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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia
Esta materia es obligatoria para los alumnos que cursen la mencidn en Técnicas Avanzadas 3D para
Animacion.

Esta materia permitird profundizar a los estudiantes que la escojan en los conocimientos adquiridos en la
parte general del grado en técnicas 3D aplicados en los procesos finales de produccién de contenidos de
animacién 3D, conocidos como Backend Pipeline. Estos procesos, que sin perder su componente técnico
incorporan un alto contenido técnico engloban fundamentales la lluminacién, composicién, simulacién de
efectos 3D, efectos de personajes (telas, pelo, pelaje) asi como la preparacion previa del personaje para
animacion a través del proceso de Rigging.

Descripcidn de la asignatura

La asignatura de Desarrollo de proyectos plantea al estudiante la concepcién de un proyecto de cortometraje
de animacion desde su inicio: ideacion, concepcidn del universo narrativo y visual, guionizaciéon y materiales
de marketing.
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COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS Y GENERALES

CG4 - Aplicar los fundamentos estéticos y de percepcién de la imagen en cuanto a estructura, forma, colory
espacio en la representacion de contenidos digitales.

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

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area 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 drea 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

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

TRANSVERSALES

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

CT4 - Actualizar el conocimiento adquirido en el manejo de herramientas y tecnologias digitales en funcién
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
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CE17 - Usar las técnicas de texturizado para aplicar materiales a modelos 3D

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

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 iluminacidn, el renderizado y la
composicion.

ESPECIFICAS DE LA MENCION

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

- CE3D1: Construir Rigs 3D a partir de un modelo dado.

- CE3D2: Conocer la estructura interna de las escenas 3D y ser capaz de generar interfaces y automatizaciones
de efectos en los softwares 3D a través de cédigo.

- CE3D3: Conocer las metodologias y las principales herramientas de simulacién dindmica para la creacion de
efectos visuales 3D.

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

- Aplicar el lenguaje visual a las diferentes técnicas de animacion para transmitir ideas.

- Conocer la sintaxis y uso bdsico de los lenguajes de programacion para la aplicados al rigging y simulacion
de particulas.

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

- Crear ambientes con un alto grado de verosimilitud mediante la utilizacién 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.

- Integrar con coherencia visual los distintos elementos que intervienen en una composicion de capas 2D o
3D en la fase de postproduccién del proyecto.

- Integrar de manera convincente imagenes sintéticas, creadas con herramientas digitales, e imagenes reales,
registradas fotograficamente.

- Determinar los elementos emisores, las colisiones y los campos de los sistemas de particulas en la creacion
de efectos visuales.
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- Simular los elementos y situaciones dindmicas que intervienen en fendmenos atmosféricos, como nubes,
niebla, lluvia, humo, fuego, o en la rotura y destruccién

de cuerpos sdlidos rigidos mediante colisiones o explosiones.

- Optimizar el cddigo de programacion empleado en una escena de animacion mediante las herramientas de
depuracion necesarias.

- Programar elementos en una escena 2D o 3D para la simulacién de efectos visuales o y la optimizacion
técnica de las escenas.

- Gestionar las librerias de texturas para su reutilizacion en una escena de animacién.

- Combinar las cualidades de los diversos materiales como la reflexién, refraccion y especularidad para la
creacién de shading.

- Aplicar las texturas y shaders requeridos de forma convincente y acorde a las necesidades de la produccién
en las diversas partes de una escena de animacién 3D

como los sets, los objetos o los personajes.

- Determinar la cadena de relaciones en la construccion de los controles corporales, faciales y nodos que
forman parte de un esqueleto o rig 3D.

- Establecer el pesado o skinning de las distintas partes de un modelo 3D.

- Utilizar distintas técnicas de construccidn de huesos en modelos 3D en funcion de las necesidades de la
animacién de personajes y objetos.

- Generar los character pickers o sindpticos necesarios para que otros miembros de una produccién 3D
puedan manipular los elementos 3D.

- Modificar y depurar los cddigos de programacion de una escena de animacion 3D.
- Automatizar la generacidon de efectos digitales en una escena de animacion 3D.

- Determinar los distintos campos integrantes de las colisiones e interacciones de las particulas en la fase de
postproduccion de un proyecto audiovisual.

- Controlar las dinamicas y pardmetros implicados en la simulacion de fluidos en una escena de animacién
3D.

- Establecer los elementos necesarios en la creacidon de roturas y fracturas en modelos rigidos en una
simulacién en 3D.

- Crear mallas de modelado limpias y optimizadas en la creacién de objetos, figuras y entornos 3D.

CONTENIDO

- Produccion y gestién de proyectos de Animacién 3D.
- Disefio del pipeline de 3D.

- Desarrollo de ideas, guion y narrativa.
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- Elaboracion de la Previsualizacion.
- Desglose de elementos, planificacién y cuotas.

- Principales actores de la industria de la animacién 3D.

TEMARIO

-Preproduccidn y desarrollo de un cortometraje de animacidn 3D:
Inspiracion y busqueda de ideas

Desarrollo de guion

- La presentacion (pitch) de animacion

- Produccién en proyectos de animacion:

Formacidn de equipo

Desglose de guion y cuotas

- Procesos de preproduccién y desarrollo de un cortometraje de animacién 3D:
Storyboard y desarrollo de la animatica

Direccion artistica de un corto de animacion 3D:

[+Dy la eleccidn de estilo

Concepts de ambiente

Hojas de modeloo

Seguimiento de los procesos de preproduccion: Dailies

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
22 22

Clases tedricas / Expositivas
34 34

Clases Prdcticas
4 2

Tutorias
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Estudio independiente y trabajo autonomo 35 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 51 0
individuales)

4 4

Actividades de Evaluacion

Metodologias docentes

Método expositivo o leccién magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacion

Metodologia Flipped classroom o aula invertida

Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL

Inspiracién y busqueda de ideas -1-4 semanas

Preproduccion y segundo pitch.- 5 -15 semanas

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION
MiNIMA RESPECTO = MAXIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION | A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 20
o0 en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 30 60

memorias
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30 60
Prueba Objetiva
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

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

40 40

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién
-Cada equipo de produccion de cortometraje debe estar formado por: al menos dos codirectores y al menos
un productor. No hay restricciones para incluir a mas personas en el papel de codirectores o coproductores.

-Lafuncidn 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 comunicacidon 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 deteccion 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.

-Es crucial realizar las entregas dentro de plazo. Se daran 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 penalizacion sobre la nota que serd determinada por el profesor. No se
admitird ninguna entrega pasadas esas 24 horas.

-Cuando un proyecto de cortometraje se retrasa / va con retraso:
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Los codirectores pierden autonomia para tomar decisiones y el productor se hace cargo del proyecto hasta
gue este vuelve a estar en calendario.

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

Los codirectores sélo pueden pedir un maximo de una revisidn 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 mdaximo 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

Bibliografia basica:

CANTOR, Jeremy; VALENCIA, Pepe (2004): Inspired 3D Short Film Production. PremierPress, Thomson Course
Technology.

RODRIGUEZ RODRIGUEZ, Alberto (2010): Proyectos de animacién 3D. AnayaMultimedia.
Bibliografia recomendada:

BROWN, Blain (2016): Cinematography: Theory and Practice: Image Making forCinematographers and
Directors: Volume 3. Routledge.

COTTE, Olivier (2007): Secrets of Oscar-winning Animation: Behind the scenes of 13classic short animations.
Focal Press.

SULLIVAN, Karen (2008): Ideas for the Animated Short with DVD: Finding and BuildingStories. Focal Press

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Tedrica

Materiales:
Pantalla - Pizarra digital, Ordenado personal
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Software:
Shotgrid VR, Autodesk Maya, Adobe

10




