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PRESENTACION

¢Sabias que... la fisica nos permite recrear explosiones realistas para los
videojuegos? Los principios fisicos nos permiten simular explosiones
impactantes y espectaculares en videojuegos, afiadiendo realismo y emocion

a la experiencia del jugador.

Esta materia estd disefiada para explorar en profundidad los fundamentos
de la fisica y su aplicacién en la simulacién de modelos tridimensionales.
Abordaremos coémo utilizar estos principios para animar objetos y personajes
de manera realista y luego integrarlos en proyectos interactivos y animados

en los campos del entretenimiento y la simulacién.

Haremos uso de Maya Autodesk, una potente herramienta que nos permitira

aplicar estos conceptos de manera préctica y visualmente impactante.

iPreparate para sumergirte en el fascinante mundo de la fisica aplicada en

simulaciones 3D!

Universidad del Valle de México

Por siempre responsable de lo que se ha cultivado
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La asignatura Fisica y Simulacion tiene como competencia:

Aplicar los fundamentos de la fisica y la mecanica para animar modelos
tridimensionales de forma realista con el fin de integrarlos en proyectos

interactivos y animados en el campo del entretenimiento o la simulacion.

Resultados de aprendizaje

e Aplicar el aprendizaje tedrico de los fundamentos de la fisica en
simulaciones apegadas a la realidad.

e Demostrar un dominio en la aplicaciéon de atributos para un cuerpo
dindmico en simulaciones 3D.

COM PETE NCIA e Implementar correctamente la fisica en la creacién de cuerpos suaves
en Maya Autodesk.

e Identificar los conceptos de fisica relacionados con cuerpos dindmicos
y desarrollar habilidades practicas en la solucidn de problemas y el uso
de herramientas de simulacién en un entorno de animacion.

e Aplicar de manera efectiva los principios de fisica y simulacidon en
entornos 3D utilizando Maya Autodesk, lo que incluye la creacidn,
gestidn y perfeccionamiento de simulaciones, la utilizacién de campos
de fuerza, nucleos, limitaciones y efectos para lograr resultados

realistas.
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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 prdcticas,

ejercicios auténticos, actividades y proyectos.

En las asignaturas se establecen estrategias de ensefianza que promueven la

autorregulacién del aprendizaje, la aplicacién practica, la reflexidon sobre lo

aprendido y el trabajo en equipo.

La estrategia central de las asignaturas puede ser alguna de las siguientes:

METODOLOGIA

de trabajo

Aprendizaje basado en problemas
Método de casos

Proyectos situados

Aprendizaje basado en la investigacion

Aprendizaje colaborativo

En lo que respecta a las actividades de aprendizaje, éstas pueden ser de

caracter 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:

)
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Revision exhaustiva de materiales de texto, audio, video,
interactivos, entre otros

Participacidon activa en los foros y herramientas de trabajo
colaborativo

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 definicién de una propuesta

frente a un problema relacionado con su tematica.

Ademas, entre las actividades propuestas encontrards: participacién en foros

r
M ETODOLOG IA de trabajo, redaccion de trabajos, envio de tareas o ejercicios, evaluaciones

de trabajo

automatizadas, proyectos de investigacidn y sistematizacion de evidencias.

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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ORGANIZACION DE LA ASIGNATURA

UNIDAD SUBTEMAS SEMANA ACTIVIDAD PONDERACION
Foro de
., N/A
N/A N/A S1 presentacion /
Foro de diagnéstico N/A
1.1 Estandares de longitud, masa y tiempo Actividad 1'
1.2 Posicion, velocidad y rapidez S2 Foro de T.r,abajo. 0.5
., Simulacién de
1.3 Aceleracion .
o da lib conceptos basicos
1.4 Objetos en caida libre
) _ Actividad 2:
1.5 Vectores y sistemas de coordenadas -
o . . Practica: 1
1.6 Movimiento en dos dimensiones
UNIDAD 1. 1.7 Primera ley de Newton: masa y centro de masa Leyes de Newton
FUNDAMENTOS DE .
. 1.8 Segunda ley de Newton: fuerza gravitacional y —
FISICA Actividad 3:
peso s3
1.9 Tercera Ley de Newton: fuerzas de friccion, Practica:
friccion estatica y dindamica ) ) 05
L Energia potencial, :
1.10 Energia cinética s .
i cinética e impulso
1.11 Potencia
1.12 Impulso y cantidad de movimiento
2.1 Restricciones Actividad 4:
2.2 Cuerpos rigidos activos y pasivos S4 Practica: 0.5
2.3 Solucionador de cuerpo rigido (rigid solver) Columpio
2.4 Atributos basicos de cuerpos dinamicos Actividad 5:
2.4.1 Masa Cuadro
2.4.2 Centro de masa Comparativo: 0.5
2.4.3 Friccidn estatica Cuerpos Dinamicos
UNIDAD 2. 2.4.4 Friccion dindmica S5
o Actividad 6:
DINAMICOS 2.4.5 Resorte o
2.4.6 Amortiguacion Practica: 1
2.4.7 Impulso Boliche
2.4.8 Impulso en giro
2.5 Atributos de desempefio Actividad 7:
2.6 Gravedad en el sistema general Préctica:
2.7 Colisiones simples £ 0.5
2.8 Ventana de relaciones dindmicas Constraints
2.9 Restricciones dinamicas
PRIMER PARCIAL S7
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PONDERACION

3.1 Resortes
3.2 Herramienta de pintado de pesos para cuerpos
suaves Actividad 8:
3.3 Campos de gravedad Practica:
3.3.1 Aire S8 ) 0-5
3.3.2 Radial Particulas
3.3.3 Turbulencia
UnipAp 3 3.3.4 Vértice
CREACION DE - .
CUERPOS SUAVES 3.4 Mdltiples sistemas de campos en un proyecto:
gravedad, aire, radial, turbulencia y vortice
3.5 Manejo de clave activa y pasiva (active key y
passive key) Actividad 9:
3.6 Colisiones simples: caida libre y trayectoria 59 Practica: 0.5
curva Active & Passive Key
3.7 Colisiones complejas
3.8 Efectos
4.1 Disefio estructural de un sistema N-dindmico Actividad 10:
4.2 Herramientas de animacion: n-cloth y passive 510 Practica: 0.5
collider N-cloth Properties
4.3 Colisiones
L Actividad 11:
4.3.1 Colisién con otros elementos L,
sy . , S11 Practica: 05
UNIDAD 4 4.3.2 Colisidn con su propia geometria
N-DINAMICOS 4.3.3 Fuerza colisién Targets
4.4 Espesor de la materia
4.4.1 Solucionador de pantalla (solver display) Actividad 12:
4.4.2 Resorte 512 Practica: 05
4.4.3 Friccion Bandera
4.4.5 Pegajosidad
SEGUNDO PARCIAL S13
4.5 Propiedades dindmicas
4.5.1 Resistencia de estirado
4.5.2 Resistencia de compresion
4.5.3 Resistencia de doblado .
UNIDAD 4 4.5.4 Rigidez Actividad 13:
N-DINAMICOS 4.5.5 Resistencia de deformacion >14 Proyecto Integrador 0-5
4.5.6 Masa 1
4.5.7 Elevacién
4.5.8 Arrastre
4.5.9 Humedad
5.1 Generacién de campos de fuerza Actividad 14:
UNIDAD 5 S15 Proyecto Integrador 0.5
Uso DE CAMPOS 5.2 Generacién de campos de viento 2
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UNIDAD SUBTEMAS SEMANA ACTIVIDAD PONDERACION

5.3 Nucleos
Actividad 15:

3.1 i
5.3.1Gravedad y viento S16 Proyecto Integrador 1

5.3.2 Piso y coordenadas 3

5.4 N-limitaciones (constraints)

Actividad 16:
5.4.1 Punto de salida a la superficie (point to S17 Préctica: Globo 0.5

surface)

5.4.2 Deslizado sobre la superficie (slide on
surface)

5.4.3 Fuerza de campo (force field)

5.5 Creacidn de pesos a cuerpos blandos con n-
cloth 518 Actividad 17: 0.5
5.6 Campos de gravedad, aire, radial, turbulencia y Automatizada
vortice

5.7 Creacion de puntos de tension en sistema
complejo con n-cloth

5.8 Efectos

TERCER PARCIAL

TOTAL

10



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

demostrado a lo largo del ciclo escolar.

Se evalla la calidad de las actividades y el cumplimiento de los requerimientos

V 4
EVALUACION’Y de acuerdo a las instrucciones proporcionadas y estandares definidos que se
ACREDITACION hacen del conocimiento del estudiante antes de la evaluacidn. Cada una de

de |a aSig natura las actividades tienen una ponderacién propia, por lo que resulta relevante

llevar a cabo todas ellas.

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

e 50% actividades en Blackboard y

o 50% actividades establecidas por tu docente en diversos
escenarios: aula, talleres, TEAMS, etc.
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Para cursar esta asignatura son necesarios los siguientes recursos:

e Computadora o tableta electrénica con acceso a internet

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

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

tecnicos Recomendaciones

Para obtener excelentes resultados de aprendizaje y acreditar la

asignatura es recomendable que el estudiante realice lo siguiente:

e Reflexionar respecto 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
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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 Educacion

Superior.

Se consideran faltas graves:

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

académica prestar o recibir ayuda fraudulenta en la presentacién de exdmenes, plagio de
trabajos parciales o finales, suplantacién en examenes o cualquier acto que
implique una violacion a la reglamentacién académica.
Los casos muy graves son presentados ante una Comisién de Honor y Justicia

del Campus que evalla y determina las sanciones correspondientes.
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