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3.1 INTRODUCCION

Bienvenidos al "Manual de Practicas de Graficacion por Computadora”. Este
manual ha sido diseflado como una herramienta esencial para todos los
estudiantes y entusiastas que desean explorar el emocionante mundo de la
graficacion por computadora. La graficacion por computadora es una disciplina
que fusiona creatividad y tecnologia para crear imagenes, graficos y animaciones

asombrosas.

Este manual esta estructurado en torno al temario de la materia de
Graficacion, abarcando conceptos clave, técnicas y aplicaciones, desde los
fundamentos iniciales hasta técnicas avanzadas. A lo largo de las paginas de este
manual, encontraras una serie de practicas y ejercicios que te guiaran a través de

los aspectos tedricos y practicos de la graficacion por computadora.

3.2 JUSTIFICACION

Un Manual de practicas puede definirse como un compendio de documentos
que contemplan una serie de aportes a la practica cientifica y social de los
alumnos que se encuentren realizando dicha practica, las cuales también incluyen
las normas y procedimientos que orientaran el desempefio del alumno y facilitaran

la integracion de la teoria con la practica, en un contexto real de aprendizaje.

Este manual de practicas esta basado segun el contenido de “el libro Guia
para la elaboracion y registro de textos o trabajos académicos”, con el que cuenta

el Tecnolégico Nacional de México.

El manual de préacticas servird como apoyo de aprendizaje para los alumnos
de la materia de Graficacion y también como apoyo didactico para los maestros de
dicha materia, ya que se presentardn consejos Yy sugerencias para dicha

realizacion de las practicas también se dara materia de apoyo para estas mismas.

3.3 OBJETIVO GENERAL DEL MANUAL DE PRACTICAS
Capacitar a los estudiantes y entusiastas en los conceptos, técnicas y
herramientas de la graficacion por computadora, desde los fundamentos hasta

técnicas avanzadas, de modo que puedan aplicar de manera efectiva estos



conocimientos para crear imagenes, graficos y animaciones asombrosas en 2D y

3D.

Este objetivo general se desglosa en varios objetivos especificos, que

incluyen:

1.

Proporcionar una comprension solida de los fundamentos de la graficacion
por computadora, incluyendo los aspectos matematicos y los modelos de

color.

Capacitar a los estudiantes para realizar transformaciones vy
representaciones de objetos en 2D y 3D, y comprender cémo aplicar

técnicas de trazado y relleno de formas.

Familiarizar a los estudiantes con técnicas de iluminacién y sombreado para

lograr efectos visuales realistas.

Introducir a los estudiantes en el mundo de la animacién por computadora,
proporcionando un conocimiento profundo de los tipos de animacion y como

controlarlos.

Proporcionar una serie de practicas paso a paso que permitan a los

estudiantes aplicar los conceptos tedéricos y adquirir habilidades practicas.

Fomentar la creatividad y la experimentacién, para que los estudiantes
puedan desarrollar su estilo artistico y aplicarlo en proyectos graficos y

animaciones.



3.4 DESARROLLO

3.4.1 Practica 1 Trazo de lineas y poligonos
3.4.1.1 Objetivo

Construir una aplicacion en la que se pueda trazar la linea recta que une dos
puntos, que trace las lineas rectas que unan puntos sucesivos marcados con el
raton y dado el valor del nimero de lados (n), dibujar el poligono correspondiente
de n lados.

3.4.1.2 Introduccién

Esta préactica tiene como objetivo brindar a los participantes una experiencia
practica en la creacién de graficos interactivos, enfocandose en la habilidad de
trazar lineas rectas y construir poligonos en una aplicacion grafica. La
representacion precisa de objetos gréficos y lineas es un pilar esencial en el
ambito de la graficacion por computadora y tiene aplicaciones de gran relevancia

en campos como el disefio gréfico, la visualizacion de datos y la simulacion.

3.4.1.3 Correlacion Los Temas Y Subtemas Del Programa De Estudio
Vigente.

Esta actividad corresponde al subtema 1.5. Representacion y trazo de lineas
y poligonos.

3.4.1.4 Material Y Equipo Necesario

1. Computadora personal (PC o portétil) con hardware suficiente para ejecutar

el software de programacién de manera eficiente.
2. Monitor y teclado para la interaccion con la computadora.

3. Dispositivo sefialador, como un ratdon o una tableta gréafica, para dibujar y

marcar puntos en la aplicacion.

4. Computadora con un sistema operativo compatible (Windows, macOS,

Linux).



5. Entorno de desarrollo integrado (IDE) o software de programaciéon que
admita la creacion de aplicaciones graficas (por ejemplo, Python con la
biblioteca Tkinter, Java con Swing, C# con Windows Forms, etc.).

6. Ratdn o dispositivo sefialador para la interaccion con la aplicacion.

7. Papel y lapiz (opcional) para planificar o dibujar esquemas antes de la

programacion.
3.4.1.5 Metodologia
Paso 1: Preparacion

e Familiarizate con el entorno de desarrollo que utilizaras para la practica (por
ejemplo, el IDE y el lenguaje de programacion).

e Asegurate de que el software necesario esté instalado y funcione

correctamente en tu computadora.

e Revisa el temario y los subtemas relevantes del curso para comprender

cdmo encaja esta practica en el plan de estudio.
Paso 2: Definicion del Objetivo

e Comprende claramente los objetivos de la practica, que incluyen trazar

lineas rectas y construir poligonos en una aplicacion grafica.

e Define un objetivo especifico que deseas lograr con esta practica, como la
creacion de una aplicacion que pueda trazar lineas rectas y poligonos a

través de la interacciéon del usuario.
Paso 3: Disefio y Planificacion

e Disefia la interfaz de usuario de tu aplicacion gréafica. Decide cémo los
usuarios marcaran puntos en la pantalla, como se mostraran las lineas y
poligonos, y cualquier caracteristica adicional que desees incluir (como

controles de usuario).



Planifica la estructura de tu programa, identificando las funciones vy

variables necesarias.

Paso 4: Implementacion

Comienza a escribir el codigo de tu aplicaciéon grafica siguiendo el disefio y
la planificacion previos. Asegurate de utilizar los elementos gréaficos
proporcionados por tu entorno de desarrollo (ventanas, lienzo de dibujo,

etc.).

Implementa la logica para trazar lineas rectas entre puntos y construir

poligonos segun las especificaciones de la practica.

Realiza pruebas incrementales a medida que avanzas en la implementacion

para asegurarte de que la aplicacion funciona como se espera.

Paso 5: Depuracion y Refinamiento

Realiza pruebas exhaustivas de tu aplicacion gréfica. Asegurate de que
todos los aspectos funcionen correctamente, desde el trazado de lineas

hasta la interaccion del usuario.
Aborda cualquier error o problema que surja durante las pruebas.

Refina la interfaz de usuario y la experiencia del usuario segun sea

necesario.

Paso 6: Documentacion y Presentacion

Documenta tu cdodigo, explicando cémo funciona y proporcionando

comentarios descriptivos en el cédigo.

Prepara una presentacion de tu practica en la que puedas demostrar cOmo

se trazan lineas y poligonos en tu aplicacion grafica.

Si es necesario, proporciona instrucciones para los usuarios de la

aplicacion.

Paso 7: Evaluaciéon y Retroalimentacion



e EvallGa tu propia practica, asegurandote de que cumple con los objetivos

establecidos.

e Si es parte de un curso, presenta tu trabajo y recibe retroalimentacion de tu

instructor o compafieros.
Paso 8: Mejora Continua

e Considera como podrias mejorar tu aplicacion grafica y tu comprension de

los conceptos de trazado de lineas y poligonos.
e Aplica las lecciones aprendidas en futuros proyectos.
3.4.1.5 Sugerencias Didéacticas

Proporcionar Ejemplos y Plantillas: Comienza la practica con ejemplos
simples de trazado de lineas y construccion de poligonos para brindar a los

estudiantes un punto de partida claro.

Claridad en las Instrucciones: Asegurate de que las instrucciones sean

claras y concisas, describiendo los pasos a seguir y los resultados esperados.

Retroalimentacion Constructiva: Proporciona retroalimentacion
constructiva a los estudiantes a medida que avanzan en la practica, destacando lo

gue hicieron bien y ofreciendo sugerencias para mejoras.

Fomentar la Experimentacion: Anima a los estudiantes a experimentar
con diferentes formas y colores en el trazado de lineas y poligonos, lo que puede

ayudar a reforzar conceptos y estimular la creatividad.
3.4.1.6 Reporte Del Alumno
1. Portada: Informacion basica.
2. Resumen: Resumen breve de objetivos y resultados.
3. Introduccion: Contexto y objetivos.

4. Metodologia: Pasos seguidos y recursos utilizados.



8.

9.

Resultados: Capturas de pantalla y descripcion de cédmo se trazaron lineas

y poligonos.

Discusion: Analisis de resultados y desafios enfrentados.
Conclusiones: Lecciones aprendidas y relevancia de los conceptos.
Referencias: Fuentes utilizadas.

Apéndices (si necesario): Codigo fuente u otros elementos.

10. Agradecimientos (opcional): Agradecimientos a colaboradores.



3.4.2 Practica 2 Fuentes de texto
3.4.2.1 Objetivo

Disefiar una nueva fuente de texto, construir un pequefio conjunto de

caracteres usando la nueva fuente creada y usarla en una aplicacion de prueba.

El propdsito central de esta practica es facultar al estudiante para que
adquiera una comprension sélida de la tipografia y la creacion de fuentes de texto
personalizadas. A lo largo de su desarrollo, el estudiante se involucrara
activamente en la concepcion y elaboracion de una fuente tipografica Unica,
considerando aspectos que van desde el estilo y la legibilidad hasta la coherencia
visual. Al final de este proceso, el estudiante serd capaz de aplicar la fuente
personalizada en una aplicacion de prueba, observando su comportamiento en un

entorno gréafico y su adaptabilidad a diversas aplicaciones.
3.4.2.2 Introduccion

La Préactica 2 representa una etapa significativa en el proceso de formacion
en Graficacion por Computadora. En este ejercicio, el estudiante se adentrara en
un dmbito fundamental del disefio grafico y la comunicacion visual: la tipografia. A
lo largo de esta practica, se emprendera un viaje de exploracion y creatividad, que
culminara en la concepcion y construccion de una fuente de texto completamente
personalizada. Esta fuente, disefiada de manera meticulosa y con atencién a los
detalles, constituird una manifestacioén Unica de la capacidad del estudiante para
fusionar la estética y la funcionalidad.

3.4.2.3 Correlacion Con Los Temas Y Subtemas Del Programa De Estudio
Vigente.

Esta actividad corresponde a los subtemas 1.6. Procesamiento de mapas de

bits y 2.5. Uso y creacion de fuentes de texto.
3.4.2.4 Material Y Equipo Necesario

1. Papel y lapices o herramientas de dibujo (opcional): Para bosquejar y

disefiar a mano la fuente de texto antes de crearla en un software.



2. Computadora con un software de disefio grafico: Deberas utilizar un
software de disefio grafico, como Adobe lllustrator, Inkscape, FontForge u
otros, para crear y digitalizar la fuente de texto personalizada.

3. Tableta gréafica (opcional): Si tienes acceso a una tableta gréfica, puede
facilitar el proceso de disefio y digitalizacion de los caracteres de la fuente.

3.4.2.5 Metodologia

Disefio Preliminar: Comienza con un disefio preliminar en papel o en un
cuaderno digital. Bosqueja la apariencia general de la fuente de texto y considera
factores como el estilo, la coherencia y la legibilidad. Esto es esencial para

planificar como sera tu fuente.

Seleccion del Software: Elige el software de disefio tipografico que te
resulte mas comodo. Puedes optar por herramientas como Adobe lllustrator,
Inkscape, FontForge o cualquier otra que te permita disefar y digitalizar caracteres

tipograficos.

Disefio de Caracteres: Crea los caracteres uno por uno. Comienza con
letras mayudsculas y mindsculas, niameros y signos de puntuacién basicos.
Asegurate de que cada caracter sea coherente con el estilo que has establecido

en tu disefio preliminar.

Digitalizacion: Digitaliza los caracteres utilizando el software de disefio.
Asegurate de definir métricas precisas y ajusta las curvas y lineas para lograr una

apariencia nitida.

Creacion de Conjunto de Caracteres: Construye un conjunto completo de
caracteres que incluya todas las letras, nimeros y simbolos necesarios para el

lenguaje que representara tu fuente.

Pruebas y Ajustes: Realiza pruebas exhaustivas de tu fuente en diferentes
tamafios y contextos para evaluar su legibilidad y apariencia. Ajusta cualquier

caracteristica que pueda necesitar mejoras.



Aplicacion de Prueba: Utiliza tu fuente personalizada en una aplicacion de
prueba, como un procesador de texto o software de disefio gréfico, para evaluar

cémo funciona en un entorno real.

Documentacion: Documenta tu proceso de disefio y digitalizacion,

incluyendo cualquier desafio que hayas enfrentado y como los superaste.

Presentacion: Prepara una presentacion en la que puedas demostrar tu

fuente de texto personalizada y su aplicacion en un proyecto o disefio.

Evaluacion y Retroalimentacion: Recopila retroalimentacién de comparieros

0 instructores, y considera como podrias mejorar tu fuente.
3.4.2.6 Sugerencias Didacticas

Fomentar la Creatividad y Experimentacion: Anima a los estudiantes a ser
creativos al disefiar su fuente de texto. Permiteles experimentar con diferentes
estilos, formas y detalles tipogréaficos. La creatividad es esencial en la creacion de

fuentes personalizadas.

Enfocarse en la Legibilidad: A pesar de la creatividad, la legibilidad es clave.
Recuérdales a los estudiantes que la fuente debe ser clara y funcional en
diferentes tamafios y contextos. La legibilidad es fundamental en disefio

tipografico.

Revision y Retroalimentacion: Promueve la revision y la retroalimentacion
entre los estudiantes. Pueden beneficiarse al recibir comentarios de comparieros o

del instructor para mejorar sus fuentes de texto.

Explorar la Aplicacion Practica: Después de crear la fuente, alienta a los
estudiantes a aplicarla en una aplicacion de prueba, como un disefio gréfico o un
documento de texto. Esto les permitird comprender como funciona en situaciones

reales y ajustarla si es necesario.
3.4.2.7 Reporte Del Alumno

1. Portada: Titulo, nombre del estudiante, instructor y fecha.



2. Resumen: Breve resumen de los objetivos y resultados clave.
3. Introduccién: Contexto y objetivos de la practica.

4. Metodologia: Descripcion de los pasos seguidos.

5. Disefio de la Fuente: Descripcion del disefio tipografico.

6. Digitalizacion y Construccion de Caracteres: Explicacion de la digitalizacién

y construccion.
7. Pruebas y Ajustes: Informacién sobre las pruebas y ajustes realizados.

8. Aplicacion en una Prueba Gréfica: Uso de la fuente en una aplicacion de

prueba.

9. Conclusiones: Resumen de lecciones aprendidas y relevancia de la

tipografia.

10.Referencias: Fuentes y recursos utilizados.



3.4.3 Practica 3 Transformacion de Objetos Bidimensionales.
3.4.3.1 Objetivo

Desarrolle una aplicacion en la que se dibujen objetos bidimensionales a los
que se les puedan aplicar operaciones de traslacion, rotacion y escalamiento.
Ademas utilice la representacion matricial para realizar transformaciones que sean

combinaciones de las anteriores, en una sola operacion.

e Rote el objeto en torno al origen con incrementos de 10 grados, hasta

completar una revolucién completa.

e Escale el objeto al doble o triple de su tamafio original y reduzcalo a la
mitad y a la tercera parte del tamafio original.

¢ Rote el objeto en incrementos de 10 grados pero ahora en torno a un punto

arbitrario.

e Traslade el objeto de una posicion a otra

Refleje el objeto respecto a los ejes cartesianos
3.4.3.2 Introduccién

La Practica de Transformacion de Objetos Bidimensionales representa una
exploracion esencial de conceptos fundamentales en la graficacibn por
computadora. En esta practica, los estudiantes desarrollardn una aplicacién que
les permitira dibujar objetos bidimensionales y aplicarles diversas
transformaciones geométricas, incluyendo traslacién, rotacién, escalamiento y

reflexion.

3.4.3.3 Correlacion Con Los Temas Y Subtemas Del Programa De Estudio

Vigente.

Esta actividad corresponde a los subtemas 2.1. Transformacion
bidimensional, 2.1.1. Traslacion, 2.1.2. Escalamiento, 2.1.3. Rotacion y 2.3. Trazo

de lineas curvas.



3.4.3.4 Material Y Equipo Necesario

1.

Papel y lapices o herramientas de dibujo (opcional): Pueden ser utiles para
bocetar ideas y conceptos de objetos bidimensionales antes de la

implementacion en la aplicacion.

Computadora: Necesitaras una computadora para desarrollar y ejecutar la
aplicacion gréafica que permitira dibujar y aplicar transformaciones a objetos

bidimensionales.

Software de desarrollo: Debes tener acceso a un entorno de desarrollo o
software de programacion, como IDEs (Entornos Integrados de Desarrollo)

y lenguajes de programacion, para implementar la aplicacion.

Herramientas de graficacion por computadora: Dependiendo de la
plataforma y el lenguaje de programacion elegidos, es posible que
necesites bibliotecas o frameworks especificos para graficacion por
computadora.

Tableta gréfica (opcional): Si tienes acceso a una tableta grafica, puede ser
atil para dibujar objetos de manera més precisa en la aplicacion.

Monitor o pantalla: Debes contar con una pantalla para visualizar y trabajar

en la aplicacion gréfica.

3.4.3.5 Metodologia

Planificacion: Antes de comenzar, los estudiantes deben definir claramente los

objetivos de la practica, los tipos de objetos bidimensionales que desean dibujar y

las transformaciones que aplicaran.

Desarrollo de la Aplicacion:

Los estudiantes deberan desarrollar una aplicacion grafica que les permita
dibujar objetos bidimensionales y aplicar transformaciones. Pueden utilizar
lenguajes de programacion y bibliotecas relacionadas con la graficaciéon por

computadora.



e La aplicacion debe permitir dibujar objetos, definir los puntos de control y

aplicar transformaciones.

Diseflo de Objetos: Los estudiantes deben disefiar los objetos bidimensionales
que desean transformar. Esto puede incluir figuras geométricas simples o dibujos

mas complejos.
Implementacion de Transformaciones:

e Los estudiantes deberan programar las operaciones de traslacion, rotacion,

escalamiento y reflexion en la aplicacion.

e Asegurarse de que las transformaciones se apliguen de manera precisa y

gue los resultados sean visibles en tiempo real.
Pruebas y Experimentacion:

e Los estudiantes deben realizar pruebas con diferentes objetos y aplicar una
variedad de transformaciones. Esto incluye rotaciones en incrementos de

10 grados en torno al origen y a un punto arbitrario.
e Deben explorar como el escalamiento afecta el tamafio de los objetos.

Documentacion: Cada paso del proceso, desde el disefio de objetos hasta la

implementacion de transformaciones, debe documentarse adecuadamente.

Presentacion de Resultados: Los estudiantes deben presentar sus resultados,
incluyendo ejemplos visuales de objetos transformados y explicaciones de las

operaciones realizadas.

Evaluacion y Retroalimentacion: Los estudiantes pueden evaluar el éxito de sus
transformaciones y recibir retroalimentacion del instructor o compaferos para

mejorar la precision y calidad de las transformaciones.

3.4.3.6 Sugerencias Didéacticas



Demostraciones en Vivo: Realiza demostraciones en vivo de las
transformaciones bidimensionales para que los estudiantes vean como se aplican

en la practica.

Proyecto Gradual: Divide la practica en etapas, comenzando con tareas

mas simples y avanzando hacia transformaciones més complejas.

Pruebas lterativas: Fomenta las pruebas iterativas para que los estudiantes

experimenten con diferentes combinaciones de transformaciones.

Retroalimentaciéon Regular: Proporciona retroalimentacion continua a lo
largo de la practica para guiar a los estudiantes y mejorar su comprension de las

transformaciones bidimensionales.
3.4.3.7 Reporte Del Alumno

1. Introduccion: Breve descripcion de los objetivos de la practica y una vision

general de las transformaciones bidimensionales aplicadas.

2. Metodologia: Resumen de los pasos seguidos para desarrollar la aplicacion

y realizar las transformaciones en objetos bidimensionales.

3. Resultados: Presentacion de ejemplos visuales de objetos transformados,

junto con explicaciones de las operaciones realizadas.

4. Conclusiones: Resumen de las lecciones aprendidas y la comprension de
las transformaciones bidimensionales. Se pueden incluir reflexiones sobre

desafios superados.

5. Retroalimentacion (si aplicable): Comentarios sobre la retroalimentacion
recibida del instructor y como se han aplicado las sugerencias para mejorar

el trabajo.



3.4.4 Practica 4 Trazado de curvas usando Curvas de Bézier
3.4.4.1 Objetivo

Construya una aplicacion en la que se puedan marcar puntos con el raton y
se unan por multiples curvas de Bézier de n = 4, cuidando las restricciones
correspondientes de union como son que el ultimo punto P4 es el primero de la
siguiente curva P1 y la pendiente de la curva al terminar debe ser la misma que la
curva al salir. Permita el poder cambiar la ubicacion de cualquiera de los puntos,
seleccionandolo con el ratdbn y marcando la nueva ubicacién. La curva debera

repintarse considerando el cambio.
3.4.4.2 Introduccién

La Practica de Trazado de Curvas Beézier Interconectadas es una
exploraciéon avanzada de la graficacion por computadora que se centra en la
creacion y manipulacion de curvas Bézier. En esta practica, los estudiantes
desarrollardn una aplicacion interactiva que les permitirA marcar puntos con el

ratén y unirlos mediante multiples curvas de Bézier de grado n = 4.

3.4.4.3 Especificar La Correlaciéon Con El O Los Temas Y Subtemas Del

Programa De Estudio Vigente.

Esta actividad corresponde a los subtemas 2.3. Trazo de lineas curvas, 1.3.
Aspectos matematicos de la graficacion y 1.5. Representacion y trazo de lineas y

poligonos
3.4.4.4 Material Y Equipo Necesario

1. Papely lapices (opcional): Pueden ser Utiles para bocetar las curvas Bézier

antes de la implementacién en la aplicacion.

2. Computadora: Los estudiantes deberan tener acceso a una computadora

para desarrollar la aplicacion gréafica.

3. Software de desarrollo: Sera necesario utilizar un entorno de desarrollo que

admita la creacion de aplicaciones graficas interactivas, como un IDE



(Entorno Integrado de Desarrollo) y un lenguaje de programacion

apropiado.

4. Herramientas de graficacion por computadora: Dependiendo del software
de desarrollo elegido, los estudiantes pueden necesitar bibliotecas o
frameworks especificos para graficacién por computadora.

5. Raton o dispositivo de entrada: Un raton es esencial para la interaccion con

la aplicacion y la marcacion de puntos en las curvas Bézier.
3.4.4.5 Metodologia

Introduccion y Explicacién: Comienza con una introduccion teorica sobre las
curvas Bézier, su importancia en la graficacion por computadora y sus
aplicaciones. Explica los conceptos clave, como puntos de control y restricciones

de continuidad.

Desarrollo de la Aplicacion: Los estudiantes deben desarrollar una
aplicacion interactiva que permita a los usuarios marcar puntos con el ratén y
unirlos mediante curvas Bézier. Esto implica la programacion de la interfaz de

usuario y las funciones de dibujo de curvas.

Implementacion de Curvas Bézier: Ensefia a los estudiantes a implementar
curvas Bézier de grado n = 4 y a aplicar las restricciones necesarias, como que el
altimo punto de una curva sea el primero de la siguiente y que la pendiente sea

continua.

Interaccion con Puntos: Asegurate de que los estudiantes comprendan
como permitir la interaccidén con los puntos de control, incluyendo la seleccion vy el

arrastre de puntos.

Pruebas y Experimentacion: Anima a los estudiantes a probar diferentes
configuraciones de puntos y a explorar codmo cambian las curvas Bézier en tiempo

real.



Cumplimiento de Restricciones: Asegura que los estudiantes entiendan
como garantizar que las restricciones de continuidad se cumplan al final y al

principio de cada segmento de la curva.

Documentacion: Cada paso del proceso, desde el desarrollo de la
aplicacion hasta la implementacion de las curvas Bézier, debe documentarse

adecuadamente.

Presentacion y Evaluacion: Los estudiantes deben presentar su aplicacion y
demostrar cémo funciona, incluyendo ejemplos visuales de curvas Bézier

interconectadas. Puedes evaluar la aplicacidon y proporcionar retroalimentacion.
3.4.4.6 Sugerencias Didacticas

Enfoque en la Teoria: Comienza la practica con una sdlida base tedrica
sobre las curvas Bézier y su aplicacion en la graficacibn por computadora.
Asegurate de que los estudiantes comprendan los conceptos subyacentes antes

de la implementacion préctica.

Interaccion Activa: Fomenta la interaccién activa con las curvas Bézier.
Permite a los estudiantes marcar puntos, ajustarlos y observar como las curvas

responden en tiempo real. La interaccion directa fortalece la comprension.

Experimentacién Creativa: Anima a los estudiantes a experimentar y ser
creativos con la creacion de curvas Bézier. Pueden explorar diferentes

configuraciones de puntos y ver como afectan la forma de la curva.

Retroalimentacion y Evaluacion: Proporciona retroalimentacion regular y
evaluacion de las implementaciones de curvas Bézier de los estudiantes. Esto les

ayudara a mejorar sus habilidades y comprension.
3.4.4.7 Reporte Del Alumno

e Introduccion: Breve descripcion de los objetivos de la practica y una vision

general de la implementacion de las curvas Bézier interconectadas.



e Metodologia: Resumen de los pasos seguidos para desarrollar la
aplicacion, incluyendo la creacion de curvas Bézier, interaccion con puntos

y restricciones de continuidad.

e Resultados: Presentacion de ejemplos visuales de curvas Bézier
interconectadas creadas por el estudiante, junto con explicaciones de como

se lograron y como respondieron a las interacciones.

e Conclusiones: Resumen de las lecciones aprendidas y la comprensién
adquirida sobre las curvas Bézier y su aplicacién en la graficacion por

computadora.

3.4.5 Préactica 5 Dibujo de Objetos en 3D
3.4.5.1 Objetivo

Desarrolle una aplicacion que dibuje un cubo a partir de los 8 vértices. Defina
el conjunto de aristas y el conjunto de caras o planos que forman el cubo y
consérvelos en estructuras de datos adecuadas. Ademas dibujar una esfera ya
sea usando la representacién paramétrica o bien representacion planar, en cuyo

caso conservar los vértices, aristas y planos generados.
3.4.5.2 Introduccion

La Practica de Dibujo de Objetos en 3D ofrece a los estudiantes la
oportunidad de explorar la representacion y dibujo de objetos tridimensionales
utilizando estructuras de datos y técnicas de graficacion por computadora. En esta
practica, los estudiantes desarrollaran una aplicacion que dibujard dos objetos 3D
distintos: un cubo y una esfera. Cada uno de estos objetos se representara en 3D
a partir de sus componentes basicos, como vértices, aristas y caras, y se

conservaran en estructuras de datos apropiadas.

3.4.5.3 Correlacion Con Los Temas Y Subtemas Del Programa De Estudio

Vigente.



Esta actividad corresponde a los subtemas 3.1. Representacion vy
visualizacion de objetos en tres dimensiones y 3.2. Formas geométricas

tridimensionales
3.4.5.4 Material Y Equipo Necesario

1. Papel y lapices (opcional): Pueden ser Utiles para bocetar conceptos y

disefios antes de la implementacion en la aplicacion.

2. Computadora: Los estudiantes deberan tener acceso a una computadora

para desarrollar la aplicacion de graficacion en 3D.

3. Software de desarrollo: Se requerira un entorno de desarrollo que admita la
creacion de graficos en 3D, como un IDE (Entorno Integrado de Desarrollo)

y un lenguaje de programacion adecuado.

4. Herramientas de graficacion en 3D: Dependiendo del software de desarrollo
elegido, es posible que se necesiten bibliotecas o frameworks especificos

para graficacion tridimensional.

5. Raton o dispositivo de entrada: Un raton es esencial para la interaccién con

la aplicacion de graficacién en 3D.
3.4.5.5 Metodologia

Introduccion y Explicaciéon Tedrica: Comienza con una introduccién teorica
sobre la representacién de objetos en 3D, incluyendo conceptos como vértices,
aristas, caras y coordenadas tridimensionales. Explica la importancia de

estructuras de datos adecuadas.

Desarrollo de la Aplicacion: Los estudiantes desarrollaran una aplicacion de
graficacion en 3D que les permitira dibujar un cubo a partir de sus veértices, definir

aristas y caras, y visualizarlo.

Implementacion del Cubo: Guia a los estudiantes en la implementacion de
un cubo en 3D utilizando estructuras de datos para vértices, aristas y caras.

Asegurate de que comprendan como se generan estos componentes.



Representacion de la Esfera: Si se incluye la representacion de una esfera,
enséfales a implementarla utilizando una representacion paramétrica o planar,

dependiendo de la eleccion. Explica como se generan vértices, aristas y caras.

Interaccion con la Aplicacion: Anima a los estudiantes a interactuar con la

aplicacion, permitiéndoles dibujar, rotar y explorar los objetos 3D que han creado.

Documentacion: Cada paso del proceso, desde el desarrollo de la
aplicacion hasta la implementacion de objetos 3D, debe documentarse

adecuadamente.

Presentacion y Evaluacion: Los estudiantes deben presentar su aplicacion y
demostrar como funciona, incluyendo ejemplos visuales de cubos y esferas 3D.

Puedes evaluar la aplicacion y proporcionar retroalimentacion.
3.4.5.6 Sugerencias Didéacticas

e Ensefianza Activa: Fomenta la participacién activa de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje. Animales a experimentar con la aplicacion, realizar
cambios y explorar como se comportan los objetos 3D. El aprendizaje a

través de la accion suele ser mas efectivo.

e Fomento de la Creatividad: Alienta a los estudiantes a ser creativos en la
implementacion de objetos 3D. Pueden experimentar con diferentes formas,
colores y técnicas de representacion. La creatividad en la graficacion 3D

puede llevar a soluciones innovadoras.

e Colaboraciéon y Discusién: Promueve la colaboracién entre estudiantes.
Animales a discutir sus enfoques y desafios con comparieros, lo que puede

llevar a una comprensién mas profunda y al intercambio de ideas.
3.4.5.7 Reporte Del Alumno

e Introduccion: Breve descripcion de los objetivos de la practica y una vision
general de la implementacion de objetos en 3D, incluyendo un cubo y una

esfera.



e Metodologia: Resumen de los pasos seguidos para desarrollar la
aplicacion, incluyendo la creacién y visualizacion de objetos 3D, asi como la

eleccién de estructuras de datos.

¢ Resultados: Presentacion de ejemplos visuales de los objetos 3D creados
por el estudiante, junto con explicaciones de cdmo se generaron y cOmo se

visualizan en la aplicacion.

e Conclusiones: Resumen de las lecciones aprendidas y la comprensién
adquirida sobre la representacion y visualizacibn de objetos

tridimensionales, asi como cualquier desafio superado.

3.4.5 Practica 6 Aplicacion de transformaciones geométricas de 3D
3.4.6.1 Objetivo

Al grafico de la practica anterior aplicarle operaciones de escalamiento,
traslacion, rotacion en los ejes X, Yy, ¥ z, asi como con respecto de un eje arbitrario.
0 Rote el objeto en incrementos de 10 grados en torno a cada uno de los ejes
cartesianos X, Y y Z. o Escale el objeto al doble o triple de su tamafio original y

reduzcalo a la mitad o la tercera parte del tamafio original.
e Traslade el objeto de una posicion a otra.

e Defina un eje de rotacion arbitrario y haga la rotacién de la figura en

incrementos de 10 grados.
3.4.6.2 Introduccion

La Practica 6, "Aplicacion de Transformaciones Geométricas 3D",
representa un paso significativo en la exploracion de la graficacion en tres
dimensiones. En esta practica, los estudiantes llevaran a cabo una serie de

operaciones de transformacion en objetos 3D, aplicando escalamiento, traslacion y



rotacion en los ejes X, Y y Z, asi como con respecto a ejes arbitrarios. Ademas, se
realizaran rotaciones en incrementos de 10 grados en torno a cada uno de los ejes
cartesianos X, Y 'y Z, y se aplicaran escalados para modificar el tamafio del objeto.
También, se definira un eje de rotacion arbitrario y se realizaran rotaciones en

incrementos de 10 grados en torno a este eje.

3.4.6.3 Correlacion Con Los Temas Y Subtemas Del Programa De Estudio

Vigente.

Esta actividad corresponde a los subtemas 3.3. Transformaciones
tridimensionales, 3.3.1. Traslacion, 3.3.2. Escalamiento, 3.3.3. Rotacion y 3.3.4.

Sesgado
3.4.6.4 Material Y Equipo Necesario

1. Papel y lapices (opcional): Pueden ser Utiles para bocetar conceptos y

visualizar los resultados antes de la implementacién en la aplicacion.

2. Computadora: Los estudiantes deberan tener acceso a una computadora
para desarrollar la aplicacion y ejecutar las operaciones de transformacion
en 3D.

3. Software de desarrollo 3D: Se requerira un entorno de desarrollo que
admita la programacion en 3D, como un IDE (Entorno Integrado de
Desarrollo) y un lenguaje de programacion adecuado. Pueden ser

herramientas especificas de graficacion en 3D o bibliotecas de graficacion.

4. Herramientas de graficacion en 3D: Dependiendo del software de desarrollo
elegido, es posible que se necesiten bibliotecas o frameworks especificos

para graficacion tridimensional.
3.4.6.5 Metodologia

Introduccion y Explicacién Tedrica: Comienza con una introduccién teorica
sobre las transformaciones geométricas en 3D, explicando conceptos como el

escalamiento, traslacion y rotacion en los ejes X, Y, Z, asi como las rotaciones con



respecto a ejes arbitrarios. Asegurate de que los estudiantes comprendan la teoria

detras de estas transformaciones.

Desarrollo de la Aplicacidon: Los estudiantes desarrollaran una aplicacion
que permitira aplicar estas transformaciones a objetos 3D. Esta aplicacion debe

permitir la interaccion del usuario para aplicar y visualizar las transformaciones.

Implementacion de Transformaciones: Guia a los estudiantes en la
implementacion de las operaciones de transformacion. Deben entender cémo
aplicar el escalamiento, traslacion y rotacion en 3D, asi como definir ejes de

rotacion arbitrarios.

Visualizacion y Experimentacion: Anima a los estudiantes a interactuar con
la aplicacion, aplicando las transformaciones y observando visualmente cémo
afectan a los objetos 3D. La experimentacién activa es clave para comprender

estas operaciones.

Documentacion: Cada paso del proceso, desde la implementacion de las
transformaciones hasta la interaccion con la aplicacion, debe documentarse

adecuadamente.

Presentacion y Evaluacion: Los estudiantes deben presentar su aplicacion y
demostrar cémo funciona, incluyendo ejemplos visuales de objetos 3D

transformados. Puedes evaluar la aplicacion y proporcionar retroalimentacion.
3.4.6.6 Sugerencias Didéacticas

Visualizacion Interactiva: Fomenta la interaccion activa con la aplicacion.
Anima a los estudiantes a aplicar las transformaciones, observar los resultados y
experimentar con diferentes pardmetros. La visualizacion interactiva ayudara a

comprender como las transformaciones afectan a los objetos 3D.

Comparacion de Resultados: Pide a los estudiantes que comparen los
objetos 3D antes y después de aplicar transformaciones. Esto les ayudara a
evaluar el impacto de las operaciones y a consolidar su comprension de las

transformaciones geométricas.



Discusion y Colaboracion: Promueve la discusion en el aula. Los
estudiantes pueden compartir sus enfoques, desafios y descubrimientos. El
aprendizaje  colaborativo puede enriquecer la comprensibn de las

transformaciones 3D.

Exploracién Creativa: Anima a los estudiantes a explorar aplicaciones
creativas de las transformaciones. Pueden experimentar con combinaciones de
operaciones y ver como puede crear efectos visuales interesantes en los objetos
3D.

3.4.6.7 Reporte Del Alumno

Introduccion: Breve descripcion de los objetivos de la practica y las
transformaciones geométricas 3D aplicadas.

Metodologia: Resumen de los pasos seguidos para desarrollar y aplicar las

transformaciones, incluyendo la eleccién de objetos 3D y ejes de rotacion.

Resultados: Presentacion visual de ejemplos antes y después de aplicar

transformaciones 3D, destacando los cambios en la forma y posicion.

Conclusiones: Resumen de las lecciones aprendidas sobre cémo las
transformaciones geométricas afectan a objetos 3D y como se lograron los

resultados.

3.4.7 Practica 7 Eliminacién de caras ocultas
3.4.7.1 Objetivo

Defina en un archivo de texto la informacién tridimensional de un objeto en

3D céncavo, como por ejemplo un cubo, un octaedro, un prisma o una piramide.



e Elabore un programa que permita rotar el objeto en torno al eje Y,
desplegandolo sin mostrar las caras ocultas, aplicando el algoritmo de

deteccién de caras ocultas basado en el vector normal.
3.4.7.2 Introduccién

La Préactica 7 aborda un concepto fundamental en la graficacion
tridimensional: la eliminacion de caras ocultas en objetos 3D. En esta préactica, los
estudiantes se enfrentaran a la tarea de definir un objeto en 3D concavo, como un
cubo, octaedro, prisma o piramide, proporcionando informacion tridimensional en
un archivo de texto. Luego, desarrollaran un programa capaz de rotar el objeto
alrededor del eje Y, desplegandolo en pantalla sin mostrar las caras ocultas. Para
lograr este objetivo, aplicaran el algoritmo de deteccion de caras ocultas basado

en el vector normal.

3.4.7.3 Correlacion Con Los Temas Y Subtemas Del Programa De Estudio
Vigente.

Esta actividad corresponde a los subtemas 3.1. Representacion vy
visualizacion de objetos en tres dimensiones, 3.3. Transformaciones

tridimensionales y 3.3.5. Perspectiva.
3.4.7.4 Material Y Equipo Necesario

1. Papel y lapices (opcional): Pueden ser (tiles para bocetar o disefar la

informacion tridimensional del objeto en 3D antes de su implementacion.

2. Computadora: Los estudiantes deberan tener acceso a una computadora
para desarrollar y ejecutar el programa que aplicara la eliminacion de caras

ocultas en el objeto 3D.

3. Software de desarrollo y graficacion 3D: Se requerira un entorno de
desarrollo que admita programacién en 3D, asi como software o bibliotecas
de graficacion en 3D para la visualizacion del objeto y la implementacion del

algoritmo de eliminacion de caras ocultas.

3.4.7.5 Metodologia



Introduccion Teodrica: Comienza con una introduccion tedrica sobre la
eliminacion de caras ocultas en la graficacion 3D. Explica los conceptos
fundamentales, como las caras ocultas, el algoritmo basado en el vector normal y

como se resuelen problemas de visibilidad en objetos 3D.

Definiciébn del Objeto 3D: Los estudiantes deben definir la informacion
tridimensional del objeto 3D concavo, como un cubo, octaedro, prisma o piramide,
en un archivo de texto. Esto implica comprender la estructura y coordenadas del

objeto.

Implementacion del Programa: Guia a los estudiantes en la implementacion
de un programa que permita la rotacion del objeto en torno al eje Y y la eliminacién

de caras ocultas. Deben aplicar el algoritmo basado en el vector normal.

Visualizacion y Experimentacion: Anima a los estudiantes a interactuar con
la aplicacion, aplicando rotaciones y observando cdmo se eliminan las caras

ocultas. La experimentacion activa es esencial para comprender este concepto.

Documentacién: Cada paso del proceso, desde la definicion del objeto 3D
hasta la implementacién y visualizacién de la eliminacién de caras ocultas, debe

documentarse adecuadamente.

Presentacion y Evaluacion: Los estudiantes deben presentar su aplicacion y
demostrar como funciona, incluyendo ejemplos visuales de eliminacién de caras

ocultas. Puedes evaluar la aplicacion y proporcionar retroalimentacion.
3.4.7.6 Sugerencias Didéacticas

e Prueba de Varios Objetos 3D: Anima a los estudiantes a experimentar con
diferentes objetos 3D concavos. Pueden aplicar el algoritmo de eliminacion
de caras ocultas a varios objetos para comprender como funciona en

diferentes contextos.

e Comparacion de Resultados: Pide a los estudiantes que comparen

visualmente los objetos antes y después de aplicar la eliminacién de caras



ocultas. Esto les ayudara a evaluar la eficacia del algoritmo y comprender

como afecta a la visualizacion.

e Resolucion de Problemas Reales: Proporciona a los estudiantes ejemplos
de situaciones de la vida real en las que la eliminacién de caras ocultas es
esencial, como en aplicaciones de disefio 3D, videojuegos o visualizacion
meédica. Pideles que consideren como esta técnica se aplica en el mundo

real.
3.4.7.7 Reporte Del Alumno

e Introduccién: Breve descripcion de los objetivos de la practica y los
conceptos clave, como la eliminaciébn de caras ocultas y el algoritmo

basado en el vector normal.

e Definicion del Objeto 3D: Detalles sobre la informacién tridimensional del
objeto 3D concavo definida en el archivo de texto, incluyendo la estructura y

coordenadas del objeto.

e Implementacion del Programa: Descripcion de cémo se desarrolld el
programa, incluyendo la aplicacion de rotaciones y la eliminacion de caras

ocultas.

e Resultados: Presentacion visual de ejemplos antes y después de aplicar la
eliminacion de caras ocultas, destacando los cambios en la visualizacion

del objeto.

e Discusion: Comentarios sobre la efectividad del algoritmo y las lecciones
aprendidas sobre cémo se resuelven problemas de visibilidad en objetos
3D.

e Conclusiones: Resumen de los resultados y de la comprensién adquirida en

relacion con la eliminacion de caras ocultas en la graficacion 3D.



3.4.5 Préactica 8 Aplicacion de color y uso de una fuente de luz
3.4.8.1 Objetivo

Utilizando el cubo o la esfera en su representacion planar aplicar color a cada
una de las caras (planos) visibles, considerando una gama de tonos de acuerdo al
angulo entre el vector normal al plano y el vector que define el observador y un

punto del objeto, de manera que se aprecien intensidades diferentes.

e CoOmo siguiente tarea definir una fuente de luz, su ubicacién e intensidad y
aplicar las sombras generadas por dicha fuente al incidir sobre el objeto.
Aplique angulos de reflexién y difusion de la luz, asi como criterios de

intensidad con respecto al observador.
3.4.8.2 Introduccion

La Practica 8 representa un emocionante avance en la graficacion
tridimensional al introducir conceptos de color y efectos de iluminacion en objetos
3D. En esta préctica, los estudiantes trabajaran con un objeto tridimensional, como
un cubo o una esfera en su representacion planar, y aplicaran color a cada una de
las caras visibles del objeto. El color se ajustara de acuerdo con el angulo entre el
vector normal al plano y el vector que define la posicion del observador, lo que

daré lugar a intensidades de color diferentes.

Como siguiente paso, los estudiantes definirdn una fuente de luz en
términos de su ubicacién e intensidad. Utilizaran esta fuente de luz para aplicar
sombras realistas al objeto, considerando angulos de reflexion y difusién de la luz.
Ademas, se aplicaran criterios de intensidad de color en relacion con la posicion
del observador, lo que dard lugar a efectos visuales impactantes en la

representacion del objeto.

3.4.8.3 Correlacion Con Los Temas Y Subtemas Del Programa De Estudio

Vigente.

Esta actividad corresponde a los subtemas 4.1. Relleno de poligonos, 4.1.3.

Material y textura, 4.2.1. Modelos de iluminacién y 4.3.2. Gouraud,



3.4.8.4 Material Y Equipo Necesario

1. Papel y lapices (opcional): Pueden ser (tiles para tomar notas y realizar
bocetos de conceptos relacionados con la iluminacién y sombreado en la

graficacion 3D.

2. Computadora: Los estudiantes deberan tener acceso a una computadora
para desarrollar y ejecutar el programa que aplicard efectos de color e

iluminacién en objetos 3D.

3. Software de desarrollo y graficacion 3D: Se requerira un entorno de
desarrollo que admita programacion en 3D y la implementacion de efectos

de iluminacién y sombreado en objetos tridimensionales.
3.4.8.5 Metodologia

Introduccion Teodrica: Comienza con una introduccion tedrica sobre la
aplicacion de color y efectos de iluminacion en objetos 3D. Explica los conceptos
clave, como la relacion entre el angulo de vision y la intensidad del color, asi como

la configuracion de fuentes de luz.

Definicion del Objeto 3D: Los estudiantes deben seleccionar un objeto
tridimensional (como un cubo o una esfera en su representacion planar) y definir

su estructura en términos de caras y veértices.

Implementacion del Programa: Guia a los estudiantes en la implementacion
de un programa que aplique efectos de color y efectos de iluminacién en el objeto
3D. Deben considerar la intensidad del color en funcion del angulo de vision y

definir una fuente de luz.

Visualizacion y Experimentacion: Anima a los estudiantes a interactuar con
la aplicacion, aplicar cambios en la ubicacion y la intensidad de la fuente de luz, y

observar como afecta a la visualizacion del objeto.

Documentacion: Cada paso del proceso, desde la definicion del objeto 3D
hasta la implementacion de efectos de iluminacion y color, debe documentarse

adecuadamente.



Presentacion y Evaluacion: Los estudiantes deben presentar su aplicacion y

demostrar como funcionan los efectos de color e iluminacion en el objeto 3D.

Puedes evaluar la aplicacion y proporcionar retroalimentacion.

3.4.8.6 Sugerencias Didé&cticas

Experimentacion con Parametros de lluminacion: Anima a los estudiantes a
experimentar con diferentes configuraciones de fuentes de luz, incluyendo
cambios en la ubicacién y la intensidad de la luz. Pueden observar como
estas configuraciones afectan la apariencia del objeto y las sombras

proyectadas.

Comparacion Visual: Pide a los estudiantes que comparen visualmente el
objeto antes y después de aplicar efectos de iluminacién y color. Esto les
ayudara a comprender cdmo los cambios en la iluminacién pueden mejorar

la percepcidn tridimensional y la apariencia de un objeto.

Exploracion de Materiales y Texturas: Anima a los estudiantes a
experimentar con diferentes materiales y texturas en las caras del objeto.
Pueden aplicar texturas que simulen materiales como metal, madera o

plastico y observar como interactiian con la iluminacion.

3.4.8.7 Reporte Del Alumno

Introduccion: Breve descripcibn de los objetivos de la practica y los
conceptos clave, como la aplicacién de color y efectos de iluminacién en
objetos 3D.

Seleccion del Objeto 3D: Detalles sobre la eleccion del objeto tridimensional

y su estructura, incluyendo caras y vértices.

Implementacién del Programa: Descripcibn de como se desarrollo el
programa para aplicar efectos de color e iluminacion en el objeto 3D,

incluyendo la configuracion de fuentes de luz.



Resultados: Presentacion visual de ejemplos antes y después de aplicar
efectos de iluminacién y color, destacando como cambia la apariencia del

objeto.

Discusion: Comentarios sobre la eficacia de los efectos de iluminacion y
color, asi como las lecciones aprendidas sobre como afectan la percepcion

tridimensional.

Conclusiones: Resumen de los resultados y de la comprension adquirida en
relacion con la aplicacion de efectos de iluminacion y color en objetos 3D.

3.4.9 Practica 9 Animacion en 2Dy 3D

3.4.9.1 Objetivo

Desarrolle una aplicacién que realice una animacién de un objeto o figura

tanto en 2D como en 3D con alguna de las técnicas vistas.

El objetivo principal de la Practica 9 es que los estudiantes apliquen y

demuestren su comprension de las técnicas de animacién tanto en el plano 2D

como en el 3D. A lo largo de esta practica, los estudiantes deberan:

Seleccionar un objeto o figura como protagonista de la animacion.

Implementar una animacién en 2D que involucre movimientos vy

transformaciones en el plano.

Implementar una animacion en 3D que incluya movimientos, rotaciones y

efectos tridimensionales.

Explorar y aplicar técnicas de sincronizacion y temporizacion para lograr

una animacion fluida y atractiva.

3.4.9.2 Introduccién



La Practica 9 marca un emocionante punto en nuestro viaje a traves del

mundo de la graficacion. La animacion en 2D y 3D es una disciplina fundamental

que permite dar vida a objetos y figuras, creando una experiencia visual dindmica

y cautivadora. En esta practica, los estudiantes tendran la oportunidad de aplicar

las técnicas de animacion aprendidas a lo largo del curso para crear una

animaciéon de un objeto o figura en ambientes 2D y 3D.

3.4.9.3 Correlacion Con Los Temas Y Subtemas Del Programa De Estudio

Vigente.

Esta actividad corresponde a los subtemas 5.2. Tipos de Animacion 2D y

5.3. Tipos de Animacion 3D.

3.4.9.4 Material Y Equipo Necesario

1.

Papel y lapices (opcional): Pueden ser Utiles para esbozar ideas y planificar

la animacion antes de implementarla en el software.

Computadora: Se requiere una computadora para desarrollar y ejecutar

programas de animacién en 2D y 3D.

Software de Animacion: Se necesita software de animacién en 2D y 3D.
Esto puede incluir herramientas como Adobe Animate, Blender, Maya, Unity
o0 cualquier software de animacion que sea relevante para el tipo de

animacion que se realizara.

Herramientas de Desarrollo: Se pueden necesitar entornos de desarrollo
especificos segun el software de animacién seleccionado. Esto puede
incluir IDEs (Entornos de Desarrollo Integrados) o motores de juego, segun

sea necesario.

Recursos Graficos (imagenes, modelos 3D, etc.): Dependiendo de la
naturaleza de la animacion, se pueden necesitar recursos visuales, como

imagenes, modelos 3D o texturas.



6. Dispositivos de Entrada (ratdn, tableta grafica): Si la animacion implica
dibujos a mano alzada o interaccién con objetos en la pantalla, se pueden
necesitar dispositivos de entrada como ratones o tabletas graficas.

3.4.9.5 Metodologia

Seleccion del Objeto o Figura: Los estudiantes deben seleccionar un objeto
o figura como protagonista de su animacion. Puede ser cualquier objeto o

personaje que deseen animar.

Planificacion y Disefio: Antes de la implementacion, los estudiantes deben
planificar su animacién en papel o digitalmente. Esto incluye definir los

movimientos, las transiciones y los efectos deseados.

Implementacion de la Animacién en 2D: Los estudiantes comienzan
implementando la animacion en un plano 2D. Esto puede involucrar el uso de

software de animacion 2D para crear una secuencia de imagenes en movimiento.

Implementacion de la Animacién en 3D: Luego, los estudiantes aplican la
animacion en un entorno 3D. Pueden utilizar software de modelado y animacion

en 3D para dar vida a objetos o personajes tridimensionales.

Sincronizacién y Temporizacion: Durante la implementacion, los estudiantes
deben prestar atencion a la sincronizacion y la temporizacién para lograr una

animacion fluida y coherente.

Pruebas y Ajustes: Los estudiantes deben realizar pruebas de su animacion
y realizar ajustes segun sea necesario para mejorar la calidad y la fluidez de la

animacion.

Documentacién y Presentacion: Finalmente, los estudiantes deben
documentar su proceso de creacion, incluyendo disefios, herramientas utilizadas y

decisiones de disefio. Luego, presentan su animacion al instructor y compafieros.

3.4.9.6 Sugerencias Didacticas



Planificacion y Disefio Creativo: Antes de comenzar la implementacion,
fomenta la planificacion creativa. Anima a los estudiantes a esbozar y
disefiar su animacion en papel o con herramientas digitales. Esto les

ayudard a visualizar la secuencia y los efectos deseados.

Exploracion de Herramientas: Proporciona orientacion sobre las
herramientas de animacion en 2D y 3D que estaran disponibles. Alienta a
los estudiantes a explorar las caracteristicas de estas herramientas y a

comprender como pueden utilizarlas para lograr sus objetivos de animacion.

Pruebas Iterativas: Anima a los estudiantes a realizar pruebas a lo largo del
proceso de creacion. Las animaciones pueden requerir ajustes para lograr

la fluidez y la estética deseadas. Fomenta la iteracion y la mejora constante.

Colaboracion y Retroalimentacion: Promueve la colaboracién entre los
estudiantes. Pueden proporcionar retroalimentacion constructiva entre ellos,
lo que enriguecera la experiencia de aprendizaje. También, proporciona

retroalimentacion regular como instructor.

Exploracion de Efectos Especiales: Anima a los estudiantes a experimentar
con efectos especiales, como particulas, iluminacién y texturas, para

mejorar la calidad de sus animaciones.

Documentacion Reflexiva: Pide a los estudiantes que documenten su
proceso de creacion y que reflexionen sobre los desafios que enfrentaron y
como los superaron. Esto fomenta la autoevaluacién y el aprendizaje

reflexivo.

Presentacion Creativa: Anima a los estudiantes a presentar sus
animaciones de manera creativa. Pueden utilizar narracion, musica de

fondo y efectos de sonido para mejorar la experiencia de visualizacion.

Evaluacion Basada en Criterios: Establece criterios claros de evaluacion

para que los estudiantes sepan qué se espera de sus animaciones. Evalla



la calidad de la animacion, la creatividad y la eficacia de la comunicacion

visual.

3.4.9.7 Reporte Del Alumno

Introduccion: Breve descripcion de la animacion creada, incluyendo el

objeto o figura protagonista y el propdsito de la animacion.

Metodologia y Herramientas: Descripcion de las herramientas de software
utilizadas y la metodologia seguida, incluyendo la planificacion, disefio y

pruebas.

Resultados: Presentacion visual de la animacién en 2D y 3D. Puede incluir

capturas de pantalla o videos de la animacion.

Discusion: Comentarios sobre los desafios enfrentados y como se
resolvieron, asi como la efectividad de la animacién en la comunicacién de

Su proposito.

Conclusiones: Resumen de los logros y lecciones aprendidas durante la

creacion de la animacion.
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