herramientas y lenguajes que se emplean en la
construccion de los distintos mddulos que componen un videojuego. (UCM / CE.GV.230)
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Descripcion

La Unidad de Aprendizaje (UA) de Programacion de Graficos 3D es una asignatura tedrico-practica
impartida en la carrera de Ingenieria en Computacidn, perteneciente al Area de Formacién
Especializante. Esta UA se enfoca en el estudio y aplicacidon de técnicas avanzadas para la creacion,
manipulacion y optimizacion de graficos en 2D y 3D, con énfasis en el uso de APIs graficas modernas
como OpenGlL, Vulkan y DirectX, asi como motores de juego como Unity y Unreal Engine.

En esta UA, los estudiantes comprenderan y aplicaran los fundamentos matematicos y algoritmicos
necesarios para generar imagenes y escenas virtuales a partir de modelos 3D, integrando conceptos




como iluminacidn, texturizado, sombras, transformaciones geométricas y técnicas de renderizado
avanzado. Ademas, se exploraran temas actuales como el renderizado en tiempo real, post-
procesamiento grafico, realidad virtual (VR) y realidad aumentada (AR), asi como la optimizacion de
aplicaciones graficas para distintas plataformas (PC, consolas, dispositivos moviles y web).

Como parte del médulo de Desarrollo de Videojuegos, esta UA proporciona al perfil de egreso las
competencias necesarias para disefiar y programar sistemas graficos eficientes y visualmente
atractivos, aplicando conocimientos en algoritmia, matematicas y programacion de GPU. Los
estudiantes desarrollaran proyectos practicos que demuestren su capacidad para resolver problemas
complejos en el ambito de los graficos por computadora, preparandose asi para los desafios de la
industria de videojuegos, simulaciones y visualizacién interactiva.

El curso: es una estrategia de tipo tedrica, basada en un modelo de ensefianza aprendizaje que promueve en los
estudiantes la estructuracion consciente de su forma de aprehender, reflexionar, actuar, y organizar su conocimiento;
el docente guia y comunica ciertos conocimientos para el logro de los objetivos educativos; requiere de una
planeacién previa en cuanto al objeto de estudio en particular y su importancia dentro del perfil del egresado,
ademas, diseiia las estrategias iddneas y selecciona los materiales necesarios para lograr la formacién integral de los
estudiantes (conocimientos, habilidades y actitudes) de conformidad al perfil del egresado.

El taller: es una estrategia de ensefianza grupal orientada a aprender mediante la accién, “aprender haciendo”, en la
cual se privilegia el aprendizaje sobre la ensefianza, con el propdsito de favorecer el desarrollo de habilidades sobre
la base de conocimientos previos. Se requiere de metodologias participativas en la que se ensefie y aprenda a través
de una tarea conjunta, para promover saberes de tipo cognitivo, procedimental y actitudinal como atributos de
competencias de comunicacién, trabajo colaborativo, resolucién de problemas y de logro profesional.

El curso-taller es una mezcla de ambos conceptos.

. Atributos
Contenidos . .
Saber | Saber Productos del aprendizaje
Saber

LET ser

1. Fundamentos de Graficos 3D C1 H1 V1,V2 | Entorno de visualizacidon para

elementos geométricos basicos
2.Pipeline Grafico y Programacion | C1,C2 | H1 V3 Implementacion de un
de GPU programa basico que muestre

una primitiva 3D (por ejemplo,
un cubo) utilizando vertex y
fragment shaders.

3. lluminacion y Sombras Cc3 H2 V4 Implementacién de un modelo
de iluminacién (Phong o Blinn-
Phong) en una escena 3D.

4.Texturas y Mapeado Avanzado C3,C4 | H2,H3 | v4 Aplicacion de texturas a un
modelo 3D, incluyendo mapas
de difusion, normales y
especulares.

5. Técnicas de Renderizado ca H3 V5 Implementacién de un efecto
Avanzado de post-procesamiento (por




ejemplo, bloom o HDR).

6. Realidad Virtual y Aumentada C5 H4 V6

3D.

Desarrollo de una aplicacién
basica de realidad virtual o
aumentada que integre graficos

Estrategias de ensefianza-aprendizaje

tematica.

Estrategias Se utiliza para Seleccion

Aprendizaje basado en | Adquirir conocimientos, habilidades y actitudes en grupos

problemas ABP pequeiios para determinados objetivos de aprendizaje o X
resolucidn de problemas.

Relatorias Adquirir vocabulario, argumentar ideas y fomentar el
pensamiento critico.

Seminarios Ampliar informacién a profundidad, asignar distintos roles,
promover las habilidades para la comunicacidn asertiva.

Taller Reflexivo Cohesidn de grupo, andlisis y organizacidén de informacion,
cambio de actitud o habitos.

Simulacion de procesos | Construccién de conocimientos, desarrollo de habilidades y
de actitudes en situaciones simuladas de la realidad. X

Panel Exponer ideas de un tema sobre la base del didlogo y la
comunicacién asertiva. Estimular el pensamiento critico a
partir del intercambio de ideas y puntos de vista distintos.

Mapas mentales Favorecer la memorizacidon, organizacion y representacion de X
la informacion.

Investigacion de topicos | Formular problemas, confrontar hipodtesis, planificar X

y problemas especificos | actividades, socializar conclusiones y resultados.

Mapas y redes | Incorporar nuevos conceptos, la construccidon grupal vy
conceptuales revision de conocimientos o procedimientos, exposicion y X
relaciones semanticas entre los conceptos.

Reslimenes Lectura y comprensidn de informacidn, para su organizacion
sintética a partir de la identificaciéon de ideas principales y sus X
nexos. Desarrolla la memorizacion y la organizacién adecuada
de informacién.

Método de proyectos Organizar conocimiento, tedricos y practicos, asi como as
relaciones entre hechos, conceptos, procedimientos, X
demostracién y disefio de modelos, busqueda y manejo de
informacidn, dependiendo del tipo de proyecto.

Elaboracién de articulos | Organizar y comunicar informacidn sobre resultados de una
investigacion realizada o de un planteamiento tedrico o
procedimental, de algin tema especifico.

Entrevista Profundizacién de un tema, identificacion de un problema.
Favorece la comunicacién asertiva, el uso adecuado del
lenguaje, asi como la habilidad para la escucha activa y el
manejo eficaz de informacién.

Ensayo Promover el conocimiento reflexivo, la capacidad de
comunicacion, el andlisis y conocimiento profundo de una X




Estudio de casos Estudio de un fendmeno o un problema, precisa de un
proceso de busqueda o indagacidn.

Otras
Estrategias para la Evaluacion de Saberes Seleccion
Saber
Eval 6 d Ensayos X
valuacion de Nivel de Entrevistas
conceptos, ., - X
Fincipios comprensiony | Lista de cotejo
P , plos, aplicacion Trabajos practicos o de ejecucion X
teorias y leyes
Otros
Autoevaluacion X
Escala de actitudes
Nivel de Lista de cotejo
Evaluacion de dominio de Pruebas de ejecucion
habilidades una técnica o | Pruebas orales
actividad Técnicas de observacion
Trabajos practicos X
Otros
Escala de observacién X
Instrumentos de auto-informe X
Evaluacién de . Lista de control
; Nivel de - -
actitudes y L Registro anecdotico
adquisicion o —2—
valores Rubricas X
Escala de actitudes tipo Likert
Otros

Bibliografia
Bibliografia Basica
Libros Fundamentales

Akenine-Moller, T., Haines, E., & Hoffman, N. (2018). Real-Time Rendering (4th ed.). CRC Press.
Referencia esencial para técnicas de renderizado en tiempo real.

Shirley, P., & Marschner, S. (2016). Fundamentals of Computer Graphics (4th ed.). CRC Press.
Cubre los fundamentos matematicos y algoritmicos de los gréaficos por computadora.

Wolff, D., & Beall, A. (2021). OpenGL Programming Guide: The Official Guide to Learning OpenGL (9th
ed.). Addison-Wesley.
Guia oficial para programacion en OpenGL.

Matematicas para Graficos 3D
Dunn, F., & Parberry, I. (2011). 3D Math Primer for Graphics and Game Development (2nd ed.). CRC

Press.
Introduccion a las matematicas aplicadas a graficos 3D.




Lengyel, E. (2011). Mathematics for 3D Game Programming and Computer Graphics (3rd ed.).
Cengage Learning.
Enfoque practico en matematicas para graficos y juegos.

APIs Graficas y Motores de Juego

Gregory, J. (2018). Game Engine Architecture (3rd ed.). CRC Press.
Fundamentos técnicos de los motores de juego.

Ferrone, H. (2020). Learning C# by Developing Games with Unity 2020 (5th ed.). Packt Publishing.
Introduccion a la programacién en Unity.

Bibliografia Complementaria
lluminacion y Sombras

Pharr, M., Jakob, W., & Humphreys, G. (2016). Physically Based Rendering: From Theory to
Implementation (3rd ed.). Morgan Kaufmann.
Referencia avanzada en renderizado basado en fisica.

Akenine-Moller, T., & Haines, E. (2019). Ray Tracing Gems: High-Quality and Real-Time Rendering
with DXR and Other APlIs. Apress.
Técnicas avanzadas de trazado de rayos.

Texturas y Mapeado

Ahearn, L. (2011). 3D Game Environments: Create Professional 3D Game Worlds. Focal Press.
Técnicas para crear entornos visualmente impactantes.

Mullen, T. (2012). Mastering Blender (2nd ed.). Sybex.
Guia avanzada para modelado 3D y animacion.

Optimizacion y Técnicas Avanzadas

Engel, W. (2016). GPU Pro 7: Advanced Rendering Techniques. CRC Press.
Coleccion de técnicas avanzadas de renderizado.

Hargreaves, S., & Harris, M. (2018). GPU Gems: Programming Techniques, Tips, and Tricks for Real-
Time Graphics. Addison-Wesley.
Técnicas y consejos para programacion en GPU.

Recursos en Linea y Plataformas
Documentacion Oficial de APIs Graficas

OpenGL Documentation: https://www.khronos.org/opengl
Vulkan Documentation: https://www.khronos.org/vulkan

DirectX Documentation: https://docs.microsoft.com/directx

Plataformas de Aprendizaje




LearnOpenGL: https://learnopengl.com
Tutoriales practicos para OpenGL.

Scratchapixel: https://www.scratchapixel.com
Recursos educativos sobre graficos por computadora.

Khronos Group: https://www.khronos.org
Informacidn sobre estandares graficos.

Comunidades y Foros

Game Development Stack Exchange: https://gamedev.stackexchange.com
Reddit r/gamedev: https://www.reddit.com/r/gamedev
TIGSource: https://www.tigsource.com

Articulos y Publicaciones Recientes
Investigacion en Graficos 3D

Articulos académicos en revistas como ACM Transactions on Graphics y Journal of Computer Graphics
Techniques.

Acceso a través de plataformas como https://www.acm.org o https://ieeexplore.ieee.org.
Tendencias de la Industria
Informes anuales de la industria (GDC State of the Industry, SIGGRAPH).

Articulos en sitios como Gamasutra: https://www.gamasutra.com.
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