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1. DATOS DE IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA.

Titulo: Grado en Animacion
Centro Universitario de Tecnologia y Arte
Facultad: Digital (U-TAD)
Mencidén en Efectos Visuales 3D/Mention
Materia: in CG Visual Effects
Denominacién de la asignatura: Efectos Visuales 3D/CG Visual Effects
Curso: Cuarto
Semestre: Primero
Caracter: Optativa
Créditos ECTS: 6
Modalidad/es de ensefianza: Presencial
Idioma: Castellano/Inglés
Profesor/a: Miguel Angel Arribas Sdnchez
E-mail:
mal miguel.arribas@u-tad.com
Teléfono:
916402811

2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia
Esta materia es obligatoria para los alumnos que cursen la mencién 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 generacidn de efectos.
En ella los alumnos refuerzan los conocimientos teéricos, técnicos y metodoldgicos para
la creacidn de efectos visuales 3D en producciones de imagen digital.

This subject is mandatory for the students that choose the Mention in CG Visual FX

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.

Descripcion de la asignatura
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Las integraciones entre elementos reales y digitales que aportan los efectos al proceso
de produccién de la animacidn es una de las técnicas mas complejas y técnicas dentro
de la creacidn de animacion.

Mediante la utilizaciéon de sistemas de particulas, dinamicas de fluidos y aplicacion
fractal se consigue generar efectos nuevos y personalizados, mucho mas alld del
estdndar que suelen ofrecer los programas por si mismos.

3. COMPETENCIAS

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

CG4 Expresar ideas y conceptos mediante la aplicacién de los fundamentos estéticos y
de percepcién de la imagen en cuanto a estructura, forma, color y espacio para la
creacion de contenidos digitales.

CG9 Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnoldgicos relacionados con los
procesos y herramientas del proyecto a desarrollar.

CE4.- Representar tridimensionalmente formas y espacios usando las técnicas esenciales
del modelado tanto tradicionales como digitales.

CE 18.- Usar las técnicas de texturizado para aplicar materiales a modelos 3D

CE3D6. - Conocer las metodologias y las principales herramientas de simulacion
dinamica para la creacién de efectos visuales 3D

4. CONTENIDOS

e Sistemas de particulas. Emisores. Colisiones. campos
e Sélido Rigido. Simuladores. Roturas

¢ Fluidos: Humo, Fuego, Explosiones

¢ Efectos Atmosféricos: Nubers, nieblas

- Integracién de efectos

o Particle systems. Issuers. Collisions. Fields
o Rigid Body. Simulators. Breaks

o Fluids: Smoke, Fire, Explosions

o Atmospheric Effects: clouds, mists

o Effects integration

5. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

5.1 Modalidades de ensenanza

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 Maétodo expositivo/Leccidn 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 transformaciéon de la
informacién disponible y la interpretacidon de los resultados.

e Aprendizaje basado en problemas: utilizacion 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 36 100%
AF3 Tutorias 4 50%
AF4 Estudio independiente y
trabajo auténomo del alumno 34 0%
AF5 Elaboracién de trabajos
(en grupo o individuales) 52 0%
AF6: Actividades de
Evaluacion 4 100%

6. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION | RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)

SE1 Evaluacién de la
participacion en clase, en 10% 20%
précticas o en proyectos de
la asignatura

SE2 Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 30% 60%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 60%
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