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	LICENCIATURA EN DISEÑO DIGITAL 

Y PRODUCCIÓN AUDIOVISUAL
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 ASIGNATURA MODELADOS Y ESPACIOS VIRTUALES
	1. Competencias
	Dirigir proyectos de diseño digital y productos audiovisuales a través de metodologías de diseño, definición de estrategias de comunicación y diseño del producto, gestión de procesos administrativos, técnicas de animación avanzadas, técnicas de edición audiovisual y efectos especiales, considerando las necesidades del cliente y la normatividad aplicable, 

para contribuir a la difusión de mensajes, productos y servicios digitales en mercados globales.

	2. Cuatrimestre
	Noveno

	3. Horas Teóricas
	25

	4. Horas Prácticas
	65

	5. Horas Totales
	90

	6. Horas Totales por Semana Cuatrimestre
	6

	7. Objetivo de Aprendizaje
	El alumno diseñará modelos tridimensionales con geometrías low poly, sculpting, texturizados y animación de cámaras para la producción de visualización fotorealista..


	Unidades de Aprendizaje
	Horas

	
	Teóricas
	Prácticas
	Totales

	I. Modelado Orgánico
	10
	30
	40

	II. Visualización Fotorealista
	10
	25
	35

	III. Render 3d
	5
	10
	15

	Totales
	25
	65
	90

	
	
	
	


ASIGNATURA MODELADOS Y ESPACIOS VIRTUALES
UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad de aprendizaje
	I. Modelado Orgánico

	2. Horas Teóricas
	10

	3. Horas Prácticas
	30

	4. Horas Totales
	40

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno desarrollará modelos tridimensionales con geometrías de bajos polígonos para la representación de objetos de diseño, personajes, y espacios virtuales.


	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Geometrías low poly 
	Definir el concepto de geometrías low poly.

Diferenciar las geometrías: high poly y low poly.  

Explicar las características de una geometría low poly en:

-Objetos de diseño
-Personajes
-Volúmenes arquitectónicos 

Explicar las funciones de una geometría con polígonos reducidos: 
a) Optimización de memoria, 
b) Rendimiento gráfico
	Elaborar el modelado con geometría low poly en:

-Objetos de diseño
-Personajes
-Volúmenes arquitectónicos 
	Comunicación dialógica
Asertividad
Escucha activa
Iniciativa
Pensamiento creativo
Razonamiento inductivo
Razonamiento deductivo
Responsabilidad

	Sculpting
	Definir el sculpting

Describir el proceso de Sculpting:
-Maquetación
-Escultura
-Detallado

Explicar las herramientas de Sculpting:
-Esqueleto
-Pinceles
-Subdivisión de geometría
	Elaborar Sculpting de objetos de diseño y personajes.
	Comunicación dialógica
Asertividad
Escucha activa
Iniciativa
Pensamiento creativo
Razonamiento inductivo
Razonamiento deductivo
Responsabilidad


ASIGNATURA MODELADOS Y ESPACIOS VIRTUALES
PROCESO DE EVALUACIÓN
	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso práctico de geometrías low poly, presenta un portafolio digital de evidencias que contenga:

a) Un modelo tridimensional de un personaje.

b) Un modelo tridimensional de un escenario/paisaje.

d) Un modelado tridimensional de un personaje de diseño realizado con sculpting.
	1. Comprender los elementos de una geometría low poly 
2. Identificar las diferencias entre un modelado low poly y high poly 
3. Comprender el modelado tridimensional hecho en sculpting
	Caso práctico
Rúbrica



ASIGNATURA MODELADOS Y ESPACIOS VIRTUALES
PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE
	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Práctica en laboratorios
Simulación
Ejercicios prácticos
	Equipo multimedia 
Internet
Pizarrón



ESPACIO FORMATIVO
	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	


ASIGNATURA MODELADOS Y ESPACIOS VIRTUALES
UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad de aprendizaje
	II. Visualización Fotorealista

	2. Horas Teóricas
	10

	3. Horas Prácticas
	25

	4. Horas Totales
	35

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno desarrollará espacios virtuales texturizados que simulen la realidad para la producción de render de objetos de diseño y personajes con calidad fotorealistas.


	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Visualización fotorealista
	Explicar el concepto de visualización fotorealista

Explicar la configuración de iluminación

Explicar los tipos de configuración de iluminación:
-Ray Traicing 
-Iluminación directa 
-Iluminación global
-Uso de imágenes de alto rango dinámico

Explicar los elementos de composición (render elements):   
-Luces
-Sombras
-Reflexión
-Refracción
-Enfoque
	Elaborar la simulación de iluminaciones fotorealistas en escenas virtuales
	Comunicación dialógica
Asertividad
Escuchar activa
Iniciativa
Pensamiento creativo
Motivación 
Razonamiento inductivo
Razonamiento deductivo
Responsabilidad

	Técnicas de texturizado avanzado.
	Definir las técnicas de texturizado en objetos de diseño, personajes y volumetrías arquitectónicas

Explicar los usos de las diferentes técnicas de texturizado

Diferenciar las técnicas para texturizado:  
-Mapeado por coordenadas (UVW) 
-UVW desenvuelto (unwrap) 
-Mapeado con texturas 
-Mapas de desplazamiento 
-Pintura digital (matte painting)  

 
	Elaborar la simulación de texturas reales en objetos de diseño, personajes y volumetrías arquitectónicas
	Comunicación dialógica
Asertividad
Iniciativa
Pensamiento creativo
Motivación 
Razonamiento inductivo
Razonamiento deductivo
Responsabilidad

	Animación de cámaras
	Reconocer los movimientos de cámara en la animación:
-Posición
-Angulo
-Movimiento 

Definir los tipos de animación para cámaras:
- Cuadros clave
- Rutas

Explicar la imagen fija y la secuencia de imágenes en la visualización.
	Animar los movimientos de cámara en una visualización fotorealista.
	Comunicación dialógica
Asertividad
Iniciativa
Pensamiento creativo
Motivación 
Razonamiento inductivo
Razonamiento deductivo
Responsabilidad


ASIGNATURA MODELADOS Y ESPACIOS VIRTUALES
PROCESO DE EVALUACIÓN
	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	 A partir de un caso práctico de modelado tridimensional, presenta un portafolio digital que incluya:

1.Escenario virtual  de un espacio arquitectónico con texturizado realista.
2. Modelado tridimensional de un personaje con texturizado realista.
3. Archivo digital de visualización fotorealista con animación de cámaras. 


	1. Comprender la visualización fotorealista y sus elementos 

2. Analizar los usos y técnicas de texturizado

3. Comprender los métodos de animación de cámaras
	Caso práctico
Rúbrica


ASIGNATURA MODELADOS Y ESPACIOS VIRTUALES
PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Práctica en laboratorios
Simulación
Ejercicios prácticos
	Equipo multimedia 
internet


ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	


ASIGNATURA MODELADOS Y ESPACIOS VIRTUALES
UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	6. Unidad de aprendizaje
	IV. Render 3d

	7. Horas Teóricas
	5

	8. Horas Prácticas
	10

	9. Horas Totales
	15

	10. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno desarrollará la configuración de parámetros de producción de render para la visualización fotorealista de modelos tridimensionales, objetos de diseño, personajes y espacios virtuales.


	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Configuración del motor de renderizado
	Explicar los parámetros del motor de renderizado:

-Iluminación global
-Ambiente
-Oclusión ambiental
-Mejoramiento de calidad gráfica (antialiasing)
-Mapeo de color
-Luces cáusticas

Diferenciar los parámetros de visualización de prueba y visualización final
	Configurar la producción de imágenes fijas, secuencias de imágenes fijas, y secuencias de video con los parámetros de visualización.
	Comunicación dialógica
Asertividad
Iniciativa
Pensamiento creativo
Motivación 
Razonamiento inductivo
Razonamiento deductivo
Responsabilidad

	Producción de renderizado
	Explicar el tamaño y formato de salida de producción de render.

Explicar el proceso de producción y edición de un render

Reconocer las herramientas de edición y composición de imagen.
	Producir renderizado 

Editar la producción del renderizado
	Comunicación dialógica
Asertividad
Iniciativa
Pensamiento creativo
Motivación 
Razonamiento inductivo
Razonamiento deductivo
Responsabilidad


ASIGNATURA MODELADOS Y ESPACIOS VIRTUALES
PROCESO DE EVALUACIÓN
	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	 A partir de un caso práctico de modelado tridimensional, presenta un portafolio digital de render fotorealista que incluya:

1.Producción de render mediante imágenes fijas 
2. Producción de render de secuencia de imágenes fijas 
3.Producción de render de secuencia de video 
4.-Edición de renderizado de imagen fija
	1. Comprender los parámetros de configuración del motor de render
2. Identificar los parámetros a usar para una producción de render
3. Comprender las herramientas de edición de imagen en renderizado
	Caso práctico
Rúbrica


ASIGNATURA MODELADOS Y ESPACIOS VIRTUALES
PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Práctica en laboratorios
Aprendizaje basado en proyecto
Simulación
	Equipo multimedia 
Internet


ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	


ASIGNATURA MODELADOS Y ESPACIOS VIRTUALES
CAPACIDADES DERIVADAS DE LAS COMPETENCIAS PROFESIONALES A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

	Capacidad
	Criterios de Desempeño

	Diagnosticar
necesidades de producción audiovisual a través de entrevistas al cliente, métodos de investigación y análisis del estudio de mercado, principios de composición,  técnicas de producción audiovisual y medios de salida 

para determinar el alcance del producto.



.
	Entrega el brief de las necesidades de  producción audiovisual que contenga:

a) Descripción de las características del cliente:

- Misión, visión, valores y objetivos

- Productos y servicios que ofrece

- Lineamientos y restricciones de producción audiovisual

b) Descripción del perfil del consumidor: 

- Zona de influencia

- Descripción del mercado objetivo

- Análisis de la competencia 

- Ventajas competitivas

c) Análisis de los antecedentes de comunicación visual de la empresa:  estrategias y resultados

d) Características generales de la producción audiovisual:

- Concepto general del producto: tipo de audiovisual, locaciones, iluminación, actores, audio, tecnología especializada, logística y medio de salida.


	Elaborar la planeación de producción audiovisual a través de  técnicas de guión literario, gráfico y técnico, de tendencias audiovisuales y medios de salida así como técnicas de diseño y herramientas administrativas, considerando el estudio de mercado, brief y normatividad aplicable

para cumplir con los requerimientos del cliente.

	Entrega propuesta de diseño y reporte de seguimiento administrativo:

a) Bocetaje burdo:

- Elementos gráficos de diseño: composición, retículas y formas

b) Bocetaje fino:

- Elementos gráficos de diseño: estilo, tipografías, color, composición y retículas

- Integración de elementos: imágenes, información, audiovisual y animación

- Adaptación a los medios de salida: plataformas de comunicación visual y formatos

- Lineamientos de uso gráficos y especificaciones técnicas

c) Argumentación de producto de diseño

d) Normatividad: registro de derechos de autor y registro de la propiedad industrial

e) Lista de verificación del cronograma establecido

f) seguimiento de los recursos económicos, materiales y tecnológicos

	Diagnosticar
necesidades de producción audiovisual a través de entrevistas al cliente, métodos de investigación y análisis del estudio de mercado, principios de composición,  técnicas de producción audiovisual y medios de salida 

para determinar el alcance del producto.


	Planeación del producto audiovisual: 

I) Objetivo y alcance del producto audiovisual

II) Coordinación creativa

- Análisis de tendencias de producción

- Análisis de estudio de mercado

- Argumentación del producto audiovisual

- Estrategias de comunicación audiovisual: Formatos de guiones

- Formatos de medios de salida

- Cronograma de actividades de la producción audiovisual: roles, responsabilidades

- Tiempos de actividades

- Normatividad aplicable a la producción

III Coordinación administrativa

a) Cronograma:

- Tiempos de entrega

b) Organización de capital: presupuesto, humanos, materiales y recursos tecnológicos

c) Contrato:

-normatividad

-lineamientos

	Desarrollar la planeación de producción audiovisual
mediante elaboración de la secuencia del animático, hardware y software especializado, 

técnicas de animación avanzada, de audio, de video y de modelado,  

considerando el plan de producción

para realizar la postproducción.
	Producción audiovisual: Audio: grabación, edición y formato

Animación en 2D y 3D: tipología (modelado sculpting, texturizado, materiales, rigging, scripts e iluminación), animación motion capture, texturizado y lógica de programación. lustración. 

Técnicas de video: iluminación interior y exterior, tipos de encuadre, movimientos de cámara (dolly, pan, zoom, tilt, traveling)

Planeación cinematográfica: planeación de los guiones. Técnicas de iluminación, Tipologías de narración y  de producción audiovisual, Estética audiovisual (tendencias y tipos: publicitarios y corporativos), gestión de recursos y contenidos

Adaptabilidad para medios de salida: características de los medios, tipos, tamaños y usos de los formatos

Renderizado

Variables del proceso de producción audiovisual   


ASIGNATURA MODELADOS Y ESPACIOS VIRTUALES
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