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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Esta materia es obligatoria para los alumnos que cursen la mencion Efectos Visuales 3D
Esta materia permitira profundizar a los estudiantes que la escojan en los conocimientos
adquiridos en la parte general del grado en técnicas 3D para la generacion de efectos.
En ella los alumnos refuerzan los conocimientos tedricos, técnicos y metodolégicos para
la creacidn de efectos visuales 3D en producciones de imagen digital.

Los alumnos que escojan esta materia adquirirdn las siguientes competencias
especificas de la mencion(CE3D):

J CE3D2.- Construir rigs 3D a partir de un modelo dado

J CE3D3.- Conocer la estructura interna de las escenas 3D y ser capaz de generar
interfaces, automatizaciones de efectos en los softwares 3D a través de cédigo

J CE3D6: Conocer las metodologias y las principales herramientas de simulacion

dinamica para la creacion de efectos visuales 3D.

Subject description:
This subject is mandatory for the students that choose the Mention in CG Visual FX
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This subject will allow the students who choose it to deepen the knowledge acquired in
3D techinques in the common part of the bachelor’s degree for the generation of effects.
In it the students reinforce and intensify the theoretical, technical and methodological
knowledge for the creation of CG visual effects for digital image productions.

Students who opt for this subject will acquire the following specific skills of this mention
(CE3D):

o CE3D1.- Building 3D rigs from a given model

. CE3D2.- Lighting and rendering 3D environments using the right techniques and
tools

. CE3D3.- Knowing the Internal technical structure of CG scenes, and to be able to

create interfaces and automate process for effects, within the CG software
through the use of code.

. CE3D6: Knowing the methodologies and main dynamic simulation tools for the
creation of CG visual effects.

Descripcion de la asignatura

En esta asignatura se pretende que el alumno adquiera los contenidos tedricos
necesarios para la realizacion de proyectos, tanto en los procesos de produccién,
financiacion y comercializacién de un proyecto, asi como los necesarios para la
organizacién, control y seguimiento de la produccion. La asignatura tiene como objetivo
la realizacion de un trabajo en equipo concibiendo, planificando, desarrollando vy
produciendo contenidos de animacion.

La dindmica permite a cada alumno centrar su trabajo en las areas de mayor
especializacion relativas a la mencidn que hayan elegido y a su interés profesional, al
mismo tiempo que aprender a comunicar su trabajo a otros companferos, y entender
también el trabajo especializado de otras areas.

El seguimiento de los proyectos se realiza a través de reuniones semanales y de
presentacion de resultados parciales de forma periédica en funcion de los hitos
planificados. En ellas los alumnos presentardn de forma interna al resto del equipo y a
los profesores y tutores los contenidos desarrollados como parte del proyecto. Esta
comunicacion de resultados se desarrolla de forma continua para validar, y en su caso
corregir, los progresos de cada proyecto.

Esta dindmica permite incentivar la participacién y el esfuerzo en los alumnos. Facilita al
alumno, ademas, el desarrollo de su portfolio o la bobina demostrativa de sus trabajos,
gue es un requerimiento y practica habitual en el sector para la contratacion de
profesionales.

3. COMPETENCIAS

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

CG 4.- Expresar ideas y conceptos mediante el conocimiento y la aplicacién de los
fundamentos estéticos y de percepcidén de la imagen en cuanto a estructura, forma,
color y espacio asi como sus implicaciones en la comunicacién y creacién de contenidos
digitales.

CG9.- Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnolégicos relacionados con los
procesos y herramientas del proyecto a desarrollar.CT1 - Conocer la definicién y el
alcance, asi como poner en practica los fundamentos de las metodologias de gestidn de
proyectos de desarrollo tecnolégico.




CE2.- Conocer y aplicar los fundamentos de la fotografia, sus elementos de composicion
visual y el valor expresivo de la iluminacion

CE8.- Crear piezas audiovisuales aplicando los principios de composicidn, narrativa
audiovisual y animaciéon de graficos a la realizacidén, planificacién, edicion vy
postproduccién de secuencias y planos.

CE11.- Realizar imagenes con un alto nivel de acabado utilizando las herramientas mas
adecuadas para el proyecto del que forma parte.

CE12.- Utilizar la teoria, las técnicas y las herramientas asociadas a la iluminacién, el
renderizado y la composicion.

CE17.- Conocer los conceptos y aplicar las herramientas y técnicas que permiten
introducir efectos visuales en un proyecto audiovisual

CE18.- Usar las técnicas de texturizado para aplicar materiales a modelos 3D

CE3D2.- Construir rigs 3D a partir de un modelo dado

CE3D3.- Conocer la estructura interna de las escenas 3D y ser capaz de generar
interfaces, automatizaciones de efectos en los softwares 3D a través de cédigo

CE3D6: Conocer las metodologias y las principales herramientas de simulacién dinamica
para la creacion de efectos visuales 3D.

4. CONTENIDOS

Preproduccion para la creaciéon de un cortometraje

. Produccidn y gestidn de proyectos de VFX.

. Disefio del pipeline de VFX.

. Desarrollo de ideas, guion y narrativa.

J Elaboracion de la Previsualizacidn.

. Desglose de elementos, planificacién y cuotas.
. Principales actores de la industria del VFX.

English contents:

. Production and management of CG/VFX projects
. Working pipeline for CG/VFX pre-production

. Ideas, script and narrative development

. Previsualization and camera planning

. Script breakdown, scheduling and quotas

. The VFX industry.

5. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

5.1 Modalidades de ensefanza

La asignatura se desarrollard a través de los siguientes métodos y técnicas generales, que
se aplicaran diferencialmente segun las caracteristicas propias de la asignatura:

e Método expositivo/Leccion magistral: el profesor desarrollara, mediante clases
magistrales y dindmicas los contenidos recogidos en el temario.
e Estudio de casos: analisis de casos reales relacionados con la asignatura.




e Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollaran las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacién de la
informacidn disponible y la interpretacidon de los resultados.

e Aprendizaje basado en problemas: utilizacién de problemas como punto de
partida para la adquisicion de conocimientos nuevos.

e Aprendizaje orientado a proyectos: se pide a los alumnos que, en pequefios
grupos, planifiquen, creen y evalien un proyecto que responda a las necesidades
planteadas en una determinada situacion.

e Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las
tareas de manera colectiva.

5.2 Actividades formativas

Actividad Formativa Horas Presencialidad
AF1 Clases tedricas /
Expositivas 20 100%
AF2 Clases Practicas 50 100%
AF4 Estudio independiente y
trabajo auténomo del alumno 20 0%
AF5 Elaboracion de trabajos
(en grupo o individuales) 140 0%
AF6: Actividades de
Evaluacién 10 100%
AF9: Seguimiento de
Proyectos 60 100%

6. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MINIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION | RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)
SE1 Evaluagién dela
it o an broyecios te 10% 20%
la asignatura
SE2 Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, 30% 60%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 60%
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