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Programa de la asignatura

Laboratorio de Tecnologia para Investigacion-Produccion en Iconicidad y Entornos |l

Clave: Semestre: | Campo de conocimiento: No. Créditos:
8° Tecnoldgico-Digital, Investigacion-Produccidn 8
Caracter: Obligatoria de eleccion Horas Horas por semana Total de Horas
L - Teoria: | Practica:
Tipo: Teorico-Practica 5 4 6 9%
Modalidad: Laboratorio Duracion del programa: 16 semanas

Seriacion: No( )Si(x) Obligatoria ( ) Indicativa(x)
Asignatura antecedente: Laboratorio de Tecnologia para Investigacion-Produccion en Iconicidad y Entornos |
Asignatura subsecuente: Ninguna

Objetivo general:

Analizar y emplear una variedad de técnicas y herramientas digitales para su aplicacion en el desarrollo de
entornos digitales 3D enfocados a agilizar el proceso de disefio y presentacion de proyectos de simbologia,
museografia, display y escaparate.

Objetivos especificos:

1. Analizar los antecedentes de los entornos digitales 3D.

2. Identificar los requerimientos de hardware necesarios para el desarrollo de entornos digitales 3D.

3. Experimentar con las variantes ofrecidas por diversas aplicaciones de produccidn de entornos digitales 3D.

4. Disefiary desarrollar entornos digitales 3D para diversas aplicaciones.

5. Elaborar tomas fotograficas digitales de producto como alternativa a la presentacion de proyectos.

6. Fomentar el desarrollo de procesos de investigacion-produccion digital en iconicidad y entornos.

indice Tematico
Unidad Tema — Horas —
Tedricas | Practicas
1 El entorno digital 3D 6 12
2 | Hardware para el desarrollo de entornos digitales 3D 6 12
3 | Software el desarrollo de entornos digitales 3D 6 12
4 | Desarrollo de entornos digitales 3D 7 14
5 | Presentacion de entornos digitales 3D 7 14
Total de horas: 32 64
Suma total de horas: 96




Contenido Tematico

Unidad Temas y subtemas

El entorno digital 3D
1 1.1 Antecedentes y tipos de entornos digitales 3D.
1.2 Funciones y aplicaciones de los entornos digitales.

Hardware para el desarrollo de entornos digitales 3D
2.1 Procesadores.

2.2 Tarjeta madre.

2 2.3 Tarjeta de video.

2.4 Memoria RAM y memoria ROM.

2.5 Scanners 2D y 3D.

2.6 Impresoras 3D.

Software para el desarrollo de entornos digitales 3D
3.1 Software de gama baja.

3 3.2 Software de gama media.

3.3 Software de gama alta.

3.4 Freeware.

Desarrollo de entornos digitales 3D

4.1 Bocetaje.

4.2 Escaneo e importacion de planos guia.
4.3 Modelado por subdivision de superficie.
4.4 Modelado por NURBS.

4.5 Aplicacion de materiales.

4.6 Aplicacion de texturas.

Presentacion de entornos digitales 3D

5.1 lluminacion.

5 5.2 Desarrollo de ciclorama, escenarios y ambientes.
9.3 Uso de camaras.

9.4 Renderizado y post produccion de imagen.
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Sugerencias didacticas: Mecanismos de evaluacion del aprendizaje:
Exposicion oral (x)

Exposicion audiovisual (x) Examenes parciales (x)
Ejercicios dentro de clase (x) Examen final escrito ()
Ejercicios fuera del aula (x) Trabajos y tareas fuera del aula (x)
Seminarios () Exposicion de seminarios por los alumnos ()
Lecturas obligatorias (x) Participacion en clase (x)
Trabajo de investigacion () Asistencia (x)
Practicas de Laboratorio-Taller o laboratorio(x) Seminario ()
Practicas de campo () Otras: Evaluacion de proyecto (x)
Otras: Aprendizaje basado en proyectos  (X)

Perfil profesiografico:
Licenciado en Disefio Grafico, Comunicacion Visual o en Disefio y Comunicacion Visual con experiencia docente y
en diseno digital tridimensional.




