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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

La materia Proyectos es una herramienta que posibilita al estudiante afianzar y reforzar las competencias
adquiridas en el resto de las materias del grado, el desarrollo de competencias de trabajo en equipo, y la
adquisicion de dinamicas de trabajo profesional. Permite a su vez un enfoque interdisciplinario, capacidades
ambas absolutamente necesarias para completar su perfil profesional.

Es una materia que favorece la integracidn posterior del alumno al mundo laboral ya que en ella el estudiante
realiza en gran medida el portafolio o la bobina demostrativa de sus trabajos, que es un requerimiento y
practica habitual en el sector para la contratacién de profesionales.

Descripcidn 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, financiacidn y comercializacién de un proyecto, asi como
los necesarios para la organizacién, control y seguimiento de la produccién. La asignatura tiene como objetivo
la realizacién de un trabajo en equipo concibiendo, planificando, desarrollando y produciendo contenidos de
animacién. La dindmica permite a cada alumno centrar su trabajo en las areas de mayor especializacién
relativas a la mencién que hayan elegido y a su interés profesional, al mismo tiempo que aprender a
comunicar su trabajo a otros compafieros, y entender también el trabajo especializado de otras areas. El
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seguimiento de los proyectos se realiza a través de reuniones semanales y de presentacion de resultados
parciales de forma periddica en funcién 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 comunicacién de resultados se desarrolla de forma continua para validar, y en su caso corregir, los
progresos de cada proyecto. Esta dindmica permite incentivar la participaciéon y el esfuerzo en los alumnos.
Facilita al alumno, ademas, el desarrollo de su portfolio o la bobina demostrativa de sus trabajos, que es un
requerimiento y practica habitual en el sector para la contratacién de profesionales.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)

BASICAS Y GENERALES
CG11 - Conocer el marco legal de las profesiones asociadas a la titulacion
CG3 - Participar en la gestion de proyectos ligados a los procesos de disefio y desarrollo de un producto digital

CG5 - Analizar de forma general un contexto y, en base a los datos recogidos, tomar decisiones sobre el
proyecto digital asociado de acuerdo con el publico objetivo del mismo y el modelo de negocio establecido.

CG7 - Conocer los recursos de empleabilidad de las profesiones asociadas a la titulacion.

CG8 - Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnoldgicos relacionados con los procesos y
herramientas del proyecto a desarrollar.

CG9 - Utilizar las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacion de contenidos digitales.
CG10 - Plasmar ideas y datos graficamente y por escrito, de forma estructurada, ordenada y comprensible.

CG6 - Aplicar los fundamentos creativos de generacidn de ideas en los proyectos audiovisuales para entornos
digitales.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en
libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la
vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y
la resolucion de problemas dentro de su area de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro
de su drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado
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CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

TRANSVERSALES

CT1 - Conocer la definicion y el alcance, asi como poner en practica los fundamentos de las metodologias de
gestidon de proyectos de desarrollo tecnolégico.

CT2 - Conocer los principales agentes del sector y el ciclo de vida completo de un proyecto en desarrollo y
comercializacién de contenidos digitales

CT3 - Conocer los fundamentos hardware y software de los computadores y las redes de comunicacién, asi
como los principios de almacenamiento y computacién en la nube junto con su utilidad y aplicacién a los
proyectos de desarrollo de la economia digital

CT4 - Actualizar el conocimiento adquirido en el manejo de herramientas y tecnologias digitales en funcion
del estado actual del sector y de las tecnologias empleadas.

CT5 - Demostrar versatilidad, flexibilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos, actividades y trabajos.

CT6 - Desarrollar proyectos en colaboracién con un clima de trabajo en equipo basado en el respeto, la
cooperacion y la responsabilidad.

ESPECIFICAS

CE16 - Conocer los conceptos y aplicar las herramientas y técnicas que permiten introducir efectos visuales
en un proyecto audiovisual

CE17 - Usar las técnicas de texturizado para aplicar materiales a modelos 3D

CE18 - Idear, disefiar y plasmar, a través del dibujo, el disefio y construccidon de los entornos, paisajes y
escenarios para su construccién en 3D

CE6 - Usar los principios y técnicas de creacidn artistica para la conceptualizacidon, diseiio y desarrollo de
personajes, entornos, vehiculos y props.

CE7 - Crear piezas audiovisuales aplicando los principios de composicidn, narrativa audiovisual y animacién
de graficos a la realizacidn, planificacién, edicion y postproduccion de secuencias y planos.

CE10 - Realizar imagenes con un alto nivel de acabado utilizando las herramientas mas adecuadas para el
proyecto del que forma parte.

CE11 - Utilizar la teoria, las técnicas y las herramientas asociadas a la iluminacién, el renderizado vy la
composicion.

CE12 - Crear un documento grafico demostrativo de las capacidades técnicas y artisticas personales.

CE13 - Conocer la metodologia de sintetizacidn de elementos sonoros y de la aplicacién de las técnicas de
sonorizacién en un producto digital

CE14 - Desarrollar diferentes tipos de guiones segun el medio al que vayan dirigidos.

Resultados de aprendizaje

Al acabar la titulacidn, el graduado o graduada sera capaz de:
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- Gestionar las diferentes fases de produccion y el pipeline de un proyecto de animacion digital conociendo
el pipeline.

- Administrar el tiempo, los recursos y los procesos de trabajo en la planificacién y el desarrollo de un proyecto
de animacion.

- Adaptar estilo de un proyecto a las necesidades de cada produccién de animacion.
- Resolver problemas derivados del trabajo en equipo en proyectos de animacidn de forma colaborativa.
- Aportar ideas creativas o innovadoras a los procesos establecidos de produccidn de un proyecto animacion.

- Aplicar técnicas de ideacién y creatividad a la produccién artistica tales como el estado de flujo o el
pensamiento lateral.

- Elegir los recursos y procesos adecuados para el plan de produccién de un proyecto de animacion.

- Transmitir de forma grafica informacidn compleja sintentizando a través de texto e imagen para la creacién
de dosieres, pitches y otros documentos sobre un

proyecto de animacion.

- Organizar la informacidn para la presentacién efectiva de una idea ideas en briefings, revisiones, pitches o
portfolios.

- Crear narrativas audiovisuales a través de la aplicacion de los principios de composicion del plano y la escena
del lenguaje audiovisual.

- Crear imagenes digitales estaticas o en movimiento con calidad profesional mediante flujos de trabajo
Optimos y adecuados al proyecto en cuestion.

- Planificar secuencias y acciones mediante una configuracién que tenga en cuenta la puesta en escena en
camara, el punto de vista del narrador y los ritmos narrativos.

- Identificar los requisitos de software y hardware necesarios para la iluminacién, el renderizado y la
composicion.

- Elaborar un portfolio o demo reel con los trabajos realizados por el alumno durante los estudios para
mostrar sus habilidades profesionales y creativas dentro del

ambito de la animacion.

- Emplear correctamente las fases de documentacion, sinopsis, tratamiento, escaleta, guion literario y guion
técnico en la escritura de un guién audiovisual.

- Utilizar los movimientos de cdmara, los tipos de plano, puesta en escena y demas recursos formales en la
creacion de un guién audiovisual.

- Corregir los elementos susceptibles de mejora durante las fases de escritura de un guion.
- Crear storyboards y animaticas que transmitan situaciones narrativas a través de la imagen.
- Desarrollar concept arts mediante la utilizacion de herramientas digitales.

- Integrar las técnicas bdsicas de montaje y edicidn para una adecuada comprensién de las estructuras
narrativas audiovisuales.
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- Reconocer los requisitos de software y hardware que satisfacen las necesidades de un proyecto y sus

exigencias de almacenamiento en la nube.

CONTENIDO

- Procesos de produccién

- Seguimiento de la produccion

o Dindmicas de trabajo y revisiones artisticas (dailies)
o El Kick-off meeting de la secuencia

- Animacion, ciclos, clean up e intercalacién (2D)

- Refinado de camara

- Gradientes de color

- Desglose técnico de escenas

- Key color frame, estudios de color y de iluminacién de los entornos
- Desarrollo y optimizacién de shaders

- Procesos de postproduccion

- Seguimiento de la postproduccién y backend

o Dindmicas de trabajo y revisiones artisticas (dailies)
o Planificacién de la sonorizaciéon y mezcla

o Formato final DCP y otros formatos de entrega

- lluminacion

- Elaboracidn e integraciéon de matte paintings

- Desarrollo y generaciéon de efectos

- Ink & Paint

- Render y motores de render en tiempo real

- Composicién y etalonaje final

- Sonorizacién y mezcla

- Creacion del profolio profesional y Demo Reels

- Descripcién y funcionamiento de los principales mercados y festivales de animacién, videojuegos y

contenidos para sistemas inmersivos

TEMARIO
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Tema 1: Produccién y postproduccion de un cortometraje

-Produccidn de animacidn de personajes

-Creacion de fondos

-iluminacion/sombreado

Tema 2: Postproduccién de un cortometraje

-composicién de capas

-Creacidén de FX

-Correccion de color

Tema 3: Distribucion de un cortometraje

-Preparacion de materiales para marketing y festivales de cine

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas
Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
Clases tedricas / Expositivas 30,00 30,00
Clases Prdcticas 66,00 66,00
Estudio independiente y trabajo autonomo 36,00 0,00
del alumno
I.:'/at_)o.raaon de trabajos (en grupo o 198,00 0,00
individuales)
Actividades de Evaluacion 18,00 18,00
Seguimiento de Proyectos 102 102
TOTAL 450 216

Metodologias docentes

Método expositivo o leccion magistral
Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
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Aprendizaje basado en proyectos
Aprendizaje cooperativo o colaborativo

Aprendizaje por indagacion

Metodologia Flipped classroom o aula invertida

Gamific

DESARROLLO TEMPORAL

Tema 1-7 semanas
Tema 2 - 6 semanas

Tema 3 -1 semana

SISTEMA DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 20 40
0 en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 40 70
memorias
Prueba Objetiva 10 40
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

p CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en
clase, en prdcticas o en proyectos de 20 20
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 40 40
informes, memorias

40 40

Prueba Objetiva
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Consideraciones generales acerca de la evaluacion

-Cada equipo de produccién de cortometraje debe estar formado por: al menos dos codirectores y al menos
un productor. No hay restricciones para incluir a mds personas en el papel de codirectores o coproductores.

-La funcion de los codirectores es: tomar decisiones artisticas y narrativas; revisar los encargos y proporcionar
comentarios; aprobar las tomas; dirigir al equipo.

-El papel del productor es: gestionar la produccidn; asignar tareas al equipo; garantizar que la produccién se
ajuste al calendario.

-Los directores y los productores deben mantener una estrecha comunicacién durante toda la produccién
del cortometraje. Por lo tanto: los codirectores no pueden tomar decisiones sin consultar antes con
produccién.

-Es mucho mds importante que un cortometraje esté acabado a que un plano sea perfecto por acumulacion
de retrasos.

-Nadie puede ignorar la planificacidn y las tareas establecidas por el productor, ni siquiera los codirectores.

-Toda deteccién de plagio en un trabajo o examen implicard el suspenso de ese trabajo con un cero, el reporte
al claustro y coordinador académico y la aplicacion de la normativa vigente, lo que puede conllevar
penalizaciones muy serias para el alumno.

-Es crucial realizar las entregas dentro de plazo. Se dardn 10 minutos de cortesia en los que la entrega se
considera realizada a tiempo. Pasado ese tiempo, se podrdn entregar trabajos en un maximo de 24 horas tras
la fecha marcada, pero con una penalizacidon sobre la nota que serd determinada por el profesor. No se
admitira ninguna entrega pasadas esas 24 horas.

-Cuando un proyecto de cortometraje se retrasa / va con retraso:

Los codirectores pierden autonomia para tomar decisiones y el productor se hace cargo del proyecto hasta
que este vuelve a estar en calendario.

El productor adquiere el poder de aumentar las cuotas y aprobar los planos.

Los codirectores sdlo pueden pedir un maximo de una revisidon en todos los procesos, excepto: dos revisiones
en la fase de animacién en blocking, un maximo de una en la fase de blocking+y un maximo de una en la fase
de refined.

Tras el nUmero maximo de revisiones, el productor puede aprobar los planos aunque los codirectores no
estén de acuerdo.

Sélo cuando la produccién del proyecto de cortometraje vuelva a estar dentro de plazo, el productor podra
acordar (si lo considera oportuno) que se revisen de nuevo algunas de las tomas aprobadas o elementos con
los que los codirectores estaban menos contentos (los llamados planos "Could-Be-Better" o CBB).

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA
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Bibliografia basica:

SULLIVAN, Karen; BESEN, Ellen; ALEXANDER, Kate; MINTZ, Aubry; SCHUMER, Gary.ldeas for the animated
short: finding and building stories. Focal Press, Taylor & Francis,2014.

WHITE, Tony. How to make animated films: Tony White’s masterclass course onthetraditional principles of
animation. Taylor & Francis, 2013

Bibliografia recomendada:
BRIGGS, Cheryl. Animating short stories: narrative techniques and visual design.BloomsburyPublishing, 2021.

COTTE, Olivier. Secrets of Oscar-winning animation: Behind the scenes of 13 classicshortanimations. Focal
Press, 2013.

LEVY, David B. Directing Animation. Allworth Press US, 2010.PLYMPTON, Bill. Make toons that sell without
selling out. CRC Press, 2022.

SIMON, Mark A. Producing independent 2D character animation: making & selling ashortfilm. Taylor &
Francis, 2013.

SUBOTNICK, Steven. Animation in the home digital studio. Taylor & Francis, 2012.
WHITE, Tony. Animation from pencils to pixels: Classical techniques for the digitalanimator.CRC Press, 2012.

WINDER, Catherine; DOWLATABADI, Zahra; MILLER-ZARNEKE, Tracey. ProducingAnimation. CRCPress, 2020.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Tebrica

Materiales:
Pantalla - Pizarra digital, Ordenado personal

Software:
Autodesk Maya, Adobe Premiere, After Effects, Photoshop, Houdini, Nuke, Toon Boom Harmony

10



