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Guía docente
804257 - PEE - Postproducción y Efectos Visuales

Última modificación: 22/06/2023
Unidad responsable: Centro de la Imagen y la Tecnología Multimedia
Unidad que imparte: 804 - CITM - Centro de la Imagen y la Tecnología Multimedia.

Titulación: GRADO EN DISEÑO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS (Plan 2014). (Asignatura optativa).

Curso: 2023 Créditos ECTS: 6.0 Idiomas: Catalán, Castellano, Inglés

PROFESORADO

Profesorado responsable: Salvador Bolarín

Otros: Iñaki González

COMPETENCIAS DE LA TITULACIÓN A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Específicas:
CEVJ 7. Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboración de contenidos digitales de todo tipo.
CEVJ 8. Diseñar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusión en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.
CEVJ 9. Aplicar técnicas de modelado y animación avanzada, postproducción y efectos especiales para la elaboración de contenidos
digitales y/o su inclusión en un proyecto de videojuego.

Transversales:
01 EIN N1. EMPRENDEDURÍA E INNOVACIÓN - Nivel 1: Tener iniciativas y adquirir conocimientos básicos sobre las organizaciones y
familiarizarse con los instrumentos y técnicas, tanto de generación de ideas como de gestión, que permitan resolver problemas
conocidos y generar oportunidades.
02 SCS. SOSTENIBILIDAD Y COMPROMISO SOCIAL: Conocer y comprender la complejidad de los fenómenos económicos y sociales
típicos de la sociedad del bienestar; capacidad para relacionar el bienestar con la globalización y la sostenibilidad; habilidad para
utilizar de forma equilibrada y compatible la técnica, la tecnología, la economía y la sostenibilidad.
07 AAT N3. APRENDIZAJE AUTÓNOMO - Nivel 3: Aplicar los conocimientos alcanzados en la realización de una tarea en función de la
pertinencia y la importancia, decidiendo la manera de llevarla a cabo y el tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las
fuentes de información más adecuadas.
04 COE. COMUNICACIÓN EFICAZ ORAL Y ESCRITA: Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje,  de la  elaboración del  pensamiento y de la  toma de decisiones;  participar  en debates sobre temas de la  propia
especialidad.

METODOLOGÍAS DOCENTES

La asignatura combina los siguientes métodos:
- Clases magistrales
- Ejercicios en clase con ordenador
- Presentaciones de los alumnos
- Visualización y análisis de proyectos reales
- Realización de ejercicios y proyectos de forma autónoma con seguimiento durante las clases.
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OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Conocer los conceptos básicos de la captación, iluminación y composición de la imagen
- Crear composiciones de imagen utilizando herramientas digitales
- Analizar las diferentes etapas de creación de productos visuales: preproducción, producción, postproducción
- Conocer las herramientas más utilizadas en la industria
- Obtener los conocimientos necesarios para finalizar una cinemática

HORAS TOTALES DE DEDICACIÓN DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje

Horas grupo mediano 30,0 20.00

Horas aprendizaje autónomo 90,0 60.00

Horas grupo grande 18,0 12.00

Horas actividades dirigidas 12,0 8.00

Dedicación total: 150 h

CONTENIDOS

EFECTOS VISUALES

Descripción:
- Introducción
- Pre-producción
- Producción
- Posproducción

Dedicación: 2h 30m
Grupo mediano/Prácticas: 1h
Aprendizaje autónomo: 1h 30m

LA LUZ

Descripción:
- Teoría de la luz
- Comportamiento de la luz
- Luz y materiales
- Luz y sombras

Dedicación: 3h 42m
Grupo grande/Teoría: 1h
Aprendizaje autónomo: 2h 42m
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FOTOGRAFÍA

Descripción:
- Introducción
- La cámara y los objetivos
- La luz y la exposición

Dedicación: 4h 42m
Grupo mediano/Prácticas: 2h
Aprendizaje autónomo: 2h 42m

CINEMATOGRAFÍA

Descripción:
- Introducción
- Composición
- Movimientos y perspectiva
- Cámaras. Características

Dedicación: 4h 42m
Grupo mediano/Prácticas: 2h
Aprendizaje autónomo: 2h 42m

TEORÍA DEL COLOR

Descripción:
- Aspectos básicos del color digital

Dedicación: 4h 42m
Grupo grande/Teoría: 2h
Aprendizaje autónomo: 2h 42m

FUNDAMENTOS DE HOUDINI

Descripción:
- Introducción a Houdini
- Diferencias con otros Software 3D
- Interface
- Flujos de trabajo
- Modelado y Modelado Procedural
- Concepto de Digital Asset
- Atributos, Variables y Funciones
- Introducción a UV
- Cámaras, Luces y Render
- Introducción a Materiales
- Introducción a Partículas

Dedicación: 37h 30m
Grupo mediano/Prácticas: 15h
Aprendizaje autónomo: 22h 30m
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HOUDINI: SISTEMAS DE DINÁMICAS

Descripción:
- Introducción a las dinámicas y simulaciones
- Sistemas de partículas
- Sistemas de volumétricos
- Sistemas de cuerpos rígidos
- Sistemas de fluidos

Dedicación: 37h 30m
Grupo mediano/Prácticas: 15h
Aprendizaje autónomo: 22h 30m

PROYECTOS

Descripción:
- Proyecto de partículas sin simulación
- Proyecto de partículas con simulación
- Proyecto de volúmenes sin simulación (Static Procedural Volumen)
- Proyecto de volúmenes con simulación (Smoke Solver)
- Proyecto de simulación de cuerpos rígidos
- Proyecto de simulación de fluidos

Dedicación: 54h 42m
Actividades dirigidas: 23h 12m
Aprendizaje autónomo: 31h 30m

ACTIVIDADES

Efectos Visuales

Descripción:
Las actividades evaluables se dividen en 4 Bloques:
1. Bloque: Realización de 5 ejercicios prácticos con un valor del 50% de la calificación final.
- Trabajo con partículas, volúmenes y cuerpos rígidos. Estos conceptos se trabajarán con simulación y sin simulación.
2. Bloque: Realización de un ejercicio con un valor del 25% de la calificación final.
- El ejercicio contendrá varias de las técnicas aprendidas durante el curso.
3. Bloque : Realización de un memoria con los diferentes ejercicios realizados (5 +1) cuya extensión por ejercicio tiene que estar
dentro del rango de las 500 a 600 palabras. No se deben incluir ningún tipo de gráfico ni fotografía, solo texto. La ponderación de
este bloque es de un 15% de la calificación final.
4. Bloque: Evaluación de la participación y actitud de aprendizaje del alumno durante el curso. La ponderación de este bloque es
de un 10% de la calificación final.

Dedicación: 45h
Grupo mediano/Prácticas: 15h
Aprendizaje autónomo: 30h

SISTEMA DE CALIFICACIÓN

La nota final de la asignatura se obtendrá a partir de:
- Entrega de ejercicios prácticos (5): 50%
- Entrega de ejercicio práctico final (1): 25%
- Entrega de memorias ejercicios realizados: 15%
- Participación y actitud de aprendizaje: 10%
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