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Marco Estratégico de Referencia 

ANTECEDENTES HISTORICOS 

 

Nuestra Universidad tiene sus antecedentes de formación en el año de 1979 con el inicio de 

actividades de la normal de educadoras “Edgar Robledo Santiago”, que en su momento marcó un 

nuevo rumbo para la educación de Comitán y del estado de Chiapas. Nuestra escuela fue fundada 

por el Profesor de Primaria Manuel Albores Salazar con la idea de traer Educación a Comitán, ya 

que esto representaba una forma de apoyar a muchas familias de la región para que siguieran 

estudiando. 

 

En el año 1984 inicia actividades el CBTiS Moctezuma Ilhuicamina, que fue el primer bachillerato 

tecnológico particular del estado de Chiapas, manteniendo con esto la visión en grande de traer 

Educación a nuestro municipio, esta institución fue creada para que la gente que trabajaba por la 

mañana tuviera la opción de estudiar por las tarde. 

 

La Maestra Martha Ruth Alcázar Mellanes es la madre de los tres integrantes de la familia Albores 

Alcázar que se fueron integrando poco a poco a la escuela formada por su padre, el Profesor 

Manuel Albores Salazar; Víctor Manuel Albores Alcázar en septiembre de 1996 como chofer de 

transporte escolar, Karla Fabiola Albores Alcázar se integró como Profesora  en 1998, Martha 

Patricia Albores Alcázar en el departamento de finanzas en 1999. 

 

En el año 2002, Víctor Manuel Albores Alcázar formó el Grupo Educativo Albores Alcázar S.C. 

para darle un nuevo rumbo y sentido empresarial al negocio familiar y en el año 2004 funda la 

Universidad Del Sureste. 

 

La formación de nuestra Universidad se da principalmente porque en Comitán y en toda la región 

no existía una verdadera oferta Educativa, por lo que se veía urgente la creación de una institución 

de Educación superior, pero que estuviera a la altura de las exigencias de los jóvenes que tenían 

intención de seguir estudiando o de los profesionistas para seguir preparándose a través de 

estudios de posgrado. 
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Nuestra Universidad inició sus actividades el 18 de agosto del 2004 en las instalaciones de la 4ª 

avenida oriente sur no. 24, con la licenciatura en Puericultura, contando con dos grupos de 

cuarenta alumnos cada uno. En el año 2005 nos trasladamos a nuestras propias instalaciones en la 

carretera Comitán – Tzimol km. 57 donde actualmente se encuentra el campus Comitán y el 

corporativo UDS, este último, es el encargado de estandarizar y controlar todos los procesos 

operativos y educativos de los diferentes campus, así como de crear los diferentes planes 

estratégicos de expansión de la marca. 

 

 

MISIÓN 

 
Satisfacer la necesidad de Educación que promueva el espíritu emprendedor, aplicando altos 

estándares de calidad Académica, que propicien el desarrollo de nuestros alumnos, Profesores, 

colaboradores y la sociedad, a través de la incorporación de tecnologías en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje.  

  

VISIÓN 

 

Ser la mejor oferta académica en cada región de influencia, y a través de nuestra Plataforma 

Virtual  tener una cobertura Global, con un crecimiento sostenible y las ofertas académicas 

innovadoras con pertinencia para la sociedad. 

 

VALORES 

 

 Disciplina 

 Honestidad 

 Equidad 

 Libertad 
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ESCUDO 

 

El escudo de la UDS, está constituido por tres líneas curvas que nacen de 

izquierda a derecha formando los escalones al éxito. En la parte superior está 

situado un cuadro motivo de la abstracción de la forma de un libro abierto.  

 

 

 
 

 

 

 

 
ESLOGAN 

 

“Mi Universidad” 

 
 
 

 

ALBORES 

 

 

 

Es nuestra mascota, un Jaguar. Su piel es negra y se distingue por ser 

líder, trabaja en equipo y obtiene lo que desea. El ímpetu, extremo 

valor y fortaleza son los rasgos que distinguen. 
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Nombre de la materia 

Objetivo de la materia: 

El alumno adquirirá conocimientos y desarrollará las habilidades necesarias, para la edición de 
imágenes fotorrealistas, el uso de técnicas digitales en la representación de proyectos 

arquitectónicos, además, de diseñar y componer láminas de presentación para trabajos de 

arquitectura, haciendo uso del software Photoshop.  

 

5- TEMAS Y UNIDADES  
UNIDAD I CARACTERISTICAS GENERALES DE PHOTOSHOP  

1.1 La imagen digital. 

1.2. Tipos de imágenes digitales: vectores y pixeles. 

1.3. Resolución de la imagen.  
1.4. Tamaño de una imagen de mapa de bits.  

1.5. Formatos de los archivos de imágenes digitales.  

1.6. Interfaz del programa.  

1.7. Herramientas de selección directa 

1.8. Trasformar una selección.  
 

UNIDAD II POST-PRODUCCION DE IMÁGENES FOTORREALISTAS  

2.1. Archivo nuevo. 

2.2. Correcciones de imagen. 
2.3. Brillo y contraste. 

2.4. Niveles. 

2.5. Tono y saturación.  

2.6. Invertir.  

2.7. Desaturar.  
2.8. Cielos. 

2.9. Vegetación.  

2.10. Escalas humanas.  

2.11. Sombras. 

2.12. Desenfoque de movimiento. 
2.13. Texturas. 

2.14. Ejemplos.  

 

UNIDAD III REPRESENTACIÓN DE PLANOS ARQUITECTÓNICOS  
3.1. Estilos de capa. 

3.2. Modos de fusión. 

3.3. Importar plantas de AutoCAD. 

3.4. Capas de relleno. 

3.5. Ejemplos. 
 

 

UNIDAD IV DISEÑO DE LAMINA DE PRESENTACIÓN 

4.1. Tamaño de hoja. 
4.2. Ajustar tamaño de imagen.  

4.3. Ajustar tamaño de lienzo.  

4.4. Uso de guías.  
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4.5. Formas vectorizadas. 

4.6. Herramienta de texto. 

4.7. Pinceles en Photoshop. 

4.8. Crear pinceles.  

4.9. Ejemplos. 
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Unidad 1 Características generales de Photoshop 

 

1.1. La imagen digital 

 

Una imagen digital es un elemento informativo en tanto está formada por cierto tipo de 

datos que permiten que se representen en dispositivos, como un monitor, pantalla LCD, 

celular, etc. Incluso puede llevarse al papel por medio de una impresora, entre otras. Este 

tipo de imágenes pueden haber sido generadas directamente en formato digital (dibujando 

con un software, sacando una foto con una cámara digital, etc.) o haberse convertido 

desde otro formato (por ejemplo, al escanear una foto en negativo, etc.)  

 

1.2. Tipos de imágenes digitales: vectores y pixeles.  

 

Básicamente este tipo de imágenes se dividen en dos grandes grupos: los vectores y los 

mapas de pixeles (más conocida como mapas de bits).  Los vectores son exactamente eso, 

líneas o puntos que mediante ciertos parámetros matemáticos pasan a tener un largo, 

ancho y dirección determinados. Esto significa que si se tiene una imagen de un triángulo 

formada por vectores no importa cuánto amplié la imagen, siempre se verá nítida. Esto es 

porque la fórmula matemática que forma la figura se vuelve a generar adaptada a distinto 

tamaño y a consecuencia se redibuja la imagen.  

 

Por el otro lado tenemos los mapas de bits. Son cuadrados o rectángulos divididos en 

casilleros como un tablero de ajedrez, donde a cada celda le corresponde un valor 

determinado. Son “mapas” porque la información real digital será así como “casillero 1: 

rojo oscuro, casillero 2: verde aguamarina; casillero 3: azul, etc. “de esta forma se forma 

la imagen, cada celda se llama pixel, y al unirlos se forma la imagen.  

 

El gran problema con los pixeles es que, al agrandar una imagen, a diferencia de los 

vectores, esta no se redibuja, es decir, se agrandara el detalle, y empezaran a ver las 
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diferencias donde terminan un pixel y empieza otro (comúnmente esto se llama imagen 

pixeleada”) 

 

1.3. Resolución de la imagen 
 

Se llama resolución a la cantidad de pixeles que se representan en una porción 

determinada de la imagen (por ejemplo, 300 pixeles por cada centímetro cuadrado, etc.). 

Obviamente cuantos más pixeles en una misma porción haya, serán más pequeños y la 

imagen tendrá mayor calidad porque se verá más nítida y se podrá ampliar hasta cierto 

punto.  

 

1.4. Tamaño de una imagen de mapa de bits.  

 

El tamaño de una imagen estará dictado por la Dimensión (cantidad de pixeles de alto y 

ancho en total), la Medida (ancho y alto en centímetros) y la Resolución (cantidad de 

pixeles por una porción de medida cuadrada).  

 

Hay diferentes resoluciones de imágenes preestablecidas según la finalidad de un trabajo. 

De esta forma:  

 

 Para la web o para realizar archivos multimedia (videos, juegos, etc.) 72 dpi 

 Para imprenta (libros, revistas, folletos, etc.): 300dpi 

 

Dpi significa: dots per inch (puntos o pixeles por pulgada cuadrada. Es la unidad de medida 

estándar digital.  De todas formas, en una impresora casera de chorro de tinta con 150 

dpi tendremos una buena imagen.  
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 Profundidad de color 

 

Hay diferentes sistemas para asignar color a una imagen, llamadas profundidad de color. 

Es una característica de la computación: la cantidad de bits por pixel será la profundidad. 

Pocos colores ocuparan pocos bits y viceversa.  

 

 

Teniendo en cuenta que los colores se formas por luz o por tintas, por ejemplos, en un 

monitor, que emiten luz o en una hoja impresa, hay ciertos colores que no se pueden 

reproducir por ciertos medios. Una luz súper brillantes se verá bien en una pantalla pero 

en un impreso se verá “apagada”. Esto es obviamente porque las tintas no tienen luz. De 

esta forma se asignan un sistema para el color a las imágenes digitales de acuerdo a su 

finalidad. Estos son: 

 

 Escalas de grises (comúnmente llamado blanco y negro): ocupa 8 bits por pixel.  

 RGB (rojo, verde y azul, en inglés. Son los colores primarios de la luz): 24 bits por 

pixel. 

 CMYK (cyan, magenta, amarillo y negro, en inglés. Son los colores primarios de las 

tintas, como se aprendió en la escuela, rojo, amarillo y azul): ocupan 36 bits por 

pixel.  

 

1.5. Formatos de los archivos de imágenes digitales.  

 

 Photoshop (.psd) es el formato propio de Photoshop, y el mejor para trabajar las 

imágenes. Permite usar capas y canales, elementos extremadamente importantes 

que luego veremos en detalle.  

 JPEG (.jpg) es una forma de mapa de bits comprimidos, que se resulta muy liviano, 

por eso es ideal para la web y lo digital. Pero tanta compresión y poco peso 

deterioran la calidad de la imagen. No se recomienda para impresiones de calidad.  

 Photoshop eps (.eps) al guardad un archivo en este formato se está “traduciendo” 

al sistema que usan las imprentas offset. Es ideal para trabajos de impresión de 

calidad.  
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 TIFF (.tif) es uno de los más usados porque comprime mapas de bits pero sin 

perder información, es como si zepearamos un archivo.  

 BMP (.bump) este popular formato fue creado por Microsoft. Tiene buena calidad 

pero su peso suele ser excesivo.  

 GIF (.gif): la mayor ventaja es que puede guardar varias imágenes dentro de una 

misma y reproducirlas para formas una animación. Pero le juega en contra que el 

máximo de colores es de 256.  Hay muchos formatos más, pero estos son los más 

importantes. 

 

1.6. Interfaz del programa.  

 

La interfaz de Photoshop está comprendida por la venta del documento, el panel de 

herramientas, la barra de opciones y los paneles flotantes.   

 

 

 

 

 

Menú  Barra de opciones 

Ventana de documento 

Barra de herramientas 
Paneles flotantes  
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La barra de opciones, que se ubica debajo de la barra de menú, tiene los principales 

atributos de la herramienta seleccionada. Todas las herramientas tienen algún parámetro, 

característica o personalización que puede ser asignada desde esta barra. Si una 

herramienta no funciona como esperamos lo más probable es que tenga alguna opción 

que no corresponde con el trabajo que queremos hacer.   

El panel de herramientas, contiene las herramientas más usuales. En algunos de sus 

casilleros aparecer un pequeño triangulo negro que indica que contiene más de una 

herramienta; solo tenemos que presionar el botón del ratón un momento y se 

desplegaran.  

Los paneles flotantes tienen muy diversas funciones. Todos se despliegan desde el 

menú Ventana.  

La ventana del documento, además de la imagen, vemos la barra de título con el nombre 

del documento, el sistema de color en que esta descrita la imagen y el porcentaje de 

visualización. Debajo de la ventana de documento está la barra de estado. A la izquierda 

se muestra el porcentaje de ampliación del documento. Esta información no está 

relacionada con el tamaña de impresión de la imagen sino con su resolución. Una 

visualización al 100% significa que cada pixel del documento coincide con un pixel del 

monitor. Es la mejor forma de ver un documento. Otros porcentajes distorsionan la 

imagen, a veces demasiad, ya que se tiene que crear o desechar información. Este campo 

de texto es accesible y permite ingresar un porcentaje cualquiera entre 0.09 y 1600%.  

A la derecha de la barra de estado aparece un texto que nos indica las tareas que 

podemos realizar de acuerdo a la herramienta que tenemos seleccionada en ese 

momento. Esta última opción está presente solo en la versión Windows del programa.  

Presionando el pequeño triangulo negro de la barra de estado podemos elegir varias 

opciones de la información que será mostrada en la barra.  

Grupo de herramientas. Photoshop permite acceder a la mayoría de las herramientas con 

la simple acción de pulsar una letra del teclado. Por razones obvias esta ventaja se 

desactiva mientas estamos usando la herramienta de texto.  
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A continuación, para que sirve cada herramienta y el atajo de teclado que le corresponde.  
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1.7. Herramientas de selección directa.  
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1.8. Transformar una selección.  
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Unidad 2  Post-producción de imágenes fotorrealistas 

 

2.1. Archivo nuevo 
Para la postproducción de renders es necesario abrir un archivo en formato de imagen 

(.jpg) del render terminado hecho con cualquier motor de renderizado.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elegir el archivo a modificar ubicado en el destino que sea haya asignado en su guardado.  
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La imagen aparecerá en la pantalla del programa, y en el menú flotante aparecerá como 

“fondo”, se tiene que convertirla en capa para su manejo y edición de la imagen, este 

proceso se realiza con un doble clic izquierdo sobre el nombre de la imagen.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Convertir en capa con doble 

clic izquierdo, para 

renombrarla hacer doble clic 

sobre “capa 01” 
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2.2. Correcciones de imagen  

Para mejorar los colores, nitidez, intensidad de las imágenes se puede hacer 

por medio de herramientas como son: niveles, tono y saturación, brillo y 

contraste, intensidad, entre otras. Estas opciones se localizan en el menú: 

Imagen/ajustes/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3. Brillo y contraste 
Esta opción mejora los brillos de la imagen o en su caso los disminuye, así como también 

ayuda a dar mayor o menor contraste en los colores del render.  Basta con mover la 

barra o introducir el valor de brillo o de contraste que aparece en el menú.  
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2.4. Niveles  
Los niveles ayudan a dar un aumento en intensidad de las partes oscuras o brillantes de la 

imagen, dependiendo de la barra del menú que se desee cambiar.  

 

 

2.5. Tono y saturación. 
Esta es una herramienta muy útil. Podemos ajustar el tono general de la imagen, que pasar 

por varios colores manteniendo la diferencia entre ellos, o cambiar el nivel de saturación 

(menos saturado significa colores más apagados y viceversa) y ajustar la luminosidad.  
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2.6. Invertir  

Invierte los colores de la imagen. En imágenes en blanco y negro invierte los tonos para 

realizar imágenes para ser utilizadas como bump en programas de renderizado.  
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2.7. Desaturar  
Ayuda a convertir imágenes de color en blanco y negro.  
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2.8. Cielos. 
Algunos renders pueden estar en formato .png, con la finalidad de colocar un cielo de 

mejor calidad compositiva al render original por medio del programa Photoshop. Esto se 

hace abriendo el archivo de imagen del cielo deseado en el programa y colocándolo 

debajo de la capa del render original. Posteriormente realizar los ajustes de la imagen 

hasta lograr las características deseadas.  
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2.9. Vegetación. 
La vegetación en la composición de las imágenes siempre es de importancia y 

complementarias en la presentación de imágenes fotorrealistas. La vegetación se puede 

hacer por medio del uso de imágenes en formato .png para facilitar su edición tal y como 

se muestra en las siguientes imágenes. El procedimiento consiste en abrir una imagen de la 

vegetación deseada, utilizar el comando de transformación libre para escalar el objeto y 

colocarlo detrás de la capa del edificio.  
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2.10. Escalas Humanas. 
Las escalas humanas son de gran importancia en la composición de la imagen, ya que dan 

proporción al objeto arquitectónico, para colocar una escala humana se recomienda que 

la imagen sea en formato .png y que las posición y el vestuario concuerden con el 

ambiente de la escena del render. .  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

UNIVERSIDAD DEL SURESTE 42 

 

2.11. Sombras. 
Las sombras en las escalas humas y en otros objetos son importantes en la composición 

para dar realismo y veracidad al render. Para colocar sombras basta duplicar la capa de la 

escala original y darle un ajuste de imagen de desaturar para convertirla en blanco y 

negro, enseguida quitarle luminosidad y bajar el porcentaje de opacidad para dar el tono 

necesario a la sombra.  
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Finalmente, a la copia de la escala humana aplicarle la herramienta de transformación libre 

y elegir la opción de distorsionar, para modificarla y tome la forma real de una sombra 

arrojada.  
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2.12. Desenfoque de movimiento.  
La herramienta de desenfoque de movimiento se localiza en el menú de 

filtros/desenfoques/desenfoque de movimiento. Sirve para simular el movimiento en 

escalas humanas o automóviles.  
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2.13. Texturas.  
El programa de Photoshop puede ayudar a colocar texturas de imágenes sobre la imagen 

original de la composición y así, disminuir el tiempo de renderizado de imágenes. El 

proceso consiste en abrir la imagen de una textura de algún material y con la herramienta 

de transformación libre, realizar modificaciones con la opción de distorsionar. En el 

proceso se debe de tener en cuenta que los materiales están influenciados por la 

perspectiva, y estos parezcan más reales.  
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Resultado final: 
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2.14 Ejemplos. 
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Unidad 3 Representación de planos arquitectónicos 

 

3.1. Estilos de capa. 
Sirven para agregar efectos a las capas en Photoshop. En realidad, un estilo es justamente 

un conjunto de efectos.  

Se puede acceder haciendo clic derecho sobre una capa (dentro del panel Capas) y 

eligiendo opciones de fusión. 
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Entre algunos estilos de capa se encuentra resplandor interior. Esta opción ayudará a 

crear efectos de luminosidad en focos o lámparas, para simular el encendido de las 

mismas.  
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3.2. Modos de fusión. 
Esta opción se localiza en el panel de capas y le asigna propiedad y estilos diferentes de las 

capas. 
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 3.3 Importar plantas de AutoCAD.  
Importar planos desde el programa AutoCAD ayudara en la representación de los 

mismos, y realizar una presentación más profesional de los planos. El proceso consiste en 

importar en formato .pdf desde el menú archivo/ abrir.  
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En el nuevo menú se puede elegir el tamaño de la hoja del archivo, cambiar el nombre del 

documento y los “dpi” del archivo, si es un archivo para imprimir se recomienda 300 dpi, 

mientras que un archivo digital basta con 72 dpi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

El plano aparecerá sin fondo sobre la pantalla del Photshop, para tener una mejor 

visualización de las líneas del plano, se recomienda colocar una capa debajo con un fondo 

blanco.  
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Para agregar un fondo, basta con seleccionar la herramienta de bote de pintura y elegir el 

color de preferencia para el fondo y contraste con la planta.  
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Si lo único que se requiere es cambiar el color de las líneas de la planta por un solo color, 

se puede hacer agregándole un estilo de capa a la capa que contenga el plano y elegir la 

opción de superposición de color.  
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3.4. Capas de relleno. 
Las capas de relleno servirán para agregar texturas para pisos, jardines o muros. Primero 

se tiene que abrir una textura y guardarla como un motivo. En el menú de edición y 

definir motivo. Luego cargarlas como superposición de motivos, esta opción se encuentra 

en estilo de capa.  
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En la pestaña donde se encuentra la planta a trabajar, crear una nueva capa y aplicarle los 

estilos de capa, superposición de motivo y aplicarlo con el bote de pintura sobre la 

selección de la planta.  
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3.5. Ejemplos 
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Unidad 4 Diseño de lámina de presentación.  

 

4.1. Tamaño de hoja 
El tamaño de lámina se puede configurar al momento de abrir un documento nuevo den 

Photoshop.  Aparecerá un menú donde se puede cambiar el nombre del archivo, tamaño 

de hoja, resolución de imagen y el modo de imagen. 
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4.2. Ajustar tamaño de imagen.  
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4.3. Ajustar tamaño de lienzo. 
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4.4. Uso de guías.  
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4.5. Formas vectorizadas. 

 

 

 



 

  

UNIVERSIDAD DEL SURESTE 84 

 

 



 

  

UNIVERSIDAD DEL SURESTE 85 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.6. Herramienta de texto.  
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4.7. Pinceles en Photoshop. 
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4.8. Crear pinceles 
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4.9. Ejemplos.  
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Bibliografía básica y complementaria: 

 Trimble, (2017). Manual Sketchup pro. Google Inc.  

 Barros, Henrique (2017).V-ray Sketchup, La guía definitiva. Mastertuts 

 Photoshop profesional, Hernán Pesis, 1ª ed, Buenos aires; Fox Andina,2013. 

 

Videos académicos: 

GOV3DSTUDIO, https://www.youtube.com/user/GOV3DSTUDIO  

DWISEST,https://www.youtube.com/watch?v=U1iKUA_TACo&list=PLZCc_omLYhhgAcpA

DX_cywMRD2fvx464a  

FEEL LIKE AN ARCHITECT,https://www.youtube.com/watch?v=_30sfEhAk2E  

FEEL LIKE AN ARCHITECT, https://www.youtube.com/watch?v=PrZeKzB5DIY   

TRAZZO VISUAL, https://www.youtube.com/watch?v=gsHP7bFz15k  
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