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UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA

COORDINACION DE FORMACION BASICA
COORDINACION DE FORMACION PROFESIONAL Y VINCULACION UNIVERSITARIA

PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE POR COMPETENCIAS

|. DATOS DE IDENTIFICACION

1. Unidad Académica: Facultad de Arquitecturay Disefio

2. Programa de estudio: Licenciatura en Disefio Industrial 3. Vigencia del plan: 2006-2
4. Unidad de Competencia: Materialesy renderizacién 5. Clave: 14804

6. HC: HL: 6 HT: HPC: HE: CR: 6

7. Ciclo escolar: 2012-1 8. Etapa de formacion a la que pertenece: Disciplinaria

9. Caracter de la unidad de aprendizaje: Optativa

10. Requisitos para cursar la unidad de aprendizaje: Modelado para Animacién.

Elaboro: Ing. Humberto Orozco Vo. Bo.: ME Arg. Mario Macalpin Coronado

Fecha: Noviembre 2011 Puesto: Subdirector
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Il. PROPOSITO GENERAL DEL CURSO.

Definir las herramientas, metodologias y conceptos fundamentales para la creacion de UV’s, Texturas, Sombras, lluminacion,

Mental Ray y la optimizacién de la Renderizacion.

Ill. COMPETENCIA DEL CURSO.

Desarrollar un flujo de trabajo que va desde la preparacién de UV’s, la creacion de texturas, aplicaciéon de materiales, disefio

de iluminacion y renderizacion que son utilizados para la visualizacién de productos.

IV. EVIDENCIA DE DESEMPENO.

Realizar proyectos en el laboratorio de animacion en donde se apliquen los conocimientos aprendidos en el curso mediante

la creacion de materiales e iluminacion para dar a los modelos un aspecto realista.
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V. DESARROLLO POR UNIDADES

ENCUADRE.

Duracion. 2 Hrs.

Presentacion del programa de la asignatura y el calendario de actividades, explicando contenidos tematicos

generales de cada unidad, condiciones de entrega y evaluacion de trabajos asi como la forma de acreditacion.

Unidad I.

UV’S ORGANICOS E INORGANICOS

Duracién. 15 hrs.

Competencia:
Conocer y manejar las librerias de creacién y edicion de UV’s, para poder agregar texturas a los modelos, mediante

proyecciones de mapas.

Contenido:
1.1.  Definicion de UV’s.
1.2. Mapeo de UV’s inorganico.
1.3. Editor de UV's
1.4. Creacion de grupos.
1.5. Mapeo de UV’s organico.
Unidad II.

CREACION DE TEXTURAS

Duracién: 15 Hrs.
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Competencia:

Pintar texturas y manipular fotografias para simular diferentes superficies por medio de combinaciones de brillos,

reflejos, bumps, etc.

Contenido.
2.1 Qué son las texturas
2.2 Mapeo de texturas
2.2.1 Materiales y sus atributos
2.2.2 Mapa de color.
2.2.3 Mapa de brillo.
2.2.4 Mapa bump.
2.2.5 Mapa de transparencia.
2.2.6 Resolucion de texturas.
2.3 Introduccion a photoshop.
2.3.1 Manipulacion de Imagenes.
2.3.2 Creacion de texturas.
2.3.3 Creacion de tiles.
2.3.4 Creacién bump Map.
2.3.5 Creacion de specular Map.
2.4 Aplicacién de texturas
2.4.1 Texturas sin costuras.

UNIDAD IlI. Duracion: 26 Hrs.
Materiales

Competencia:

Crear materiales foto-realistas para la simulacion de madera, vidrio, metales y plasticos, por medio de la
manipulacién de atributos y redes de nodos.
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Contenido:

3.1 Teoria de materiales.
3.2 Hypershade

3.2.1 Nodos de Maya.
3.2.2 Nodos de Mental ray.

UNIDAD IV. Duracion: 12 Hrs.
Fundamentos de lluminacion

Competencia:

Entender las técnicas de iluminacion y saber en qué escenario utilizar los diferentes tipos de luz para lograr
renders realistas generando luz directa e indirecta.

Contenido:

4.1 Teoria de la luz.

4.2 Diferentes tipos de luz.
4.3 Sombras.

4.4 lluminacién de ambientes.
4.5 lluminacién de personajes.

UNIDAD V. Duracién: 26 Hrs.
Mental Ray

Competencia:

Conocer los diferentes tipos de luz indirecta que ofrece mental ray, para crear renderizacion mas creativa y lograr
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un mayor impacto visual.

Contenido:

5.1 Mental ray.

5.2 Global llumination.

5.3 Final Gathering.

5.4 Causticas.

5.5 lluminacién por medio de iméagenes (IBL).
5.6 Sun and Sky

5.7 Occlusion.

5.8 Render Layers.

VI. METODOLOGIA DE TRABAJO.

El profesor realizara una explicacion y demostracion del tema, utilizando diferentes medios, el grupo posteriormente
realizardq préactica en el laboratorio referente a los temas vistos en clase.

Los estudiantes tendran que analizar como se comporta la luz y sombras en diferentes escenarios para después recrearlas
en la computadora.

Se haran preguntas en la clase para verificar que la teoria ha sido comprendida.
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VIl. CRITERIOS DE EVALUACION.

Requisitos a cumplir por el estudiante, congruentes con las evidencias de desempeiio y las competencias.

e Criterios de acreditacion:
- Asistencia minima 80%
- Calificacién minima aprobatoria 60.

e Criterios de calificacion y valor porcentual de las actividades realizadas.
- Los proyectos de UV’s y texturas tendran un valor del 50% de la calificacion final.
- Los proyectos de materiales tendran un valor del 20 % de la calificacion final.
- Los proyectos de iluminacion tendrén un valor del 30 % de la calificacion final.

e Criterios de evaluacion cualitativos.
- Participacion en clase.
- Entrega puntual de las tareas y trabajos.
- Manejo adecuado de la herramienta software, para la ejecucion de actividades especificas establecidas por
el docente.

VIIl. BIBLIOGRAFIA

1. Documentacion de Autodesk Maya.

2. Digital Lighting & Rendering.
Jeremy Birn.




