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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Esta Materia proporciona al alumno el conocimiento de los procedimientos, las técnicas y herramientas
artisticas digitales para la creacién de personajes y entornos digitales, usando las técnicas de modelado para
su representacion tridimensional en entornos virtuales y las de texturizado y shading para la simulacién de
la representacion de las texturas y materiales del objeto o personaje digitales propios del dmbito de la
animacién. En la materia de técnicas de creacién digital el estudiante adquiere también los conocimientos y
competencias necesarias para crear contenidos narrativos, aplicando lo aplicando los principios del lenguaje
audiovisual a un entorno de cdmaras y elementos 3D, asi como a su iluminacidn y composicién digital.

Descripcidn de la asignatura

Esta materia proporciona al alumno el conocimiento de los procedimientos, las técnicas y herramientas
artisticas digitales para la creacién de personajes y entornos digitales, usando las técnicas de modelado para
su representacion tridimensional en entornos virtuales y las de texturizado y shading para la simulacién de
la representacion de las texturas y materiales del objeto o personaje digitales propios del dmbito de la
animacién. En la materia de técnicas de creacidn digital el estudiante adquiere también los conocimientos y
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competencias necesarias para crear contenidos narrativos, aplicando los principios del lenguaje audiovisual
a un entorno de cdmaras y elementos 3D, asi como a su iluminaciéon y composicion digital.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA

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

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

CG9 - Utilizar las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacién de contenidos digitales.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un drea de estudio que
parte de la base de la educacién 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 informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

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 definicién y el alcance, asi como poner en practica los fundamentos de las metodologias de
gestidon de proyectos de desarrollo tecnoldgico.

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

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

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

CE7 - Crear piezas audiovisuales aplicando los principios de composicidn, narrativa audiovisual y animacion
de gréficos a la realizacidn, planificacidn, edicién y postproduccidn de secuencias y planos.

CE9 - Usar las técnicas del modelado para la representacion tridimensional de las formas a partir de un disefio

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

Resultados de aprendizaje
Al acabar la titulacion, el graduado o graduada sera capaz de:

- Identificar el impacto de los nuevos medios digitales en la sociedad actual.

- Manejar con soltura herramientas digitales para la creacion de imagenes, videos, modelados y obras
artisticas.

- Emplear diversas técnicas de expresion artistica tales como el dibujo, el modelado en 3d y la postproduccién
para la generacién de contenidos digitales.

- Modelar objetos o figuras con diferentes técnicas ya sean digitales o tradicionales.
- Representar objetos y espacios en 3D a través del modelado, texturizado, iluminacion y renderizado digital.

- Aplicar las técnicas basicas del modelado digital a la creacion de objetos, figuras y entornos 3D con mallas
de modelado limpias y optimizadas.

- Manejar la interaccion entre distintos materiales y sistemas de iluminacién en entornos de creacion 3D y
2D.

- Crear ambientes con un alto grado de verosimilitud mediante la utilizacidn de capas, alfas y otras técnicas
basicas de composicion digital.

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

- Aplicar las texturas y shaders requeridos de forma convincente y acorde a las necesidades de la produccion
en las diversas partes de una escena de animacidn 3D como los sets, los objetos o los personajes.

- Aplicar los fundamentos del lenguaje visual al entorno digital.

- Adaptar las reglas antropométricas y de proporcién empleadas en otras artes como la arquitectura o la
pintura para la recreacion de un paisaje virtual.
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CONTENIDO

- Fundamentos de Cdmara en 3D.

- Planificacidn de secuencias y de acciones.
- Concepto de previsualizacién.

- Tipos especificos de previsualizacion.

- Coreografia y Staging.

- Introduccién a la creacion de efectos especiales.

TEMARIO

Seccién 1-Qué es la Previsualizacidon e introduccion a Maya y su Interfaz

1.1. Introduccién

1.2. Usos y funciones de la Previsualizacién en la industria / Iniciacién a Maya

1.2.1. ¢Qué es Previs?

1.2.2. Previs para Cine de Ficcidn, Techvis, Postvis

1.2.3. Previs para Animacion

3.2.4 3D Maya introduccidn a sus rasgos principales e Interface

1.2.5 El Viewport en Maya y sus distintos modos de visualizacion

1.2.6 El Outliner, Channel Box y Attribute Editor de Maya

1.3 Capacidad de analisis cinematografico basico para enfrentarse a la Previsualizacién (repaso basico)
1.3.1 Tipos de plano principales

1.3.2 Creacién de Cdmaras en Maya y su encuadre

1.3.3 Tipos de Objetivos de Cdmara

1.3.4 Los Objetivos de las Cdmaras de Maya

1.3.5 Tipos de movimientos de Camara

1.3.6 Movimientos de Camara en Maya, keyframing

1.4 3D Maya e Interface: creacidn de Proyectos y Escenas

1.4.1 Creacién y seteado de un Proyecto en Maya

1.4.2 Creacién de una escena en Maya

1.4.3 Organizacidn de una escena para Previs y creacién de grupos personalizados en el Outliner

1.4.4 Creacién de un Domo (cielo para la escena)
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1.4.5 Referenciado vs Importacidn (de characters, props y assets)

1.4.6 Introduccidn bdsica a la animacién en Maya, keyframing

1.4.7 Profundidad de campo en las cdmaras de Maya

1.4.8 lluminacidén para Previs en el Viewport

1.5 Render en Playblast de Maya

1.5.1 Proceso de renderizado en Playblast

1.5.2 Guia basica/Settings para el renderizado profesional de Previs en Maya
Seccidén 2. -El plano y el plano secuencia + Maya modelado basico

2.1. Plano secuencia

2.1.1. Introduccién

2.1.2. Composicion del plano (repaso)

2.1.3. Movimientos de camara Il

2.1.4. Movimientos de personajes (Animacidn Stepped, continua, ciclos)
2.1.5. Narrativa de la escena

2.1,6. Plano y plano secuencia

2.1.7. Principio de afinidad /contraste

2.2. Maya modelado bdasico

2.2.1 Disefio express de props

2.2.2 Emparentado de la geometria creada al personaje

2.2.3 Herramienta Sculpt (para superficies simples)

2.3. Materiales de Maya para Previs

2.3.1 Materiales principales de Maya de uso comun en Previs

2.3.2 Texturizado, UVs (texturas bdsicas tipo checker)

Seccion 3. Plano contra plano / Escenas de Didlogo + Realizacién en Maya
3.1 Fuera de campo

3.2 Layout, Staging, Blocking en escenas de didlogo

3.3 Introduccién al Camara Sequencer en Maya

3.4 Sonido de referencia en Previs

3.5 Camaras Il: otros tipos de planos

3.6 Realizacién especifica para escenas de didlogo
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Seccion 4- Tiempo, espacio y ritmo / Escenas de Accion + Animacion en Maya
4.1 Animacidon mediante Attach to curves / Motion Trails

4.2 Edicién de Animacién en el Graph Editor

4.3 Creacidn de Cards, texturas animadas para simulacidon VFX en Previs

4.4. Realizacion especifica en escenas de accion

Seccién 5-Escenas complejas: Composicidn-Staging

5.1 Utilizacion del Image Plane

5.2 Luces

5.3 Acabados

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

24 24
Clases tedricas / Expositivas

30 30
Clases Practicas

5 3
Tutorias
Estudio independiente y trabajo auténomo 38 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 48 0
individuales)

5 5

Actividades de Evaluacion

Metodologias docentes

Método expositivo o leccion magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo

Aprendizaje por indagacion
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Metodologia Flipped classroom o aula invertida

Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL

Tema 1-2 semanas
Tema 2-3 semanas
Tema 3-3 semanas
Tema 4-2 semanas
Tema 5-2 semanas

Tema 6-2 semanas

SISTEMA DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 20
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 20 60
memorias
30 70
Prueba Objetiva
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en 10 10
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 50 50

informes, memorias



U _—I—a d Centro adscrito a
@ Universidad
‘\\ N I,“‘E L”:‘I".’\ RSITAR .I\l ~ Camilo lose cela

NOLOGIA E DIGITAL

40 40
Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacion
La nota numérica final serd de 0 a 10, siendo 5 la nota minima para aprobar.

Es crucial realizar las entregas dentro de plazo. Se dardan 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 penalizacién sobre la nota que serd determinada por el profesor. No se
admitira ninguna entrega pasadas esas 24 horas.

Para aprobar la asignatura, el alumno deberd sacar una nota media igual o superior a 5,00 en la sumatoria
de todas las calificaciones. Para que pueda realizarse la media serd necesario haber entregado cada una de
las practicas realizadas durante el curso para proceder a la calificacion total.

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

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Basica:

Williams, Richard. The Animator’s Survival Kit. Farrar, Straus and Giroux, 2012.

Block, Bruce. The Visual Story: Creating the Visual Structure of Film, TV and Digital Media
Recomendada:

La caja de madera, de Carlos Gémez y Enrique Urbizu

Narrativa visual, de Bruce Block

How to cheat in Maya 2013. Eric Luhta , Keeny Roy. Taylor & Francis Group

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Tebrica

Materiales:
Pantalla - Pizarra digital, Ordenado personal
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Software:
Autodesk Maya, Adobe Premiere, After Effects, Photoshop.
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