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SYLLABUS

DATOS GENERALES DE LA ASIGNATURA

VERTICAL: INGENIERIAS

LICENCIATURA: INGENIERIA EN ANIMACION E INTERACTIVIDAD

ACADEMIA: INGENIERIA EN ANIMACION E INTERACTIVIDAD

ASIGNATURA: LABORATORIO DE CAPTURA DE MOVIMIENTO

CLAVE DE LA MATERIA SEP/BANNER: PVEY0703B

ASIGNATURA ANTECEDENTE: FISICA Y SIMULACION

MODALIDAD: SEMESTRAL

CICLO: 7° SEMESTRE

NOMBRE DEL PROFESOR: Fernando Sandoval L

CORREO ELECTRONICO INSTITUCIONAL: fernandosandoval@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 disposicién de animo en nuestro actuar y colaborar con los demas, con
calidez, compromiso, entusiasmo y respeto.

Calidad de ejecucion

Desempeiar de manera impecable y oportuna las funciones que nos corresponden
a partir de criterios de excelencia.

Poder transformador de la educacién

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

Calidad académica

Creemos en una formacién 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
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Valores

Principios

Responsabilidad social

Asumir con clara conciencia las consecuencias de nuestros actos ante la sociedad.
Cumplimiento de promesas

Convertir en compromisos nuestras promesas y asegurar su cumplimiento.

Creemos que el estudiante es el eje del quehacer en la UVM y que mientras mas
completa sea su experiencia en la Universidad, mds sélidas serdn sus competencias
personales y profesionales a partir de las cuales participaré en la mejora de su
comunidad y la sociedad de México y del mundo.

Inclusién

Creemos en la pluralidad y la multiculturalidad como signos esenciales de la sociedad,
por ello estamos convencidos que los criterios incluyentes enriquecen, diversifican y
abren oportunidades para todos, mientras que las exclusiones empobrecen.
Innovacion

Creemos en nuestra capacidad de creacion, disefio e implantacion 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 gestion.

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

Conocimientos:

e  Manejo de software de ilustracion, modelado y animacién 2D y 3D

e  Texturizado digital en modelos 3D para la construccion de objetos y personajes

e Disefio y creacidn de personajes digitales en 2D y 3D

e Disefio de componentes y escenarios

e Aplicacién de efectos visuales

e  Metodologias creativas y de gestion de proyectos de disefio

e Manejo de equipo de captura de movimiento y fotogrametria
e  Programacion de interfaces, objetos y graficos

Habilidades:

e  Manipular el equipo de captura de movimiento y fotogrametria para el desarrollo de proyectos de animacion digital

e Disefiar personajes con personalidad y caracteristicas especificas

e  Aplicar los fundamentos del disefio, el dibujo, la composicién visual y la geometria descriptiva en el disefio de propuestas conceptuales
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e  Desarrollar productos interactivos y videojuegos con metodologias y enfoques centradas en el usuario

e  Crear personajes 2D y 3D aplicando los principios de la estructura y esqueletos que les permitan la locomocion
e  Planificar y gestionar proyectos de desarrollo de interactivos y videojuegos.

e Resolver problemas con base en la metodologia de |a investigacion cientifica.

Actitudes:

e  Creatividad y proactividad para la resolucion de problemas

e  Disposicidon para trabajar en el disefio centrado en las personas

e Resiliencia y adaptabilidad a los cambios tecnolégicos

e  Autogestidn en el aprendizaje continuo para mantenerse actualizado en el area profesional
e  Disposicion para desempafiarse colaborativamente en cualquier equipo de trabajo

e  Tolerante a la diversidad cultural e ideoldgica de las personas

e Disposicion a trabajar bajo presién

e  Eticoy socialmente responsable en el ejercicio profesional

e  Disposicion y adaptabilidad al cambio social y tecnolégico

e  Motivacidn y autogestidn para desarrollar proyectos de trabajo independiente

e Sensibilidad y percepcion ante el cambio en las tendencias en modelado y animacidn digital
e  Enfoque critico en la practica profesional respecto al uso de tecnologia de vanguardia para el desarrollo de productos innovadores y funcionales

Competencias:

e Aplicar las herramientas, técnicas y programas de captura de movimiento y fotogrametria para construir dobles digitales y simulaciones hiperrealistas, con el fin de
emplearlas en el desarrollo de cortometrajes, videojuegos y efectos visuales, de acuerdo con los requerimientos y tendencias del mercado con una actitud
innovadora y disposicién al cambio.

e  Crear productos visuales y animaciones con base en los principios y fundamentos del disefio con el fin de comunicar ideas, emociones y sensaciones, con un
enfoque creativo y a partir de la empatia con el usuario.

e  Producir animaciones y secuencias de imagenes 2D y 3D, mediante el dominio de la fisica y la matematica del movimiento, asi como los principios y técnicas de
animacion, y los fundamentos de la composicidn estructural de personajes, con el fin de obtener contenidos dinamicos y verosimiles para el desarrollo de proyectos
creativos con un enfoque propositivo.

e  Crear modelos tridimensionales organicos e inorganicos aplicando los fundamentos de la geometria descriptiva, iluminacion, texturizacidn y composicion de la
imagen, mediante el uso de programas de graficos y simulacién, 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.

e Resolver problemas complejos de ingenieria mediante su identificacidn, aplicando los principios de las ciencias basicas en ingenieria, con actitud critica, analitica y
enfocada a resultados.

DISTRIBUCION DE LAS HORAS A LA SEMANA Y TOTALES

Horas con docente Horas de aprendizaje
Presenciales | Remotas independiente

Total de horas a la semana Total de horas por ciclo Total de créditos
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2 1 3.3 | 6.3 126 7.87
MAPA CURRICULAR
Ciclo en que se Area Curricular Escenarios Afo de realizacién Nombre del Especialista que desarrollo el Syllabus

imparte
Centro de captura de
Séptimo Area Disciplinar movimiento / TEAMS / 2023 Mtro. Omar Silva Aguilar
Blackboard
CALENDARIO Y HORARIO
| Inicio de ciclo: | 19 agosto | Fin de ciclo: | 18 enero
| Dias no laborales: | 16 sep, 1 oct, 18 now. | Periodo de vacaciones: | 23 dic 4 ene
| Horario de clase: | Miércoles de 16:00 — 19:00 | |
Fecha del primer examen parcial: 2 oct Fecha de retroalimentacion: 9 oct
Fecha del segundo examen parcial: 13 nov Fecha de retroalimentacion: 20 nov
Fecha del tercer examen parcial: 8 ene Fecha de retroalimentacién: 8 ene

MATERIALES QUE EL ESTUDIANTE REQUIERE PARA REALIZAR LAS ACTIVIDADES

Pizarron
Plumones

Proyector
Calculadora
Internet

Libreta o carpeta

Boligrafos, lapiz y borrador

Dispositivo mévil: computadora, iPad, tableta o celular
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Software, aplicaciones y/o Apps
e Suite ofimatica: Office 365

Uso de software especializado:

Shogun Vicon

Eclipse IDE
Unreal

L]
L]
L]
e Unity

Centro MOCAPS

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

COMPETENCIA

Aplicar las técnicas de captura y almacenamiento de movimientos y expresiones humanas mediante el uso de equipo fisico y software, a fin de integrar imagenes foto realistas en la
creacion de contenidos animados e interactivos bajo un enfoque creativo e innovador.

EVALUACION

Materia Tedrica

30% Examen Parcial en Teams

20% Evaluacion continua (sesion
presencial y sincrona)

Materia Practica

40% Evaluaciéon confinua sesiones
practicas presenciales o sincronas

10% Examen Parcial en Teams

INCLUDEPICTURE
"https://lh3.googleusercontent.com/1b4p-
_WI9RjW60S52Y-
gU7va_yRWVx2ZkKzELASOSmMLjnYAuG4sttFSF39L7D1X2SKY
4 _VtzjUbTGeNTan-Kgof-1htr4i2-
h0910g68c41Nr8C4viaJR2S31IRIc44NGjeig8Q" \*
MERGEFORMATINET INCLUDEPICTURE
"https://Ih3.googleusercontent.com/1b4p-
_WI9RjW60S52Y-
gU7va_yRWVx2ZkKzELASOSmMLjnYAuG4sttFSF39L7D1X2SKY
4 _VtzjUbTGeNTan-Kgof-1htr4i2-
h0910g68c41Nr8C4vialR2S31IRIc44NGjeig8Q" \*
MERGEFORMATINET INCLUDEPICTURE
"https://lh3.googleusercontent.com/Ib4p-
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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:

Articulo 56. Acreditaran 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 evaluacién final, sea aprobatorio;

lll. En caso de que Unicamente se establezca un solo reporte de evaluacion, 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 evaluacion, y”

Articulo 47. .... en los programas L6 se debe presentar un proyecto o evaluacién final segun lo determine la Vicerrectoria Institucional Académica; salvo
gue 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 IlIl. De la Integridad Académica:

“...los estudiantes y egresados deben actuar en forma abierta, responsable, demostrando justicia y transparencia en el trato con los demas integrantes
de la comunidad universitaria.

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 institucion, son consideradas faltas a la Integridad Académica, por lo que 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;

9
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lll. Exposiciones sin citar la referencia bibliografica;

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

V. Permitir que un companiero (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 exdmenes, 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 electrénicos de cualquier tipo;

IX. Suplantacién de identidad en cualquier tipo de evaluacion parcial, final o en linea;

X. Hurtar informacion 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 informacién, sin la autorizacién expresa;

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

o en linea o en cualquier

proceso de enseinanza aprendizaje de la Universidad, y

XIV. Cualquier otra accidon u omisién que vaya en contra de los procesos sincronos o asincronos que lleva a cabo la institucion en la imparticion de los
planes y programas de estudios o educacién continua

CONTENIDOS PRIMER PARCIAL

HORAS POR UNIDAD
Lol eIz Y RESULTADO DE APRENDIZAJE
(Temas y subtemas) CDP CDR AAl TOTAL
1. Biomecanica y expresion Analizar los fundamentos de la biomecanica y su relacion con los procesos de 4 2 6.6 126

1.1 Definicion y uso de la biomecanica
1.2 Expresion corporal y movimiento asociado
1.3 Expresidn facial y movimiento asociado

captura de movimiento como base para el desarrollo de proyectos de
animacion e interactividad.

10
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- . . SABERES REQUERIDO;ET-A;:‘EII.\‘L;I)?::; DE LOS RESULTADOS E?l\gﬁT;f:lAZADE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE S TRUMENTOS O
MA CALENDARIO DE . 3 p EVALUACION
NA | OFCAL DESEMPENO | Conodimientos Habilidades Actitudes Préctica Con docente Condocenteremota | | o endientes
Presencial (Teams)
Contextodela Organizacion del Comunicaciény Responsabilidad y 1d Presentacion del 1t Preguntas 1i Forode
asignatura cursoy dindmica participacidn activa | constancia con el docenteyestudiantes | detonadoras sobrela presentacion
(docentey de trabajo. trabajo arealizara sobre plan de trabajo importancia y utilidad
estudiantes) Uso de software lolargo del curso y expectativas del de considerar los 2i Forode
Competencias a especializado: curso elementos funcionales | diagndstico
Competenciasa | desarrollarenel Participativoenla y técnicas actuales de
desarrollarenel | curso. e Shogun Vicon solucion de 2d Contexto sobre la captura de
curso e Eclipse IDE ejercicios aplicacién de movimientoen la
Metodologias de e Unreal colaborativos metodologias de industria de la
aprendizajeactivo | ¢ Unity aprendizaje activo: animaciéne
Honestoen la Aprendizaje Basado interactividad
entregade en Proyectos
Centro MOCAPS resultados (ABPROY) 2t Revision de
reglamentos del
1 Cuidadoy atencion Aprendizaje Basado Centro de capturade
durantela en Problemas movimiento
explicacion del (ABP)
tema que se 3t Evaluacion
abordaen clase Aprendizaje Basado diagndstica sobre
en Casos conceptos basicos
(ABC) sobre captura de
movimientoy
Aprendizaje contenidos de
Colaborativo asignatura
(AQ) antecedente.
Aprendizaje Basado
en Investigacion
(ABI)
2 Biomecdnicay Comunicacién Toleranteen la 1d Docente realiza 1i Actividad 1. 1e 3d Rubrica para
expresion: efectiva aplicacién de la 1e Practica L. presentacion digital y 1t Instalaciony Infografia evaluar desempefio
. | teoriaenla explicaI Ios;j elclamentos exploracién de durantela zréctica 1
- Definicién y uso Andlisis y sintesis ractica centrales de la en Centro de captura
dela biome:I:énica ! P Biomecanica, Biomecdnicay su soﬁwgrt'e* . de movimiento i
. expresion corporal y . especializado sugerido
Resolucidn de facial relacién con la captura por el docente para
- Expresion problemas de movimiento usaralolargode la 1e Portafolio de
corporaly . evidencias con
movimiento Aplicacion de Responsabilidad reporte de practica 1

11
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SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS ESTRATEGIA DE
SE FECHA INDICADORES DEL APRENDIZAJE ENSENANZA EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE T e
MA CALENDARIO DE cond cond EVALUACION
NA OFICIAL DESEMPENO Conocimientos Habilidades Actitudes Practica n ocente n docente remota Independientes
Presencial (Teams)
asociado técnicas de captura de 7 (practicario) en
yalmacenamiento | nara cumplir con 2d Gamificacion: asignatura Centro de captura de
-Expresionfacialy | demovimientosy | |55 actividades movimiento
movimiento expresiones indi
. P indicadas Aprendizaje
asociado humanasenla L .
creacion de 2t Investigacion previa
contenidos Colaborativo Docente y estudiantes SOb“.? temas
animados e realizan dindmica de reIIaC|'onados con
interactivos Constanciaen el (AQ) expresion corporal y Practica 1 en Centro
esfuerzoy movimientoasociado | 9€ @pt_ura de
Uso de software desempefio movimiento
especializado: académico y
, o 3t Integracion de
diza g 3d Guiay mediacion ortafolio de
e Shosun Vicon Aprendizaje Basado docente en el P e
¢ Eclipse IDE Creatividad y en Casos desarrollodela evidencias
e Unreal proactividad para Practica 1 en Centro
e Unity la resolucion de (ABC) de captura de
problemasy movimiento
Centro MOCAPS propuestas sobre
la captura de
movimiento Aprendizaje Basado
en Investigacion
(ABI)
HORAS POR UNIDAD
L ONIENEO RESULTADO DE APRENDIZAJE
(Temasy subtemas) CDP CDR AAl TOTAL
2. Calibracién y acondicionamiento del equipo Implementar  procedimientos requeridos en la calibracion y el 10 5 16.5 315

2.1 Instalacion de las cdmaras

2.2 Caracteristicas del sistema de captura de movimientos
2.3 Optica y calibracion de lentes
2.4 Configuracion general de la interfaz

condicionamiento de equipos de animacion e interactividad para su adecuada
operatividad y funcionalidad en el desarrollo de proyectos.
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UNIDAD DE CONTENIDO
(Temas y subtemas)

RESULTADO DE APRENDIZAJE

HORAS POR UNIDAD

cbp

CDR AAl

TOTAL

2.5 Captura de prueba para calibracién
2.6 Desmontaje
2.7 Mantenimiento del equipo
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SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS ESTRATEGIA DE
o EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
SE FECHA INDICADORES DEL APRENDIZAJE ENSENANZA INSTRUMENTOS DE
MA CALENDARIO DE cond cond EVALUACION
N e - o et n docente n docente remota .
NA OFICIAL DESEMPENO Conocimientos Habilidades Actitudes Practica . Independientes
Presencial (Teams)
Emplear Calibraciény Comunicacién Toleranteenla 1d Docente realiza 1i Actividad 2. 1e 3d Rubrica para
software acondicionamient | efectiva aplicacién dela 1e Practica2. presentacion sobrelas | 1+ pocente modelael | Estudio de caso evaluar desempefio
especializado o del equipo: teoriaenla caracteristicas uso de software durante la practica 2
ara la Andlisis y sintesis ractica enerales de la ol : en Centro de captura
p R nd et del y P Configuracion del 8 e especializado aPllcado : o P
con .|guraC|on e | - ’n acion de las 3 disterna cap! ura e ala configuracion del le movimiento
un sistema de camaras Resolucidn de movimiento sistema de captura de
capturade problemas movimiento 1e Portafolio de
movimiento - Caracteristicas del . 2d Docente y evidencias con
. o Responsabilidad i - -
sistema de captura | Aplicacion de ) estudiante analizan reporte de practica 2
L P para cumplir con . N
de movimientos técnicas de captura . Aprendizaje caso de uso en los que L, ) de 7 (practicario) en
. las actividades o 2t Investigacion previa
yalmacenamiento | se identifica la Centro de captura de
de movimientosy indicadas lab aplicacion de la sobre temas movimiento
Colaborativo i
expresiones calibraciony LEI,a;I,O nazdos Zont
humanasenla acondicionamiento dra @ e(r; entro
3 creacion de (AC) del equipo n?of/?rftﬂzr:toe
contenidos Constanciaenel
animados e esfuerzoy 3d Guiay mediacién St Int nd
interactivos desempefio docenteenel por:a?cﬁzzc(;zn ©
académico AprendizajeBasado | desarrollodela evidendias
Uso de software en Casos Préctica 3 en Centro
especializado: de capturade
) Creatividad y (ABC) movimiento
¢ _g_Sh9 un Vicon proactividad para
* Edipse IDE la resolucion de
¢ _Un.reall problemasy
® Unity propuestas sobre o
la captura de Aprendlz?je l_3?sado
Centro MOCAPS movimiento en Investigacion
(ABI)
Emplear Calibraciény Comunicacién Toleranteenla 1d Docente explica los 1i Actividad 3. 1e 3d Rubrica para
software acondicionamient | efectiva aplicacion de la 1e Practica3. aspectos fisicos 1t Estudiantes Foro de discusion evaluar desempefio
especializado o del equipo: teoriaenla relacionados con la exponen deforma durante la practica 3
parala Andlisis y sintesis prdctica Calibracia opticay calibracionde | individual ejemplo de en Centro de captura
configuracionde | - Configuracion ! ra?c!on Y . lentes, asi comoel calibracién de de movimiento
. - acondicionamiento -
4 unsistema de generaldela Resolucién de A procedimiento c&maras en un
d interfa bl delequipo lizad i 1e Portafoliod
capturade interfaz problemas realizadoenescenario | gjctema de captura e Portafolio de
movimiento virtual mediante el o evidencias con
- Responsabilidad digital con uso de L
-Capturade Aplicacién de ) uso de software software reporte de practica 3
- para cumplir con - N
prueba para técnicas de captura especializado de 7 (practicario) en

14
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- . . SABERES REQUERIDO;ET-A:&EII.\‘L;I)?::: DE LOS RESULTADOS Eill\';Rsl:ILI\f::IAZADE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE S TRUMENTOS O
MA CALENDARIO DE . 3 p EVALUACION
NA | OFCAL DESEMPENO | Conodimientos Habilidades Actitudes Préctica Con docente Condocenteremota | | o endientes
Presencial (Teams)
calibracion y almacenamiento Centro de captura de
demovimientosy | |35 actividades Aprendizaje 2d Docentey especializado sugerido movimiento
-Desmontaje expresiones indicadas estudiantes analizan por el docente
humanasenla . casos de uso sobre
- Mantenimiento creacion de Colaborativo aspectos de
del equipo contenidos calibracion de L, .
animados e (AQ) cdmarasen un 2t Investigacion previa
interactivos Constanciaen el sistema de captura SObﬂ? temas
esfuerzoy fisicoy un sistema rel?u_onados con
Uso de software desempefio digital con uso de Practica 3 en Centro
especializado: académico Aprendizaje Basado software (:Oamiﬁge
en Casos especializado
e Shogun Vicon "
e Eclipse IDE Creatividad y 3d Guiay mediacién 3t Integrauon de
¢ Unreal proactividad para (ABC) docenteenel po_rtafoI!o de
e Unity la resolucién de desarrollodela evidencias
problemasy Préctica 3 en Centro
Centro MOCAPS propuestas sobre de captura de
la capturade Aprendizaje Basado | Movimiento
movimiento en Investigacion
(ABI)

5 Emplear Calibraciény Comunicacién Toleranteenla 1d Docente explica los 1i Actividad 4. 1e 3d Rubrica para
software acondicionamient | efectiva aplicacién dela 1e Practicad. aspectosrelacionados | 1t Estudiantes Ejercicio evaluar desempefio
especializado o del equipo: teoriaenla con la captura fisica de exponen de forma durante la practica 4
parala Andlisis y sintesis practica Configuracion dela pruebas para individual ejemplo de en Centro de captura
configuracionde | -Capturade aptura calibracion, asi como configuracion de la de movimiento
un sistema de pruebas para Resolucion de P el procedimiento captura en escenario
capturade calibracién problemas realizado en escenario digital con uso de 1e Portafolio de
movimiento ) Responsabilidad virtual mediante el software evidencias cor,1

,Atpligacion de para cumplir con uso d? sg‘tware especializado sugerido reporte de.pra.ctica 4
técnicas de captura las actividades Aprendizaje especializado por el docente de 7 (practicario) en
yalmacenamiento | Centro de captura de
de movimientosy indicadas Colaborativo 2d Docentey movimiento
expresiones estudiantes analizan L, .

humanasenla casos de uso sobre 2t Investigacion previa

creacion de (AQ) aspectos de captura sobn.e temas

contenidos Constanciaenel fisica de pruebas para rellacpnados con

animados e esfuerzoy calibraciony en un Zzglsful:aegeCentro

interactivos sistema digital con uso
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SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS ESTRATEGIA DE
o EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
SE il Ll pesle DEL APRENDIZAJE ENSENANZA INSTRUMENTOS DE
MA CALENDARIO DE cond cond EVALUACION
N 0] m a aq nte nte ota A
NA OFICIAL DESEMPENO Conocimientos Habilidades Actitudes Practica n doce n docente rem Independientes
Presencial (Teams)
de software movimiento
Uso d_e s.oftwar e desempefio Aprendizaje Basado | €specializado
especializado: académico en Casos ) o
3d Guiay mediacién 3t Integracion de
3 Sh9gun Vicon (ABC) docenteenel portafolio de
e Edlipse IDE Creatividady desarrollodela evidencias
e Unreal proactividad para Prictica 4 en Centro
e Unity de captura de
o la resolucion de .p _u
roblemasy movimiento
CentroMOCAPS | P Aprendizaje Basado
propuestas sobre Investigacia
la capturade en Investigacion
movimiento
(ABI)
6 Comunicacién Toleranteenla 1d Docente 1t Mediacién 1i Actividad 5.
efectiva aplicacién dela Aprendizaje ejemplifica, aclara docente: Proyecto
Elaborar teoriaenla dudasy orientaalos integrador Etapa 1
proyecto Andlisis y sintesis practica Colaborati estudiantesen la Atencion a dudas
integrador dooratvo solucion del proyecto referentes al
Resolucion de integrador etapa 1 desarrollo del
problemas (AQ) proyecto integrador
Aplicacion de Responsabllllldad 2t Aplicacion de
técnicas de captura raraciyrzpér con simulacion de primera
y almacenamiento .as.a Vidades A evaluacion parcial
T indicadas Aprendizaje Basado
de movimientosy en Problemas
expresiones
humanasenla
creacion de (ABP)
contenidos Constanciaenel
animados e esfuerzoy
interactivos desempefio
académico Aprendizaje Basado
Uso de software en Investigacion
especializado: (ABI)
) Creatividad y
¢ w proactividad para
* Edipse IDE la resolucion de
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- . . SABERES REQUERIDO;EI:A:&EII.\‘L;I)?;CE) DE LOS RESULTADOS E?I\Elét;fl:lAZADE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE S TRUMENTOS O
MA CALENDARIO DE . 3 p EVALUACION
NA |  OFCAL DESEMPENO |  Conodimientos Habilidades Actitudes Practica Con docente Condocenteremota | |\ endientes
Presencial (Teams)
e Unreal problemasy
e Unity propuestas sobre
la captura de
Centro MOCAPS movimiento e
Aprendizaje Basado
en Proyectos
(ABPROY)
7 PRIMERA EVALUACION PARCIAL Y RETROALIMENTACION
RECURSOS Y MATERIALES DIDACTICOS BIBLIOGRAFIA BASICA BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
Pizarrén Calleja, J., Durante, J. y Trabadela, J. (2015). Fotografia digital. | Librosy archivos PDF
Plumones Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte de Espaiia
Dispositivo movil: computadora, iPad, tableta o celular Hamill, J. (2022). Biomecdnica. Bases del movimiento humano.
Proyector Hermandez, G. (2017). Direccion de arte para producciones | Lippincott Williams and Wilkins Wolters Kluwer Health Editores
Calculadora audiovisuales. Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte de
Interet Espaia Kitagawa, M. y Windsor, B. (2008). MoCap for Artists: Workflow
Libreta o carpeta and Techniques for Motion Capture . Focal

Boligrafos, lapiz y borrador

Software, aplicaciones y/o Apps
e Suite ofimatica: Office 365

Uso de software especializado:

e Shogun Vicon

e Eclipse IDE
e Unreal

e Unity
Centro MOCAPS

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

Marcombo (2012). Aprender postproduccion avanzada con After
Effects con 100 ejercicios prdcticos. Marcombo

Menache, A. (2010). Understanding Motion Capture for computer
animation. Morgan kaufmann

Utray, F. y Ochoa, L. (2016). Guia 4K 709: tecnologias para la
produccion audiovisual en Ultra HD y 4K, Dykinson

Press.

Menache, A. (2010). Understanding motion capture for computer
animation. Morgan Kaufmann

Videosy paginas web

FisioonLine (s.f.). Biomecdnica [Pagina web].
https://www fisioterapia-online.com/glosario/biomecanica

HCG Technologies (08 de abril de 2020). Introduccion a Shogun
Vicon para Entretenimiento [Archivo de video).
https://www.youtube.com/watch?v=VN3vakoh_2w

Garcia, G. (s.f.). GLOSSARY o los términos mds usados en animacion
3d [Blog web]. https://animatorschecklist.com/glossary-o-los-

terminos-mas-usados-en-animacion-3d/

IBM (16 de enero de 2023). Configurar Eclipse Java EE IDE [Pagina
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RECURSOS Y MATERIALES DIDACTICOS BIBLIOGRAFIA BASICA

BIBLIOGRAFiA COMPLEMENTARIA

web). https://www.ibm.com/docs/es/planning-analytics/2.0.0?
topic=extensions-configure-eclipse-java-ee-ide

LuisCanary (25 de abril de 2022). UNREAL ENGINE 5
Tutorial/Introduccidn Fdcil y Sencillo/ 1-Capitulo/Programacion
Videojuegos [Archivo de video].
https://www.youtube.com/watch?v=yi8_pTgiHI4

LuisCanary (17 de abril de 2023). UNITY Desde
0/Tutorial/Introduccion Fdcil y Sencillo/ 1-Capitulo/Programacicn
Videojuegos [Archivo de video].
https://www.youtube.com/watch?v=zFe77GJs4EQ

Mentoria de Software (26 de junio de 2019). Vision general Entorno
de Desarrollo Eclipse IDE [Archivo de video].
https://www.youtube.com/watch?v=k5A-RvCKVMY

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTRATEGIA DE EVALUACION PRIMER PARCIAL
Practica
Criterios de Evaluacion Porcentaje

Evaluacion continua en escenario

o Rubrica para evaluar desempefio durante la prictica 1 en Centro de captura de movimiento 5%

o Portafolio de evidencias con reporte de practica 1 de 7 (practicario) 5%

e Rubrica para evaluar desempefio durante la practica 2 en Centro de captura de movimiento 5%

o Portafolio de evidencias con reporte de practica 2 de 7 (practicario) 5% 40%
o Rubrica para evaluar desempefio durante la practica 3 en Centro de captura de movimiento 5%

o Portafolio de evidencias con reporte de practica 3 de 7 (practicario) 5%

o Rubrica para evaluar desempefio durante la practica 4 en Centro de captura de movimiento 5%

o Portafolio de evidencias con reporte de practica 4 de 7 (practicario) 5%

Examen Parcial actividades en Teams 10%
Actividades Independientes en Blackboard 50%

Calificacion Parcial 100%

*Cada parcial se evaltia por unidad de aprendizaje completas por resultado de aprendizaje al 100% y no en partes.
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CONTENIDOS SEGUNDO PARCIAL

UNIDAD DE CONTENIDO RESULTADO DE APRENDIZAJE HORAS PORUNIDAD
(Temasy subtemas) CDP CDR AAI TOTAL
3. Captura de movimiento Implementar la captura fisica y digital de movimiento apoyado en el uso de 4 2 6.6 126
3.1 Marcadores de captura de movimiento corporal software especializado con el fin de desarrollar proyectos de animacion e
3.2 Distribucion de marcadores dpticos interactividad relacionada con la industria de los servicios.
3.3 Captura basica
3.4 Captura avanzada
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SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS ESTRATEGIA DE
SE FECHA INDICADORES DEL APRENDIZAJE ENSENANZA EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE T e
MA CALENDARIO DE cond cond EVALUACION
NA OFICIAL DESEMPENO Conocimientos Habilidades Actitudes Practica n ocente n docente remota Independientes
Presencial (Teams)
Emplear Capturade Comunicacién Toleranteenla 1d Docente modela el 1i Actividad 6. 1e 3d Rubrica para
herramientasde | movimiento: efectiva aplicacién dela 1e Practica5. uso de ROM para 1t Docente realiza Video (semana 9) evaluar desempefio
capturade teoriaenla capturade presentacion digital y durante la practica 5
movimiento - Marcadores de Andlisis y sintesis practica movimiento corporal ; en Centro de captura
Capturad explica el uso de
corporal capturade P .urz?\ i aplicado a ejerciciode | marcadores parala de movimiento
movimiento Resolucidn de movimiento animacion con uso de capturade
| bl (semanas 8y 9) fow o e Portafoliod
corpora problemas software movimientos e Po iode
. especializado corporales evidencias con
- Distribucién de Aplicacion de Responsabllllldad reporte de practica 5
marcadores técnicas de captura lparac?r.\;p(;r con 2d Mediacion de 7 (practicario) en
Opticos y almacenamiento .as.a Vidades Aprendizaje docente: o, . Centro de captura de
L indicadas 2t Investigacion previa L
de movimientosy bre temas movimiento
- Captura bésica expresiones Colaborativo Trabajo por equipos SOI r? g
humanasenla de ejercicios de ;e ?cctl'onaS > Zont
-Capturaavanzada | creaciénde capturade ractica > en Lentro
8y9 . . (AC) o de captura de
contenidos Constanciaenel movimiento corporal et
animados e esfuerzoy conusode movimiento
interactivos desempefio marcadores fisicos y L,
e 3t Integracion de
académico software ortafolio e
Uso de software Aprendizaje Basado especializado P idenci
especializado: en Problema evidencias
Creatividady 3d Guia'y mediacion
e Shogun Vicon proactividad para (ABC) docenteenel
e Edlipse IDE la resolucién de desarrollodela
3 Un.reall problemasy Practica 5 en Centro
* Unity propuestas sobre de ce.lpt_ura de
la capturade movimiento
Centro MOCAPS movimiento Aprendlz.aje I.3:clsado
en Investigacion
(ABI)
HORAS POR UNIDAD
Lol S LIz ) RESULTADO DE APRENDIZAJE
(Temas y subtemas) CcDP CDR AAl TOTAL
4. Captura de expresiones faciales Aplicar herramientas de captura de movimiento para la captura de expresiones 8 4 13.2 25.2

4.1 Marcadores de captura de movimiento facial
4.2 Distribucién de marcadores pticos

de movimiento facial para el desarrollo de proyectos de animacion e
interactividad.
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UNIDAD DE CONTENIDO
(Temas y subtemas)

RESULTADO DE APRENDIZAJE

HORAS POR UNIDAD

cbp

CDR AAl

TOTAL

4.3 Captura basica

21




uvM

Universidad

del Valle de México

LAUREATE INTERNATIONAL UNIVERSITIES®

- . . SABERES REQUERIDO;EI:-A:&EII.\‘L;I)?::: DE LOS RESULTADOS mﬁzzE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE S TRUMENTOS O
MA CALENDARIO DE . 3 p EVALUACION
NA | OFCAL DESEMPENO | Conodimientos Habilidades Actitudes Préctica Con docente Condocenteremota | | o endientes
Presencial (Teams)
Resolver casos Capturade Comunicacién Toleranteenla 1d Docente modela el 1i Actividad 7. 3d Portafolio de
de capturade expresiones efectiva aplicacién dela Aprendizaje uso de marcadores 1t Analisis de video Propuestadecaso | evidencias convideo
movimiento faciales: teoriaenla Opticos aplicados a sobre ejecucion de de ejercicios de
facial con uso de Andlisis y sintesis practica Colaborativo casos de captura de marcadores pticosy capturade
marcadores -Marcadores de movimiento con uso uso de software movimiento en pares
Opticos capturade Resolucion de de software especializado en conusode
movimiento facial problemas (AQ) especializado proyecto de marcadores dpticosy
o, - Responsabilidad animacion e uso d(.a s_oftware
- Distribucién de A,ph(?aqon de para cumplir con o interactividad especializado
marcadores técnicas de captura . 2d Gamificacion
- . las actividades . .
Opticos % almac.en:amlento indicadas Aprendizaje Basado . 2t Lista c.ie ?qtejo de
de movimientosy en Problemas Docente y estudiantes reporte individual
- Captura basica expresiones realizan dindmica de sobre procedimiento
humanas enla uso de marcadores 2t Estudiante realiza para uso de
creacién de (ABC) Spticos parala captura | "eporte individual marcadores pticos
10y contenidos Constanciaenel de movimientos sobre procedimiento en capturade
11 animados e esfuerzoy faciales para uso de movimientos faciales
interactivos desempefio marcadores dpticos
académico AprendizajeBasado | 3d Mediacion en captura de )
Uso de software en Casos docente: movimientos faciales
especializado:
Creatividady (ABC) Video de ejercicios de
e Shogun Vicon proactividad para capturade
e Edlipse IDE la resolucién de movimiento en pares
¢ ULeaI. problemasy conusode o
e Unity propuestas sobre marcadores Opticosy
la captura de uso de software
Centro MOCAPS movimiento especializado
Aprendizaje Basado
en Investigacion
(ABI)
Elaborar Comunicacién Toleranteenla 1d Docente 1t Mediacién 1i Actividad 8.
proyecto efectiva aplicacion de la Aprendizaje ejemplifica, aclara docente: Proyecto
integrador teoriaenla dudasy orienta a los integrador Etapa 2
12 Andlisis y sintesis practica Colaborativo estudiantesen la Atencion a dudas
solucién del proyecto referentes al
Resolucidn de integrador etapa 2 desarrollo del
problemas proyecto integrador
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- . . SABERES REQUERIDO;ET-A:&EII.“L;I)?::; DE LOS RESULTADOS E:Ef;:;lAZADE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE S TRUMENTOS O
MA CALENDARIO DE . 3 p EVALUACION
NA | OFCAL DESEMPENO | Conodimientos Habilidades Actitudes Préctica Con docente Condocenteremota | | o endientes
Presencial (Teams)
Aplicacion de Responsabilidad (AQ) 2t Aplicacion de
técnicas de captura para cumplir con simulacion de
yalmacenamiento | |5 actividades segunda evaluacion
de movimientosy indicadas parcial
expresiones
humanasen la Aprendizaje Basado
creacion de en Problemas
contenidos
animados e Constanciaenel (ABP)
interactivos esfuerzoy
desempeiio
Uso de software académico
especializado:
Aprendizaje Basado
e Shoeun Vicon Creatividady en Investigacion
e Eclipse IDE proactividad para (ABI)
* Unreal la resolucién de
o Unity problemasy
propuestas sobre
la capturade Aprendizaje Basado
movimiento en Proyectos
(ABPROY)
13 SEGUNDA EVALUACION PARCIAL Y RETROALIMENTACION
RECURSOS Y MATERIALES DIDACTICOS BIBLIOGRAFIA BASICA BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
Pizarrén Calleja, J., Durante, J. y Trabadela, J. (2015). Fotografia digital. | Librosy archivos PDF
Plumones Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte de Espaiia
Dispositivo movil: computadora, iPad, tableta o celular Hamill, J. (2022). Biomecdnica. Bases del movimiento humano. Lippincott
Proyector Hernandez, G. (2017). Direccion de arte para producciones | Williams and Wilkins Wolters Kluwer Health Editores
Calculadora audiovisuales. Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte de
Internet Espaia Kitagawa, M. y Windsor, B. (2008). MoCap for Artists: Workflow and Techniques
Libreta o carpeta for Motion Capture. Focal
Boligrafos, lapiz y borrador Marcombo (2012). Aprender postproduccion avanzada con | Press.
After Effects con 100 ejercicios prdcticos. Marcombo
Software, aplicaciones y/o Apps Videos y paginas web
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RECURSOS Y MATERIALES DIDACTICOS

BIBLIOGRAFIA BASICA

BIBLIOGRAFiA COMPLEMENTARIA

e Suite ofimdtica: Office 365
Uso de software especializado:

¢ Shogun Vicon
o Eclipse IDE
e Unreal

e Unity
Centro MOCAPS

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

Menache, A. (2010). Understanding Motion Capture for
computer animation. Morgan kaufmann

Utray, F. y Ochoa, L. (2016). Guia 4K 709: tecnologias para la
produccion audiovisual en Ultra HD y 4K, Dykinson

HCG Technologies (08 de abril de 2020). Introduccion a Shogun Vicon para
Entretenimiento [Archivo de video). https://www.youtube.com/watch?
v=VN3vakoh_2w

Garcia, G. (s.f.). GLOSSARY o los términos mds usados en animacion 3d [Blog
web]. https://animatorschecklist.com/glossary-o-los-terminos-mas-usados-en-
animacion-3d/

LuisCanary (25 de abril de 2022). UNREAL ENGINE 5 Tutorial/Introduccion Fdcil y
Sencillo/ 1-Capitulo/Programacion Videojuegos [Archivo de video).
https://www.youtube.com/watch?v=yi8_pTgiHI4

LuisCanary (17 de abril de 2023). UNITY Desde O/Tutorial/Introduccion Fdcil y
Sencillo/ 1-Capitulo/Programacion Videojuegos [Archivo de video].
https://www.youtube.com/watch?v=zFe77GJs4EQ

Mentoria de Software (26 de junio de 2019). Visicn general Entorno de
Desarrollo Eclipse IDE [Archivo de video].
https://www.youtube.com/watch?v=k5A-RvCKVMY

IBM (16 de enero de 2023). Configurar Eclipse Java EE IDE [Pagina web].
https://www.ibm.com/docs/es/planning-analytics/2.0.0?topic=extensions-
configure-eclipse-java-ee-ide

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTRATEGIA DE EVALUACION SEGUNDO PARCIAL

Practica
Criterios de Evaluacion Porcentaje
Evaluacion continua en escenario 40%
e Rubrica para evaluar desempefio durante la practica 5 en Centro de captura de %
movimiento
o Portafolio de evidencias con reporte de practica 5 de 7 (practicario) 8%
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o Portafolio de evidencias con video de ejercicios de captura de movimiento en pares 169
con uso de marcadores dpticos y uso de software especializado 0
o Lista de cotejo de reporte individual sobre procedimiento para uso de marcadores -
Opticos en captura de movimientos faciales 0
Examen Parcial actividades en Teams 10%
Actividades Independientes en Blackboard 50%
Calificacion Parcial 100%

*Cada parcial se evaltia por unidad de aprendizaje completas por resultado de aprendizaje al 100% y no en partes.

CONTENIDOS TERCER PARCIAL

. O RESULTADO DE APRENDIZAJE HORAS POR UNIDAD
(Temasy subtemas) CcDP CDR AAl TOTAL
5. Edicién de movimiento y aplicacién a modelos virtuales Emplear técnicas y herramientas de edicion de movimiento en plano 14 7 231 441
5.1 Limpieza de la captura de movimientos tridimensional con uso de software especializado para la aplicacion de
5.2 Sintesis de movimientos para su correcta aplicacion modelos virtuales de animacién e interactividad.

5.3 Proceso de importacion de secuencias de captura

5.4 Transferencia del sistema de huesos capturado a modelo
real tridimensional

5.5 Limpieza y ajustes para la reproduccién final de la
animacién
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SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS ESTRATEGIA DE
o EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
SE FECHA INDICADORES DEL APRENDIZAJE ENSENANZA INSTRUMENTOS DE
MA CALENDARIO DE cond cond EVALUACION
Y e - . et n docente n docente remota .
NA OFICIAL DESEMPENO Conocimientos Habilidades Actitudes Practica . Independientes
Presencial (Teams)
Edicion de Comunicacién Toleranteenla 1d Docente modela 1t Presentacién en 1i Actividad 9. 1e 3d Rubrica para
movimientoy efectiva aplicacién de la 1e Practica 6. caso de edicidn de pleno de ejercicios en Propuestadecaso | evaluar desempefio
aplicaciéna teoriaenla movimientoy pares de edicion de durante la practica 6
modelos virtuales: | Andlisis y sintesis practica . aplicacién de modelos | movimiento aplicado en Centro de captura
Post procesamiento . . L
q " | virtuales con uso de aun modelo virtual de movimiento
-Limpieza dela Resolucion de € captuira corpora software con uso de software
capturade problemas especializado especializado 1e Portafolio de
movimientos R bilidad evidencias con
Aplicacion de €sponsa '.' a 2d Medicién docente: | 2t Investigacion previa reporte de practica 6
o P para cumplir con . N
- Sintesis de técnicas de captura . Aprendizaje sobre temas de 7 (practicario) en
. . las actividades " . .
movimientos para | yalmacenamiento | Estudiantes realizan relacionados con Centro de captura de
ecta de movimientos indicadas ejercicios en pares de ractica 6 en Centro movimiento
su ?Orrl , ; Y Colaborativo J " P P
aplicacion expresiones edicion de de capturade
humanasen la movimiento aplicado movimiento
creacion de (AC) aun modelo virtual
contenidos Constanciaenel con uso de software 3t Integracién de
animados e esfuerzoy especializado portafolio de
14y interactivos desempefio evidencias
15 académico Aprendizaje Basado 3d Guiay mediacion
Uso de software en Casos docenteenel
especializado: desarrollodela
' Creatividady (ABC) Practica 6 en Centro
. Sh9gun Vicon proactividad para de cz;.\pt.ura de
e Edlipse IDE la resolucion de movimiento
* _Un.reall problemasy
® Unity propuestas sobre o
la captura de Aprendizaje Basado
Centro MOCAPS movimiento en Problemas
(ABP)
Aprendizaje Basado
en Investigacion
(ABI)
16y Edicidn de Comunicacién Toleranteenla 1d Docente modela 1t Andlisisde casosen | 1i Actividad 10. 1e 3d Rubrica para
17 movimientoy efectiva aplicacién dela 1e Prictica7. caso de edicidn de pleno de modelos Ejercicio evaluar desempefio
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SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS ESTRATEGIA DE
o EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
SE il Ll pesle DEL APRENDIZAJE ENSENANZA INSTRUMENTOS DE
MA CALENDARIO DE cond cond EVALUACION
N e - o et n docente n docente remota .
NA OFICIAL DESEMPENO Conocimientos Habilidades Actitudes Practica . Independientes
Presencial (Teams)
aplicaciéna teoriaenla Transferenciay movimiento en virtuales y edicién de durante la practica 7
modelos virtuales: | Andlisis y sintesis practica reorientacién de modelo real movimiento con uso en Centro de captura
huesos tridimensional con de software de movimiento
- Proceso de Resolucidn de uso de software especializado
importacion de problemas especializado 1e Portafolio de
secuencias de . Aprendizaje 2t Investigacion previa evidencias con
captura Aplicacién de Responsabl!ldad 2d Gamificacion sobre temas reporte de practica 7
L para cumplir con . N
técnicas de captura las actividad Colaborati relacionados con de 7 (practicario) en
- Transferencia del y almacenamiento .asta Vidades aoorativo Docentey estudiantes | practica 7 en Centro Centro de captura de
. L indicadas . s L
sistemadehuesos | de movimientosy realizan dindmica de de captura de movimiento
capturadoa expresiones (AQ) juegos de secuencias movimiento
modelo real humanasenla de captura en modelo
tridimensional creacién de real tridimensional 3t Integracion de
contenidos Constanciaenel con uso de software portafolio de
- Limpieza y ajustes f'mlmad.os e esfuerzo y~ Aprendizaje Basado especializado evidencias
parala 3 interactivos desempefio en Casos , o
reproduccion final académico 3d Guiay mediacion
de la animacién Uso de software docenteenel
especializado: (ABC) desarrollode la
. Creatividady Practica 7 en Centro
. Shggun Vicon proactividad para de cz?pt_ura de
e Eclipse IDE la resolucion de movimiento
* Unreal problemasy Aprendizaje Basado
* Unity propuestassobre | €nInvestigacion
la captura de (ABI)
Centro MOCAPS movimiento
18 Elaborar Comunicacién Toleranteenla 1d Docente 1t Mediacién 1i Actividad 11.
proyecto efectiva aplicacion de la Aprendizaje ejemplifica, aclara docente: Proyecto
integrador teoriaenla dudasy orienta a los integrador Etapa 3
Andlisis y sintesis practica . estudiantesen la Atencion a dudas
Colaborativo .
solucion del proyecto referentes al
Resolucidn de integrador etapa 3 desarrollo del 2i Actividad 12.
problemas (AQ) proyecto integrador Automatizada
Aplicacién de Responsabl!ldad 2t Aplicacién de
C para cumplir con . -
técnicas de captura . simulacion de tercera
Imacenamiento las actividades evaluacion parcial
Y almacen: indicadas Aprendizaje Basado P
de movimientos y
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SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS ESTRATEGIA DE
SE FECHA INDICADORES DEL APRENDIZAJE ENSENANZA EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE T e
MA CALENDARIO DE cond cond EVALUACION
NA OFICIAL DESEMPENO Conocimientos Habilidades Actitudes Préctica n docente n docente remota Independientes
Presencial (Teams)
expresiones
humanasenla en Casos
creacion de
contenidos .
. Constanciaenel (ABC)
animados e o
interactivos € uerzoyN
desempeiio
Uso de software académico
especializado: Aprendizaje Basado
B en Investigacion
e Shogun Vicon Creatividady (ABI)
* Edlipse IDE proactividad para
e Unreal la resolucion de
e Unity problemasy
propuestas sobre
Centro MOCAPS la captura de Aprendizaje Basado
movimiento en Proyectos
(ABPROY)
19 TERCERA EVALUACION PARCIAL Y RETROALIMENTACION
20 EVALUACION FINAL
RECURSOS Y MATERIALES DIDACTICOS BIBLIOGRAFIA BASICA BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
Pizarrén Calleja, J., Durante, J. y Trabadela, J. (2015). Fotografia digital. | Librosy archivos PDF
Plumones Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte de Espaiia
Dispositivo movil: computadora, iPad, tableta o celular Hamill, J. (2022). Biomecdnica. Bases del movimiento humano.
Proyector Hemandez, G. (2017). Direccion de arte para producciones | Lippincott Williams and Wilkins Wolters Kluwer Health Editores
Calculadora audiovisuales. Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte de
Internet Espaina Kitagawa, M. y Windsor, B. (2008). MoCap for Artists: Workflow
Libreta o carpeta and Techniques for Motion Capture. Focal

Boligrafos, lapiz y borrador

Software, aplicaciones y/o Apps
o Suite ofimatica: Office 365

Uso de software especializado:

Marcombo (2012). Aprender postproduccion avanzada con After
Effects con 100 ejercicios prdcticos. Marcombo

Menache, A. (2010). Understanding Motion Capture for computer
animation. Morgan kaufmann

Utray, F. y Ochoa, L. (2016). Guia 4K 709: tecnologias para la

Press.
Videos y paginas web
HCG Technologies (08 de abril de 2020). Introduccion a Shogun

Vicon para Entretenimiento [Archivo de video).
https://www.youtube.com/watch?v=VN3vakoh_2w
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RECURSOS Y MATERIALES DIDACTICOS BIBLIOGRAFIA BASICA BIBLIOGRAFiA COMPLEMENTARIA
¢ Shogun Vicon produccion audiovisual en Ultra HD y 4K, Dykinson
e Eclipse IDE Garcia, G. (s.f.). GLOSSARY o los términos mds usados en animacion
e Unreal 3d [Blog web]. https://animatorschecklist.com/glossary-o-los-
e Unity terminos-mas-usados-en-animacion-3d/
Centro MOCAPS LuisCanary (25 de abril de 2022). UNREAL ENGINE 5

Tutorial/Introduccion Fdcil y Sencillo/ 1-Capitulo/Programacion

Portico UVM: Videojuegos [Archivo de video).

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

https://www.youtube.com/watch?v=yi8_pTgiHI4

LuisCanary (17 de abril de 2023). UNITY Desde
0/Tutorial/Introduccion Fdcil y Sencillo/ 1-Capitulo/Programacion
Videojuegos [Archivo de video].
https://www.youtube.com/watch?v=zFe77GJs4EQ

Mentoria de Software (26 de junio de 2019). Visidn general Entorno
de Desarrollo Eclipse IDE [Archivo de video].
https://www.youtube.com/watch?v=k5A-RvCKVMY

IBM (16 de enero de 2023). Configurar Eclipse Java EE IDE [Pagina
web). https://www.ibm.com/docs/es/planning-analytics/2.0.0?
topic=extensions-configure-eclipse-java-ee-ide

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTRATEGIA DE EVALUACION TERCER PARCIAL

Practica

Criterios de Evaluacion

Porcentaje

Evaluacion continua en escenario

e Rubrica para evaluar desempefio durante la practica 6 en Centro de captura de

movimiento 10%
e Portafolio de evidencias con reporte de practica 6 de 7 (practicario) 10%
e Rubrica para evaluar desempefio durante la practica 7 en Centro de captura de 10%
movimiento

40%
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o Portafolio de evidencias con reporte de practica 7 de 7 (practicario) en Centro de captura 109
de movimiento 0
Examen Parcial actividades en Teams 10%
Actividades Independientes en Blackboard 50%
Calificacién Parcial 100%

*Cada parcial se evaltia por unidad de aprendizaje completas por resultado de aprendizaje al 100% y no en partes.

INTEGRACION EVALUACION FINAL

INTEGRACION EVALUACION FINAL
Evaluacion 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 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 admisién, ingreso, reingreso, permanencia, becas, quejas, movilidad nacional e internacional,
expedicion de documentacion académica, evaluacion de los aprendizajes, derechos, obligaciones, sanciones, servicio social, su egreso y titulacion.

Nuestros estatutos | UVM Universidad del Valle de México

NOMBRE DE ALUMNOS Y FIRMA DE ENTERADOS
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	Aplicar las herramientas, técnicas y programas de captura de movimiento y fotogrametría para construir dobles digitales y simulaciones hiperrealistas, con el fin de emplearlas en el desarrollo de cortometrajes, videojuegos y efectos visuales, de acuerdo con los requerimientos y tendencias del mercado con una actitud innovadora y disposición al cambio.
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