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La escultura digital puede definirse como el resultado de la evolucién del
modelado tridimensional, que ha abierto el campo de los graficos por
computadora a un realismo sin precedente. Anteriormente, para la
obtencidon de un modelo complejo de gran detalle se tenian que invertir
meses de trabajo para generar cada uno de los modelos geométricos, lo que
resultaba en un proceso que consumia una gran cantidad de tiempo vy

recursos que requerian, ademas, de una importante infraestructura.

Los avances tecnoldgicos han traido nuevas posibilidades a los
desarrolladores y artistas para simular superficies cada vez mas organicas y
llenas de detalles mediante el uso de softwares e interfaces intuitivas que les

permiten modelar como en arcilla real.

PRESENTACION

Actualmente, la escultura digital es una de las actividades mds solicitadas en
distintas industrias, como la del entretenimiento y la maquila de articulos, ya
que brinda la posibilidad de plasmar un altisimo detalle con un consumo de
recursos moderado. Uno de los campos que mas emplea esta técnica de
modelado es el desarrollo de videojuegos, que constantemente busca
modeladores 3D y escultores digitales para conceptualizar y crear,

personajes, escenarios y otros componentes.

Universidad del Valle de México

Por siempre responsable de lo que se ha cultivado
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La asignatura Optimizacion de modelos digitales tridimensionales tiene

como competencia:

Aplicar procesos y técnicas especializadas para la creacién y optimizacién de
modelos 3D complejos con el fin de integrarlos en animaciones y proyectos

interactivos bajo un enfoque propositivo e innovador.

Resultados de aprendizaje

e |dentificar las herramientas y mesa de trabajo del software de esculpido
tridimensional ZBrush a fin de aplicar correctamente los principios de la
escultura digital, bajo un enfoque creativo e innovador.

e Aplicar las técnicas de modelado y escultura digital para crear un
personaje utilizando las herramientas de ZBrush desde un enfoque
creativo.

COM PETENCIA e Aplicar las técnicas de retopologia de modelos tridimensionales
mediante el uso de Autodesk Maya, a fin de optimizar esculturas
digitales reduciendo y reorganizando sus poligonos, bajo un enfoque
creativo y resolutivo.

e Aplicar el proceso de generacién de mapas de normales para transferir
el detalle de una escultura digital a una imagen bidimensional, a fin de
optimizar modelos tridimensionales por usarse en motores de
videojuegos, bajo un enfoque innovador.

e Aplicar procesos de importacién de modelos, materiales y texturas a fin
de integrarlos en un motor de videojuegos como recursos por utilizar en
diferentes proyectos interactivos bajo un enfoque propositivo e

innovador.
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La metodologia de trabajo propone un modelo de aprendizaje activo vy
constructivo en la que el estudiante aprende con el ejercicio de priacticas,

ejercicios auténticos, actividades y proyectos.

En las asignaturas se establecen estrategias de ensefianza que promueven la
autorregulacién del aprendizaje, la aplicacién practica, la reflexidn sobre lo

aprendido y el trabajo en equipo.
La estrategia central de las asignaturas puede ser alguna de las siguientes:

e Aprendizaje basado en problemas
e Método de casos
e Proyectos situados
e Aprendizaje basado en la investigacion
pu e Aprendizaje colaborativo
METODOLOGIA En lo que respecta a las actividades de aprendizaje, éstas pueden ser de
cardacter personal o colaborativo, asimismo, algunas se desarrollan en linea y
otras corresponden al estudio independiente como en cualquier otro

programa universitario.

El estudiante realizard actividades que seran evaluadas por el tutor, y
actividades automatizadas que la plataforma devolverd calificadas de forma

inmediata.
Las actividades que se proponen implican:

e Revisidon exhaustiva de materiales de texto, audio, video,
interactivos, entre otros

e Participacién activa en los foros y herramientas de trabajo
colaborativo

e Entrega oportuna de ejercicios y tareas, ya que tienen una fecha de

vencimiento
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En todas las asignaturas resulta indispensable desarrollar un Proyecto
integrador. Este tiene como propdsito vincular lo aprendido con la realidad
concreta mediante la investigacion, el andlisis y la definiciéon de una propuesta

frente a un problema relacionado con su tematica.

Ademas, entre las actividades propuestas encontrards: participacion en foros

de trabajo, redaccidn de trabajos, envio de tareas o ejercicios, evaluaciones

M ETO DO LOGiA automatizadas, proyectos de investigacidn y sistematizacidn de evidencias.

de traba]o El tutor apoya en el proceso formativo a través de las herramientas de
comunicacion y aprendizaje disponibles en la plataforma. El tiempo maximo
de respuesta es de 24 horas a través del foro para dudas generales o del correo

de la plataforma para cuestionamientos académicos.
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UNIDAD SUBTEMAS SEMANA ACTIVIDAD PONDERACION
N/A N/A S1 Foro de presentacion N/A
Actividad 1.
1.1 Interfaz del software $2 Interfaz, persc'JnaIizacién 5
UNIDAD 1. 1.1 Modelado con volimenes y .manejo de
. L. herramientas de ZBrush
INTRODUCCION A basicos
ZBRUSH 1.2 Niveles de subdivisién Actividad 2.
1.3 Modelo de busto de criatura 3 Modelado de busto de 7
una criatura
Actividad 3.
) Proyecto integrador
" 5 2.1 Set up de modelo de personaje S4y S5 Etapa 1: modelado de 15
NIDAD 2. 2.2 Conversidn de Zsphere a mesh personaje
PROCESO DE MODELADO .
editable
2.3 Detallado de modelo Actividad 4.
S6 Foro de discusién: .5
analisis de un personaje
PRIMER PARCIAL S7
Actividad 5.
i Ensayo: fundamentos y
3.1 .F'undamentos d.e topologia y S8 aplicaciones de la 5
similitudes Fon el sistema mlfscular retopologia
3.2 Herramientas del modelling
UNIDAD 3. toolkt i Pro A:;ttlg ':::: ?;dor
EXPORTACION DE 3.3 Herramienta de QuadDraw S9y S10 Y ‘ Ig ol 15
ZBRUSH A MAYA 3.4 Herramienta de envolventes Etapa 2: retopologia de
3.5 Retopologia de modelo de cuerpo
cyderp'o completo para animaciény Actividad 7.
videojuegos Pro .
. . yecto integrador
1.
3.6 Retopologia facial S11yS12 Etapa 3: retopologia de 5
cabeza y rostro
SEGUNDO PARCIAL S13
4.1 Interfaz del software Actividad 8.
UNIDAD 4. ., . :
TRANSFERENCIA DE 4.2 Importacion de archivos Proyecto integrador
DETALLE POR MAPAS EN 4.3 Interfaz de bake de mapas S14y S15 | Etapa 4: Fransferenua del 15
SUBSTANCE PAINTER 4.3.1 Normal personaje por mapas de
4.3.2 Oclusion high poly a low poly

(0]
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UNIDAD SUBTEMAS SEMANA ACTIVIDAD PONDERACION
4.3.3 Curvature Actividad 9.
4.4 Exportacion de mapas de Foro de discusion:
Substance Painter a Unreal Engine S16 analisis de modelo high y =
low poly

5.1 Importacidn de mapas ACtiViqad 10.

UNIDAD 5. 5.2 Importacién de modelos Proyectp mtegra.d’or

UNREAL ENGINE 5.3 Conexién de mapas con S17y S18 Etapa 5: importacion e 1.3

integracion de modelos a
un motor de videojuegos

TERCER PARCIAL $19

S20 Retroalimentacion N/A

modelos dentro de Engine

o



EVALUACION Y
ACREDITACION

de la asignatura

La evaluacidn es de caracter formativo, es decir, lo relevante es el aprendizaje

demostrado a lo largo del ciclo escolar.

Se evalua la calidad de las actividades y el cumplimiento de los requerimientos
de acuerdo a las instrucciones proporcionadas y estandares definidos que se
hacen del conocimiento del estudiante antes de la evaluacién. Cada una de
las actividades tienen una ponderacién propia, por lo que resulta relevante

llevar a cabo todas ellas.

A

NOTA PARA EL ALUMNO: Recuerda que la calificacion de esta asignatura
corresponde a:

e 50% actividades en Blackboard y

e 50% actividades establecidas por tu docente en diversos
escenarios: aula, talleres, TEAMS, etc.

10
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Para cursar esta asignatura son necesarios los siguientes recursos:

e Computadora o tableta electrdnica con acceso a internet

e Paqueteria de software para manejo de texto, presentaciones
electrdnicas, hojas de cdlculo

e Software para visualizar y escuchar recursos de audio, video e
interactivos

e Correo electrénico

e Claves de acceso al pértico y la plataforma de ensefianza en linea

Blackboard

REQUERIMIENTOS

técnicos

Recomendaciones

Para obtener excelentes resultados de aprendizaje y acreditar la

asignatura es recomendable que el estudiante realice lo siguiente:

o Reflexionar en torno a los temas planteados y establecer las
relaciones existentes con su practica profesional cotidiana

e Aplicar los conocimientos tedricos, contextuales y técnicos
adquiridos en actividades practicas que deben desarrollarse para
concretar el médulo

e Comunicarse con el docente en caso de dudas y sugerencias

11
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En la Universidad del Valle de México tipificamos las faltas en leves, graves y
muy graves. El plagio estd considerado en forma explicita dentro de las faltas
muy graves en el Reglamento Académico de Estudiantes de Educacidn

Superior.

Se consideran faltas graves:

HON ESTI DAD Efectuar actos de deshonestidad o cualquier tipo de engafio académico como

- "
academ":a prestar o recibir ayuda fraudulenta en la presentacidén de exdmenes, plagio de
trabajos parciales o finales, suplantacién en examenes o cualquier acto que
impligue una violacién a la reglamentacidon académica.
Los casos muy graves son presentados ante una Comisién de Honor y Justicia

del Campus que evalla y determina las sanciones correspondientes.

12
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Basicas

Arte Astral. (7 de noviembre de 2021). Texturizar Modelos 3D para Videojuegos
como un DIOS (Workflow Zbrush+Substance+UE4) [archivo de video].
Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=T52FCWNxdoA

Barruz Studio. (1° de marzo de 2018). Crea tu primer modelo en ZBrush [archivo de
video]. Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=7nU_zlpvmFk

Barruz Studio. (20 de julio 2017). Controla tus mallas en baja con ZRemesher [archivo
de video]. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=7QWA6AgIgno

David Bittorf. (20 de julio de 2021). Creating Normal Maps in Substance Painter from
ZBrush [archivo de video]. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=wmfnFz2ZG_k&t=3s

REFERENCIAS FlippedNormals. (29 de mayo de 2018). How to Retopologize the Body in Maya

[archivo de video]. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=_TYOgI9kJtU

Libel Academy. (17 de octubre de 2018). Cuerpo base en ZBRUSH CLASE 1 [archivo
de video]. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=NCWMWwuEWe8

Orlando 3D. (17 de febrero de 2019). Tutorial Retopologia en autodesk maya 2019
(Quad Draw  tool) [archivo de video]. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=kwnj2YS2HXg

Tutoriales Kames. (21 de enero de 2019). Blockout de torso en Zbrush ::: Parte 1
[archivo de video]. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=mWriWcOho78

Tutoriales Kames. (21 de enero de 2019). Blockout de torso en Zbrush ::: Parte 2
[archivo de video]. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=0outukMAt8w
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Tutoriales Kame.s (23 de enero de 2020). Conceptos bdsicos de retopologia 7

Curso completo de Retopologia 3D S GRATIS [archivo de video]. Recuperado
de https://www.youtube.com/watch?v=5zSIMn5KLTO

Tutoriales Kames. (30 de junio de 2020). Tutorial bdsico Zbrush 2020 en espafiol :::
Parte 1 [archivo de video]. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=KLh4LOsetsQ

Tutoriales Kames. (30 de junio de 2020). Tutorial bdsico Zbrush 2020 en esparfiol :::
Parte 2 [archivo de video]. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=Wnb7577aUok

RE FE RE N CIAS Universidad de Alcala. (4 de marzo de 2022). Retopologia en 3D, équé es y para qué

sirve? Trazos [sitio web]. Recuperado de https://trazos.net/retopologia-en-3d-
que-es-y-para-que-sirve/

UOD Studio. (25 de abril de 2021). 1_6. Como exportar de Maya a Unreal Engine /
Maya to Unreal Engine [archivo de video]. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=T52FCWNxdoA

ZBrush. (s.f.). Interface Overview [sitio web]. Recuperado de
http://docs.pixologic.com/reference-guide/interface-overview/
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