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I. INFORMACION GENERAL

Nombre de la asignatura

MODELADO ASISTIDO POR COMPUTADOR I

Carrera
Disefio Industrial

Codigo UTA-FDAA-DI-MP-UP-04-06

PRERREQUISITOS

Modalidad
PRESENCIAL

Asignatura

Cédigo

MODELADO ASISTIDO POR COMPUTADOR |

UTA-FDAA-DI-MP-UB-03-05

Unidad organizacional curricular
PROFESIONAL

Créditos/Horas
2

Nivel

CUARTO

CORREQUISITOS

Asignatura

Cédigo

MORFOLOGIA'Y FABRICACION DIGITAL

UTA-FDAA-DI-MP-UP-04-05

CARGA HORARIA

Componente de aprendizaje en
contacto con el docente por semana

2

Componente de aprendizaje en contacto con
el docente por ciclo académico

32

Componente de aprendizaje practico
experimental, componente de aprendizaje
autbnomo

64

Horas de tutoria académica semanales

Horas de tutoria presenciales por ciclo
académico

16

Horas de tutorias virtuales por ciclo
académico
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TOTAL DE HORAS DE APRENDIZAJE EN EL CICLO DE ESTUDIOS

Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semanal 2

Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semestral 32

Numero de horas del componente de aprendizaje practico experimental y componente de 64
aprendizaje autbnomo

TOTAL DE HORAS AL SEMESTRE 96

(Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semestral + NUumero

de horas del componente de aprendizaje practico experimental y componente de aprendizaje

auténomo.)
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[l DESCRIPCION Y OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA

Propésito Con la asignatura de modelado asistido por computador Il, se pretende realizar una profundizacion entorno la construccién digital
del producto; poniendo énfasis en la representacién mecanica de las partes constitutivas del objeto. Modelado Asistido por Computador Il
tributa al perfil profesional de los disefiadores industriales porque permite utilizar softwares tridimensionales para la construccién de prototipos
digitales que permitan simular el funcionamiento y comportamiento del producto.

Descripcion de la asignatura La asignatura de modelado asistido por computador I, tiene como objetivo formar a futuros profesionales
gue sepan modelar componentes y piezas mecanicas, y presentarlos mediante renders y animaciones que describen el funcionamiento del
producto. La asignatura estd compuesta de cuatro unidades. U1: Interfaz del usuario U2: Modelado de piezas y partes mecéanicas. U3:
Creacion e interaccién de ensambles en la concepcion de productos industriales. U4: Renderizado y animaciéon de mecanismos. La
metodologia que se utiliza es a través del Método Expositivo (Ejemplificacion) y el Método practico (Demostraciones). Todos estos
instrumentos marcan los procesos de aprendizaje en el aula de forma sincronica y asincrénica por medio de ejercicios practicos que
promuevan la utilizacién de software 3D.

Objetivo general de la asignatura Disefiar piezas mecanicas y ensambles de elementos constructivos, enfocados al Disefio Industial, con
la ayuda del Software Fussion 360 de Autodesk.

Objetivos especificos de la asignatura
1.-Adquirir un acercamiento a la interfaz del software (Fusion 360)
2.-Modelar piezas y partes mecanicas
3.-Crear interacciones entre las partes constitutivas del producto.

4.-Renderizar y animar los mecanismos.

NOTA: Las horas de tutoria académica no se suman, por lo tanto no se incluyen dentro de las horas totales del semestre
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

Ul Adquirir un acercamiento a la interfaz del software (Fusion 360)
Unidades tematicas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
1.1.- Interfaz del usuario 4 4 4 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Trabajos y ejercicios en clases
Trabajos
1.2.- Configuracion de la interface de trabajo 4 4 4 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Trabajos y ejercicios en clases
Trabajos
SUBTOTAL HORAS 8 8 8 TOTAL HORAS: 24

Resultados de aprendizaje: Definir un flujo de trabajo adecuado en el programa Fusion 360

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos, Aprendizaje Basado en Evidencias

Estrategias educativas : Conferencias , Demostraciones, Orientacion para estudio de casos, Foros, Resolucién de problemas, Talleres, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Adaptabilidad
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.2

Modelar piezas y partes mecéanicas

Unidades tematicas

Horas Clase / Componente de
aprendizaje en contacto con el
docente

Componente de
aprendizaje practico
experimental.

Componente de aprendizaje
auténomo incluidas las
actividades de investigacion y
vinculacién con la sociedad

Instrumentos de evaluacion

2.1.- Modelado de piezas y partes mecanicas.

4

4

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Trabajos

2.2.- Construcciones geométricas y modelado

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Trabajos

SUBTOTAL HORAS

TOTAL HORAS: 24

Resultados de aprendizaje: Propone el disefio de piezas 3D mecanicas mediante modelado por software

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos

Estrategias educativas : Demostraciones, Orientacion para estudio de casos, Clases en linea en tiempo sincronico, Practicas de campo, trabajos de observacion dirigida, Talleres

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Pensamiento critico
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.3

Crear interacciones entre las partes constitutivas del producto.

Unidades tematicas

Horas Clase / Componente de
aprendizaje en contacto con el

Componente de
aprendizaje practico

Componente de aprendizaje
auténomo incluidas las

Instrumentos de evaluacion

docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
3.1.- Creacion e interaccion de ensambles en la concepcion 4 4 4 Trabajos o tareas realizadas fuera de
deproductos industriales. clases
Trabajos y ejercicios en clases
Trabajos
3.2.- Representacion de las propiedades fisicas del objeto en la 4 4 4 Trabajos o tareas realizadas fuera de
animacion. clases
Trabajos y ejercicios en clases
Trabajos
SUBTOTAL HORAS 8 8 8 TOTAL HORAS: 24

Resultados de aprendizaje: Elabora interacciones entre las partes constructivas del producto mecanico

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos

Estrategias educativas : Demostraciones, Clases en linea en tiempo sincrénico, Talleres

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.4 Renderizar y animar los mecanismos.
Unidades tematicas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
4.1.- Renderizado y animacion de mecanismos 4 4 4 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Trabajos y ejercicios en clases
4.2.- Creacion de imagenes renderizadas y animadas. 4 4 4 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Trabajos y ejercicios en clases
SUBTOTAL HORAS 8 8 8 TOTAL HORAS: 24

Resultados de aprendizaje:

Implementa renders y animaciones de los ensambles mecénicos realizados.

Metodologia de ensefianza : Otros, Aprendizaje Basado en Problemas: tecnologias de aprendizaje colaborativo y herramientas de inteligencia artificial

Estrategias educativas : Demostraciones, Clases en linea en tiempo sincrénico, Talleres

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Flexibilidad
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V ESCENARIOS DE APRENDIZAJE (REAL, VIRTUAL, AULICO)

En la asignatura, se utilizarAjn tres tipos de ambientes de aprendizaje: aA%lico, real, y virtual. AA°lico, ya que las actividades del proceso de
enseA+anza-aprendizaje (conferencias, foros, y talleres) se realizarAjn en el salA3n de clases. Asimismo es de carAjcter real, ya que mediante
el protagonismo de los aspectos prAjcticos, se constata la aplicaciA3n de los conocimientos adquiridos. Finalmente, es de naturaleza virtual,
debido al uso de tecnologAas de la informaciAn y la comunicaciA3n; lo que permite el aprovechamiento del aula virtual de modelado asistido
por computador II, con la finalidad de proporcionar a los estudiantes, recursos que faciliten los procedimientos de formaciAzn.
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VI CRITERIOS NORMATIVOS PARA LA EVALUACION

Objetivos especificos Evaluacion Evaluacién formativa Evaluacién sumativa
diagnéstica (Grado de logro de (valorar los objetivos
(Conocimientos previos) destrezas ) generales
alcanzados y el logro de
destrezas)
1.- Adquirir un acercamiento ala |Talleres de Razonamiento RUBRICA Aprendizaje de la interface de
interfaz del software (Fusion 360) trabajo del software mediante
prueba con Reactivos
2.- Modelar piezas y partes Talleres de Razonamiento RUBRICA Taller de modelado de piezas
mecanicas mecanicas mediante rabrica de
evaluacion
3.- Crear interacciones entre las  [Talleres de Razonamiento RUBRICA Animacion e interaccién de partes
partes constitutivas del producto. mecéanicas mediante talleres con
rubrica de evaluacon
4.- Renderizar y animar los Talleres de Razonamiento RUBRICA Evaluacién mediante videos y

mecanismos.

renders, de los productos del
proyecto integrador mediante ru
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VI BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA BASICA

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Giesecke, Frederick E. 2006 Dibujo y comunicacion gréafica 3a edicion Pearson México Distrito Federal 6 xiii; 680 Fisico
Educacion, México paginas,
Cédigo/Ubicacion base de datos: BCMO03532
Comentario: Libro clasico
URL:
Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Lieu, Dennis K. 2018 Dibujo para disefio de ingenieria 2a edicion Cengage México, Distrito 3 792 paginas, Fisico
Learning, Federal
Cédigo/Ubicacion base de datos: BDA01043

Comentario:

Libro Contemporaneo. El libro sera usado en las Unidades 2, 3y 4. El libro contempla ejercicios practicos y base teorica.

URL:
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais/Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Jorguera Ortega, Adam 2017 Fabricacién Digital: introduccién al lera Ministerio de Espafia Madrid 1 Virtual
modelado e impresién 3D Educacion y
Formacion
Profesional de
Espafia

Cédigo/Ubicacion base de datos:

Libro contemporaneo

https://0x102toqt-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/es/Ic/uta/titulos/49441
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