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SYLLABUS

Vertical: Ingenieria

Licenciatura: VARIAS INGENIERIA

Academia: Animacion e interactividad

Asignatura: Optimizaciéon de modelos digitales tridimensionales

Clave de la materia sep/banner: PVEYO013A

Asignatura antecedente: N/A

Modalidad: semestral

Ciclo: cuarto

Nombre del profesor:
Fernando Sandoval L

Correo electrdnico institucional:
fernando_sandovall@my.uvm.edu.mx

ELEMENTOS DE LA FILOSOFIA INSTITUCIONAL A DESARROLLAR

Mision

Lema

Ampliamos el acceso a educacién de calidad global para
formar personas productivas que agregan valor a la sociedad.

Por siempre responsable de lo que se ha cultivado

Valores

Principios

Integridad en el actuar

Realizar con rectitud -honestidad y transparencia- todas
nuestras acciones.

Actitud de Servicio

Mantener la disposicion de animo en nuestro actuar y
colaborar con los demas, con calidez, compromiso,
entusiasmo y respeto.

Calidad de Ejecucion

Desempefiar de manera impecable y oportuna las funciones
gue nos corresponden a partir de criterios de excelencia.
Responsabilidad Social

Asumir con clara conciencia las consecuencias de nuestros

Poder transformador de la Educacién

Creemos en la educacién como principio transformador y como derecho de los seres
humanos a crecer y desarrollarse a través de ella.

Calidad Académica

Creemos en una formacion académica de nivel internacional y en nuestra capacidad de
llevarla a sectores con alto potencial para aprovecharla y convertirla en factor de
crecimiento personal y de movilidad social.

El Estudiante al centro

Creemos que el estudiante es el eje del quehacer en la UVM y que mientras mas completa
sea su experiencia en la Universidad, mas sdlidas seran sus competencias personales y
profesionales a partir de las cuales participara en la mejora de su comunidad y la sociedad
de México y del mundo.
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actos ante la sociedad. Inclusién
Cumplimiento de Promesas Creemos en la pluralidad y la multiculturalidad como signos esenciales de la sociedad, por
Convertir en compromisos nuestras promesas y asegurar su ello estamos convencidos que los criterios incluyentes enriquecen, diversifican y abren
cumplimiento. oportunidades para todos, mientras que las exclusiones empobrecen.

Innovacién

Creemos en nuestra capacidad de creacién, disefio e implantacién de modalidades y
escenarios novedosos que nos permitan desarrollarnos de manera organica e integrada.
Mejora de procesos

Creemos en el mejoramiento permanente como base para optimizar los servicios
educativos y administrativos y sus resultados.

Efectividad

Creemos en la importancia de mantener la eficiencia y la eficacia en nuestros procesos y
servicios, como sello distintivo de nuestra gestién.

CONOCIMIENTOS, HABILIDADES, ACTITUDES Y DESTREZAS DEL PERFIL DE EGRESO QUE SE
DESARROLLAN EN ESTA ASIGNATURA

Conocimientos:
e Principios de estética y composicion visual aplicados al disefio
e Imagen y formatos digitales
e Manejo de software de ilustracion, modelado y animacién 2D y 3D
e Postproduccion en proyectos de animacion
e Motores graficos y de videojuegos
Habilidades:
e Manipulary editar imagenes vectoriales y rasterizadas
e Manejar software de ilustracion, modelado y animacion 2D y 3D
Actitudes:
e Creatividad y proactividad para la resolucién de problemas
e Autogestion en el aprendizaje continuo para mantenerse actualizado en el area profesional
e Motivacidn y autogestion para desarrollar proyectos de trabajo independiente
e Disposicion y adaptabilidad al cambio social y tecnoldgico
Competencias:
e Crear modelos tridimensionales orgdnicos e inorgdnicos aplicando los fundamentos de la geometria descriptiva,
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iluminacidn, texturizacidon y composicion de la imagen, mediante el uso de programas de graficos y simulacion, con el fin
de emplearlos en la generacién de secuencias de imagenes y animaciones lineales o interactivas, bajo los principios de la
usabilidad y una actitud creativa.

DISTRIBUCION DE LAS HORAS A LA SEMANA Y TOTALES

Horas con docente Horas de aprendizaje Total de horas a la semana Total de horas por ciclo Total de créditos
Presenciales Remotas independiente
2 1 33 6.3 126 7.87
MAPA CURRICULAR
Ciclo en que se Area Curricular Escenarios Afo de Nombre del Especialista que desarrollo el Syllabus
imparte realizacion
Cuarto Area Disciplinar | Centro de cémputo 2022 Lic. Leicy Liset Lozada Limdn
avanzado
/TEAMS/Blackboard
CALENDARIO Y HORARIO
| Inicio de ciclo: | 3 febrero | Fin de ciclo: | 6 julio
| Dias no laborales: ‘ 17 marzo, 1 mayo ‘ Periodo de vacaciones: ‘ 14-19 abril
| Horario de clase: ‘ 10:00 a 13:00 hrs ‘ ‘
Fecha del primer examen parcial: 27 marzo Fecha de retroalimentacion: 3 abril
Fecha del segundo examen parcial: | 15 mayo Fecha de retroalimentacion: 22 mayo
Fecha del tercer examen parcial: 26 Junio Fecha de retroalimentacion: 3 julio

RECURSOS Y MATERIALES QUE EL ESTUDIANTE REQUIERE PARA REALIZAR LAS ACTIVIDADES

Pdortico UVM: https://bibliotecas.uvmnet.edu/portico/gui/

Navegadores web
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Plan de estudios

Software de modelado 3D

Software de edicidon de imagenes renderizadas
Motores de renderizado

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.
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EVALUACION

Materia Tedrica Materia Practica
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El presente Syllabus se define de conformidad a los siguientes Articulos del Reglamento General de Estudiantes de Tipo Superior de la Universidad del Valle de
México vigente a partir de junio de 2023:

Articulo 56. Acreditardan las asignaturas los estudiantes que cubran los siguientes requisitos:

I. Que no hayan reprobado mas de una evaluacion parcial;

1. El promedio de las evaluaciones parciales, y de ser el caso con la evaluacidn final, sea aprobatorio;

Ill. En caso de que Unicamente se establezca un solo reporte de evaluacidn, la calificacion obtenida en éste debe ser con calificacion aprobatoria;

IV. Hayan cumplido por lo menos con el 80% de asistencia a clases en el curso o con el control de asistencia que refiere el articulo 48, fraccién Il.
La asistencia bajo ninguna circunstancia debera tomarse en cuenta como puntaje adicional para efectos de evaluacién, y”

Articulo 47. ... en los programas L6 se debe presentar un proyecto o evaluacion final segln lo determine la Vicerrectoria Institucional Académica;
salvo que éste haya exentado al obtener un promedio en sus evaluaciones parciales de 9.0 redondeado a una décima, conforme a lo previsto en
el articulo 56 y en términos a los criterios contenidos en las disposiciones que al efecto se emitan.”

Articulo 195, Capitulo Ill. De la Integridad Académica:

“...los estudiantes y egresados deben actuar en forma abierta, responsable, demostrando justicia y transparencia en el trato con los demds
integrantes de la comunidad universitaria.
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Todas aquellas acciones u omisiones individuales o colectivas de estudiantes y egresados, dentro o fuera del Campus universitario, en los
procesos sincronos o asincronos, que atenten contra de los valores de la institucidn, son consideradas faltas a la Integridad Académica, por lo
gue en forma enunciativa mas no limitativa se sefialan las siguientes:

I. Plagio total o parcial en actividades, tareas, trabajos escolares o tesis;

1. Investigaciones, tesis, ensayos, tareas o actividades sin incluir las fuentes de consulta o referencias bibliograficas;
Ill. Exposiciones sin citar la referencia bibliografica;

IV. Copiar del examen o exdmenes de algun compafiero (s), por cualquier medio;

V. Permitir que un compafiero (s) copie un examen o trabajo, tarea o actividad a través de cualquier medio;

VI. Aceptar créditos en un trabajo, tesis, investigacion, tarea o actividad en lo que no ha participado;

VII. Pagar a terceros para que desarrollen examenes, trabajos, tesis, investigaciones, tareas o actividades a su nombre a través de cualquier
medio o plataforma de la Universidad;

VIII. Falsificar o alterar documentos fisicos o electrdénicos de cualquier tipo;

IX. Suplantacion de identidad en cualquier tipo de evaluacidn parcial, final o en linea;

X. Hurtar informacién a cualquier miembro de la comunidad universitaria;

XI. Sobornar o intentar sobornar a cualquier docente o colaborador;

XIl. Acceder o manipular cuentas de correo o sistemas de informacidn, sin la autorizacidén expresa;

XIll. El acceso o uso irresponsable de las tecnologias de la informacidn, comunicacién, conocimiento y aprendizaje digital en las clases
presenciales o en linea o en cualquier

proceso de ensefianza aprendizaje de la Universidad, y

XIV. Cualquier otra accidn u omisidn que vaya en contra de los procesos sincronos o asincronos que lleva a cabo la institucidn en la imparticién de
los planes y programas de estudios o educacion continua.
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UNIDAD DE CONTENIDO

HORAS POR UNIDAD

(Temas y subtemas) RESULTADO DE APRENDIZAJE CDP | CDR | AAlI | TOTAL
UNIDAD 1. Introduccién a ZBrush Identificar las herramientas y mesa de trabajo del software 6 3 9.9 18.9
1.1 Interfaz del software de esculpido tridimensional ZBrush a fin de aplicar
1.1 Modelado con volumenes basicos correctamente los principios de la escultura digital, bajo un
1.2 Niveles de subdivision enfoque creativo e innovador.
1.3 Modelo de busto de criatura
a SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE ESTRATEGIA INSTRUMENTOS
< 2 o i zcz> LOS RESULTADOS DEL APRENDIZAJE I?.E 23 S P DE EVALUACION

IEEE: & ENSENANZA

g ‘._.I-j g E 8 S Conocimientos | Habilidades | Actitudes Practica Con docente Con Independie

ol E (e] § E Presencial docente ntes

S g a remota
- (Teams)

1 Participa Curso Comunicacié | Participativ | N/A Exposocion | 1t Foro de
activament n a docente: Exposicion presentaci
e para Docente presentacion de temario on.
conocer el Colaborati de siy del del cursoy
curso, al ~ va curso. generalidad
docentey Compafieros es de las
sus actividades.
compafiero Presentacion
s. de cada

estudiante.

2 Identifica Interfaz y Identificar Analitica N/A Mapa 1t Actividad Rubrica para
los herramientas los mental en Exposicion 1. evaluar mapa
elementos del software de elementos Propositiva equipos: docente: Interfaz, mental en
dela .. de lainterfaz escultura escultura personaliza | equipos
. escultura digital - . . .,
interfazy y las Adaptabili digital y digital y ciony
las principales dad al aplicaciones software de | manejo de
principales herramienta | cambio en diferentes esculpido herramient
herramient s del tecnoldgic industrias as de
as del softwarede | o ZBrush
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a SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE ESTRATEGIA INSTRUMENTOS
< 2 > ] = LOS RESULTADOS DEL APRENDIZAJE o SEDNI.EQNZ - EXPERIENCIAS DE APRENDIZAIE DE EVALUACION
Z £85 ¢&¢ — — . — .

‘E’: o> E Qs Conocimientos | Habilidades | Actitudes Practica Con docente Con Independie
o | = E o § *E Presencial docente ntes
(S o= remota
- (Teams)
software escultura
de digital
escultura
digital
3 Realiza el Modelado de Realizar el Propositiva | 1p Disefio 1t Actividad 1p Rubrica para
modelado | volumenes modelado de escultura Exposicion 2. evaluar practica:
de una basicos de una Creativa digital docente: Modelado Disefio de
escultura a escultura a basica modelado a | de busto escultura digital
partir de partir de Adaptabili partir de de una basica
volumenes volumenes dad al volumenes criatura
basicos basicos cambio basicos
tecnoldgic
o]
RECURSOS Y MATERIALES BIBLIOGRAFIA BASICA BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
DIDACTICOS

Buscadores web
Biblioteca digital UVM

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

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 espariol
::: Parte 2 [archivo de video]. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=Wnb7577aUok

Libel Academy. (17 de octubre de 2018). Cuerpo base en ZBRUSH CLASE 1
[archivo de video]. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=NCWMWWwUuEWe8
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UNIDAD DE CONTENIDO RESULTADO DE APRENDIZAJE HORAS POR UNIDAD
(Temas y subtemas) CDP | CDR | AAlI | TOTAL

UNIDAD 2. Proceso de modelado Aplicar las técnicas de modelado y escultura digital 8 4 13.2 25.2

2.1 Set up de modelo de personaje para crear un personaje utilizando las herramientas de

2.2 Conversioén de Zsphere a mesh editable ZBrush desde un enfoque creativo.

2.3 Detallado de modelo

a SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE ESTRATEGIA INSTRUMENTOS
< :—2 o o zg LOS RESULTADOS DEL APRENDIZAJE LZE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE DE EVALUACION

23z 2§ . o hsERAnzA .

s| Q2 E a E Conocimientos | Habilidades | Actitudes Practica Con docente Con Independient

e E o Z_t, a Presencial docente es

o 2 a remota
- (Teams)

4 Distingue Técnicas de Distinguir las | Analitica N/A Mapa 1t Actividad 3. Rubrica para
las modelado y técnicas de conceptual Exposicion | Proyecto evaluar mapa
técnicas de | esculpido digital | esculpido Adaptabili en equipos: docente: integrador conceptual en
esculpido para el disefio digital para dad al técnicas de esculpido Etapa 1: equipos
digital para | de personajesy | el modelado | cambio esculturay digital de modelado de
el criaturas de tecnoldgic modelado personajes | personaje
modelado personajes o digital y criaturas | (inicio)
de
personajes

5 Aplica las Proceso de Aplicar las Creativa 1p Disefio 1t Actividad 3. N/A
técnicas de | modelado de un | técnicas de de Seguimient | Proyecto
modelado | personaje enun | modelado Propositiva | personaje oy integrador
en el software de en el disefio fantastico resolucion | Etapa 1:
disefio escultura digital | primario de Adaptabili | (inicio) de dudas modelado de
primario un dad al para el personaje
de un personaje o | cambio desarrollo (cierrey
personaje criatura tecnoldgic de la Etapa | entrega en
o criatura o 1 del plataforma de

proyecto aprendizaje)
integrador
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a SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE ESTRATEGIA INSTRUMENTOS
< g - o zg LOS RESULTADOS DEL APRENDIZAJE I?,E DGR DI A 2 DE EVALUACION
g3z £F | . | SNz .

‘E’: o2 E Qs Conocimientos | Habilidades | Actitudes Practica Con docente Con Independient

oo E o S o Presencial docente es

S o= remota

- (Teams)

6 Utiliza las Conversion de Utilizar las Creativa 1p Disefio 1t Actividad 4. 1p Rubrica para
herramient | malla basica a herramienta de Exposicion | Foro de evaluar practica:
as del geometria s del Propositiva | personaje docente: discusion: Disefio de
software software de fantastico conversion | analisis de un personaje
de Detallado de esculpido Adaptabili | (cierre) de un personaje fantastico
esculpido modelo digital para dad al modelo 3D
digital para convertirun | cambio a
convertir modelo 3D tecnoldgic geometria
un modelo de sumalla o]
3D desu basica a
malla geometria
bdsica a
geometria Utilizr las

herramienta
Utiliza las s del
herramient software de
as del esculpido
software pata detallar
de el modelo
esculpido 3D deun
pata personaje
detallar el
modelo 3D
de un
personaje
7 PRIMER PARCIAL
RECURSOS Y MATERIALES BIBLIOGRAFIA BASICA BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

DIDACTICOS
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Buscadores web
Biblioteca digital UVM

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

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=mWriWc0ho78

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

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTRATEGIA DE EVALUACION PRIMER PARCIAL

Teoria
Criterios de Evaluacion Porcentaje

Evaluacién continua en escenario 40%

Mapa mental en equipos: escultura digital y aplicaciones 7%

en diferentes industrias

Practica: Disefio de escultura digital basica 10%

Mapa conceptual en equipos: técnicas de esculturay 7%

modelado digital

Practica: Disefio de personaje fantdastico 16%
Examen Parcial actividades en Teams 10%
Actividades Independientes en Blackboard 50%

Calificacidn Parcial 100%
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UNIDAD DE CONTENIDO

HORAS POR UNIDAD

(Temas y subtemas) RESULTADO DE APRENDIZAJE CDP | CDR | AAlI | TOTAL
UNIDAD 2. Exportacion de ZBrusha a Maya Aplicar las técnicas de retopologia de modelos | 12 6 19.8 37.8
3.1 Fundamentos de topologia y similitudes con el tridimensionales mediante el uso de Autodesk Maya, a
sistema muscular fin de optimizar esculturas digitales reduciendo y
3.2 Herramientas del modeling toolkit reorganizando sus poligonos, bajo un enfoque creativo
3.3 Herramienta de QuadDraw y resolutivo.
3.4 Herramienta de envolventes
3.5 Retopologia de modelo de cuerpo completo para
animacion y videojuegos
3.6 Retopologia facial
g SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE ESTRATEGIA INSTRUMENTOS
<Z: < % &, E’ z% LOS RESULTADOS DEL APRENDIZAJE ENSEDﬂI.EQNZA EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE DE EVALUACION

g ‘::-j % g 8 % Conocimientos | Habilidades | Actitudes Practica Con docente Con Independient

| = E o f_f c:é Presencial docente es

(S g a remota
- (Teams)

8 Identifica Fundamentos Identificar Analitica N/A Estudio 1t Actividad 5. Rubrica para
los de retopologia los de caso en Exposicion | Ensayo: evaluar estudio
fundament fundamento | Adaptabili equipos: docente: fundamentos de caso en
osdela sdela dad al poligonos en | poligonosy | y aplicaciones | equipos
retopologi retopologia cambio modelos retopologi | dela
ay sus Yy sus tecnoldgic complejos aenel retopologia
aplicacione aplicaciones | o modelado
senla enla 3D
creacidony creacidony
exportacio exportacién
nde de
esculturas esculturas
digitales y digitales y
modelos modelos 3D
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ESTRATEGIA

a SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE INSTRUMENTOS
< 2 o o xg LOS RESULTADOS DEL APRENDIZAJE QE DIAT IS IS LAY DE EVALUACION
g3z £F | . sz, .

‘E’: o2 E a E Conocimientos | Habilidades | Actitudes Practica Con docente Con Independient
o | = E o § ] Presencial docente es
S o= remota
- (Teams)
3D
9 Distingue Modeling toolkit | Distingue las | Propositiva | 1p Disefio 1t Actividad 6. 1p Guia de
las y edicion de herramienta de figura Exposiciéon | Proyecto observacion para
herramient | poligonos s de edicidon | Creativa humana docente: integrador seguimiento de
as de de poligonos (inicio) herramient | Etapa 2: practica: Disefio
edicion de en el Adaptabili as de retopologia de figura humana
poligonos software de | dad al retopologi | del cuerpo
en el esculpido cambio ay (inicio)
software y/o tecnoldgic softwares
de modelado o] dedicados
esculpido digital
y/o
modelado
digital
10 Aplica los Retopologia de | Aplicar los Propositiva | 1p Disefio 1t Actividad 6. 1p Rubrica para
fundament | figura humana fundamento de figura Seguimient | Proyecto evaluar practica:
osy sy Creativa humana oy integrador Disefio de figura
retopologi retopologia (cierre) resolucion | Etapa 2: humana
apara para reducir | Adaptabili de dudas retopologia
reducir los los dad al para el del cuerpo
poligonos poligonos de | cambio desarrollo (cierrey
de una una figura tecnoldgic de la Etapa | entrega en
figura humana o 2 del plataforma de
humana proyecto aprendizaje)
integrador
11 Aplica los Retopologia Aplicar los Propositiva | 1p 1t Actividad 7. 1p Guia de
fundament | facial fundamento Retopologia Exposicion | Proyecto observacion para
osy sy Creativa de figura docente: integrador seguimiento de
retopologi retopologia humana detalles Etapa 3: practica:
apara para reducir | Adaptabili | (inicio) por retopologia de | Retopologia de
reducir los los dad al considerar | cabezay figura humana
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a SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE ESTRATEGIA INSTRUMENTOS
< 2 o o xg LOS RESULTADOS DEL APRENDIZAJE QE DIAT IS IS LAY DE EVALUACION
2| 2 << € w ENSENANZA
‘E’: § 2 E 8 S Conocimientos | Habilidades | Actitudes Practica Con docente Con Independient
o | = E o § *E Presencial docente es

S o= remota
- (Teams)
poligonos poligonos de | cambio enla rostro (inicio)
dela la cabezay tecnoldgic retopologi
cabezay rostro de o a facial
rostro de una
una escultura
escultura digital
digital
12 Evalta el Comparacién de | Evaluar el Propositiva | 1p 1t Actividad 7. 1p Rubrica para
resultado modelos highy resultado Retopologia Seguimient | Proyecto evaluar practica:
del low poly del proceso Creativa de figura oy integrador Retopologia de
proceso de de humana resolucion Etapa 3: figura humana
retopologi retopologia Analitica (cierre) de dudas retopologia de
adeuna de una para el cabezay
figura figura desarrollo rostro (cierre y
antropom antropomoérf de la Etapa | entrega en
orfica ica completa 3 del plataforma de
completa (corporaly proyecto aprendizaje)
(corporaly facial) integrador
facial)
13 SEGUNDO PARCIAL
RECURSOS Y MATERIALES BIBLIOGRAFIA BASICA BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
DIDACTICOS

Buscadores web
Biblioteca digital UVM

Tutoriales Kame.s (23 de enero de 2020). Conceptos bdsicos de retopologia
## Curso completo de Retopologia 3D & GRATIS [archivo de video].
Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=5zSIMn5KLTO

Universidad de Alcala. (4 de marzo de 2022). Retopologia en 3D, équé esy
para qué sirve? Trazos [sitio web]. Recuperado de
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https://trazos.net/retopologia-en-3d-que-es-y-para-que-sirve/

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

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

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTRATEGIA DE EVALUACION SEGUNDO PARCIAL
Teoria
Criterios de Evaluacion Porcentaje
Evaluacién continua en escenario 40%
Estudio de caso en equipos: poligonos en modelos 8%
complejos
Practica: Disefio de figura humana 16%
Practica: Retopologia de figura humana 16%
Examen Parcial actividades en Teams 10%
Actividades Independientes en Blackboard 50%
Calificacién Parcial 100%
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UNIDAD DE CONTENIDO RESULTADO DE APRENDIZAJE HORAS POR UNIDAD
(Temas y subtemas) CDP | CDR | AAl | TOTAL

UNIDAD 4. Transferencia de detalle por mapas en Aplicar el proceso de generacion de mapas normales 6 3 9.9 18.9

Substance Painter para transferir el detalle de una escultura digital a una

4.1 Interfaz del software imagen bidimensional, a fin de optimizar modelos

4.2 Importacién de archivos tridimensionales por usarse en motores de

4.3 Interfaz de bake de mapas videojuegos, bajo un enfoque innovador.

4.3.1 Normal

4.3.2 Oclusién

4.3.3 Curvature

4.4 Exportacion de mapas de Substance Painter a

Unreal Engine

a SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE ESTRATEGIA INSTRUMENTOS
< g o i zg LOS RESULTADOS DEL APRENDIZAJE ?E 23 S P DE EVALUACION
IR ) e—— . o hseAnza .
§ o2 E Qs Conocimientos | Habilidades | Actitudes Practica Con docente Con Independient
o = E o f_S E Presencial docente es

(S g a remota

- (Teams)

14 Distinguir Mapa normal Distinguir las | Analitica N/A Estudio 1t Actividad 8. Rubrica para
las herramienta de caso en Exposiciéon | Proyecto evaluar estudio
herramient | Generacién de s parala Creativa equipos: docente: integrador de caso en
as para la mapas generacién generacién generacién | Etapa 4: equipos
generacion de mapas en | Propositiva de mapasy de mapasy | transferencia
de mapas un software conservacido | optimizaci | del personaje
enun dedicado n de detalles | én de por mapas de
software en modelos high poly a
dedicado esculturas low poly

digitales (inicio)

15 Aplica las Optimizacién de | Aplicar las Creativa N/A Ejercicio 1t Actividad 8. Rubrica para
herramient | modelos herramienta en Seguimient | Proyecto evaluar ejercicio
as de mediante s de Propositiva escenario: oy integrador de generacién de
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a SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE ESTRATEGIA INSTRUMENTOS
< 2 o o xg LOS RESULTADOS DEL APRENDIZAJE QE DIAT IS IS LAY DE EVALUACION
g3z £F | . sz, .

‘E’: o2 E a E Conocimientos | Habilidades | Actitudes Practica Con docente Con Independient
o | = E o § ] Presencial docente es
S o= remota
- (Teams)
generacién | mapas generacion generacién resolucion | Etapa 4: mapas de la
de mapas de mapas Innovador de mapas de | de dudas transferencia escultura digital
para para a la escultura para el del personaje de un animal
optimizar optimizar digital de un | desarrollo por mapas de
esculturas esculturasy | Adaptabili animal de la Etapa | high poly a
y modelos modelos dad al 4 del low poly
digitales digitales cambio proyecto (cierrey
tridimensi tridimension | tecnoldgic integrador | entrega en
onales ales o plataforma de
aprendizaje)

16 Exporta Exportacidn de Exportar Creativa N/A Estudio 1t Actividad 9. Rubrica para
modelos modelos highy | modelos 3D de caso en Exposicion | Foro de evaluar estudio
3D low poly optimizados | Resolutiva equipos: docente: discusion: de caso en
optimizado | mediante eluso | en optimizacién | exportacid | analisis de equipos
sen de mapas poligonos, Innovador y nde modelo highy
poligonos, mediante a exportacién modelos low poly
mediante mapas, para de modelos 3Dy
mapas, su posterior | Adaptabili para el esculturas
para su uso en dad al desarrollo digitales
posterior motores de cambio de para su uso
uso en videojuegos | tecnoldgic videojuegos | en motores
motores o de
de videojuego

videojuego
s

S
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RECURSOS Y MATERIALES
DIDACTICOS

BIBLIOGRAFIA BASICA

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTARIA

Buscadores web
Biblioteca digital UVM

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

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

UNIDAD DE CONTENIDO RESULTADO DE APRENDIZAJE HORAS POR UNIDAD
(Temas y subtemas) CDP | CDR | AAlI | TOTAL

UNIDAD 5. Unreal Engine Aplicar procesos de importacidon de modelos, materiales 8 4 13.2 25.2

5.1 Importacidn de mapas y texturas a fin de integrarlos en un motor de

5.2 Importacidon de modelos videojuegos como recursos por utilizar en diferentes

5.3 Conexion de mapas con modelos dentro de proyectos interactivos bajo un enfoque propositivo e

Engine innovador.

a SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE ESTRATEGIA INSTRUMENTOS
< g o o ch> LOS RESULTADOS DEL APRENDIZAJE I?.E 23 S P DE EVALUACION
Sl <32 =G ENSENANZA
‘E"" ‘::-j % E 8 S Conocimientos | Habilidades | Actitudes Practica Con docente Con Independient
| = E (e] f_f c:é Presencial docente es

(S g a remota

- (Teams)

17 Importa Esculturas Importar Creativa 1p 1t Actividad 10. 1p Guia de
esculturas | digitalesy esculturas Renderizaci Exposicion | Proyecto observacion para
digitales y modelos 3D en digitales y Resolutiva | on Unreal docente: integrador seguimiento de
modelos los motores de modelos 3D Engine importacié | Etapa5: practica:
3Daun videojuegos a un motor Innovador | (inicio) n de mapas | importacién e | Renderizacidon
motor de de a y modelos | integracion de | Unreal Engine
videojuego | Importacién de | videojuegos a un motor | modelos a un
seintegra | mapasy e integra el Adaptabili de motor de
el detalle modelos detalle dad al videojuego | videojuegos
mediante mediante el | cambio s (inicio)




UVM

Universidad
del Valle de México

LAUREATE INTERNATIONAL UNIVERSITIES®

a SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE ESTRATEGIA INSTRUMENTOS
< 2 o o xg LOS RESULTADOS DEL APRENDIZAJE QE DIAT IS IS LAY DE EVALUACION
g3z £F | . e seRAnzA .

‘E’: o2 E a E Conocimientos | Habilidades | Actitudes Practica Con docente Con Independient
o | = E o § ] Presencial docente es
S o= remota
- (Teams)
el uso de uso de tecnoldgic
mapas mapas o
18 Aplica Aplicacion de Aplicar Creativa 1p 1t Actividad 10. 1p Rubrica para
materiales | texturasy materiales y Renderizaci Exposicion | Proyecto evaluar practica:
y texturas renderizado en | texturasa Innovador | 6n Unreal docente: integrador Renderizacion
a un motor de esculturas a Engine aplicacion Etapa 5: Unreal Engine
esculturas | videojuegos digitales y (cierre) de importacion e
digitales y modelos 3D | Adaptabili texturas, integracion de
modelos optimizados | dad al materiales | modelos a un
3D utilizando un | cambio v motor de
optimizado motor de tecnoldgic renderizad | videojuegos
s videojuegos | o ode (cierrey
utilizando modelos entrega en
un motor en un plataforma de
de motor de aprendizaje)
videojuego videojuego
s s
2t
Seguimient
oy
resolucion
de dudas
para el
desarrollo
de la Etapa
5 del
proyecto

integrador
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w ESTRATEGIA
ra) SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE INSTRUMENTOS
< :—2 > ] = LOS RESULTADOS DEL APRENDIZAJE DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAIE DE EVALUACION
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‘E’: o 2 E 8 S Conocimientos | Habilidades | Actitudes Practica Con docente Con Independient
o | = E o § *E Presencial docente es
S o= remota
- (Teams)
19 TERCER PARCIAL
20 EVALUACIUON PROYECTO FINAL
RECURSOS Y MATERIALES BIBLIOGRAFIA BASICA BIBLIOGRAFIA
DIDACTICOS COMPLEMENTARIA

Buscadores web
Biblioteca digital UVM

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

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

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTRATEGIA DE EVALUACION TERCER PARCIAL

Teoria
Criterios de Evaluacion Porcentaje
Evaluacién continua en escenario 40%
Estudio de caso en equipos: generacion de mapas y 7%

conservacion de detalles en esculturas digitales

Ejercicio: generacién de mapas de la escultura digital de 10%
un animal

Estudio de caso en equipos: optimizacidn y exportacion 7%
de modelos para el desarrollo de videojuegos
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Practica: Renderizacidén Unreal Engine 16%
Examen Parcial actividades en Teams 10%
Actividades Independientes en Blackboard 50%

Calificacion Parcial 100%
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INTEGRACION EVALUACION FINAL

INTEGRACION EVALUACION FINAL
Evaluacién Porcentaje

Primer Parcial 16.66%
Segundo Parcial 16.67%
Tercer Parcial 16.67%
Evaluacion final 50%

Calificacion Final 100%

REGLAMENTO

REGLAMENTO GENERAL DE ESTUDIANTES DEL TIPO SUPERIOR DE LA UNIVERSIDAD DEL VALLE DE MEXICO

Articulo 1. El presente Reglamento se emite en términos de lo dispuesto por el articulo 59 del Estatuto General de la Universidad del Valle de México y tiene por objeto establecer las relaciones de
esta casa de estudios con sus aspirantes, estudiantes, egresados, del tipo superior en todos sus niveles y modalidades en lo que concierne a la admision, ingreso, reingreso, permanencia, evaluacién

de los aprendizajes, derechos, obligaciones, su egreso y titulacion.

https://uvm.mx/reglamentos-uvm-vigentes

Para las dreas que lo requieran deberan hacer mencién de la normativa correspondientes (Talleres, laboratorio gastrondmico, sala de juicios orales, laboratorio de estructura y funcion, clinica

veterinaria, etc.)
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