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Otros:

METODOLOGIAS DOCENTES

Las clases de aprendizaje dirigido se estructuran en sesiones de dos horas. Durante parte de las sesiones, el profesor/a expone los
conceptos tedricos y lo ejemplifica mediante ejemplos que se resuelven, dentro de lo posible, de forma participativa por parte de los
estudiantes. Otra parte de la sesion se dedica a que los estudiantes practiquen los conceptos introducidos resolviendo una serie de
ejercicios propuestos por el profesorado y, cuando proceda, también se dedicara tiempo para la resolucién de dudas y problemas con
los que se hayan encontrado durante la realizacion de los ejercicios. Se hard un uso intensivo del campus virtual, tanto para publicar
el material de la asignatura (apuntes, enunciados de problemas, soluciones propuestas, recopilacion de links, etc.) como mecanismo
de comunicacion para publicar avisos, pedir las revisiones de las diferentes pruebas, etc.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Reconocer la historia y las tecnologias de las diversas técnicas de desarrollo de efectos visuales.
- Aplicar los procesos y técnicas para la edicién de proyectos audiovisuales.

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00
Horas grupo grande 30,0 20.00
Horas grupo mediano 18,0 12.00
Horas actividades dirigidas 12,0 8.00

Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

VFX Parte teorica

Descripcion:
1.¢(PER QUE EFECTOS VISUALES?

- Introduccién
- Efectos especiales y visuales.
- Historia
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- Organigrama en la industria
- Software
- Aprén a mirar

2.PREPRODUCCION:

- Trabajando con la unidad de produccion y direccion.
- Disefio de les tomes:

- Guiones graficos

- Arte conceptual

- Movimiento

- personajes generados por computadora

- Fotorrealismo

- Previsualizacién
-- En tiempo real
-- RV

3.CAPTURA:

- Pantalla verde

- Plato virtual. Un nuevo modelo.

- Adquisicién de dades:

- Seguimiento de camara

- Ciberescaneo

- HDRI

- Lidar/Laser

- 3D: fotogrametria

- Fotografia VFX

- Fotografia de alta velocidad

- Captura de movimiento:

- Mocap

-- Necesidad del proyecto y limitaciones
-- Marcadores hormigones por partes del cos
-- Aparejo por captura de movimiento

4. 3D

- Cémo funciona

- Disefio en 3D

- Us creatiu de la profundat
- Efectos visuales en 3D.

- Habilitaciones artisticas

5.POSTPRODUCCION

- Resolucion y formato de imagen.

- Color

-- Pautas

-- Codificacion de color

-- Sistema de codificacién de colores ACES.Academy
- Treballant en equipar

- Rotoscopia

- Pintura mate

6.CREACIO D’ ELEMENTOS DIGITALES
- Modelado

- Animacién de montaje
- Texturizacién
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- Cabello/Piel digitales

- Simulacién de dinamicas

- Simulacién de multitudes
- Particulas

- Dindmica del cuerpo rigido
- Luz digital

- Sombreador

- Trabajo en composicién digital:
-- Eliminacién de elementos
-- retocar

-- Maquillaje digital

-- Transformaciones

- Composicion 2D

- Composicién 2.5D

- Composiciéon 3D

7. ANIMACION Y EFECTOS VISUALES

- Diferencias
-Pipeline d'un film d'animacio

8. INTELIGENCIA ARTIFICIAL I EFECTOS VISUALES

- Introduccion IA y modelos generativos
- Integracién al flujo de trabajo

Dedicacion: 75h
Grupo grande/Teoria: 30h
Aprendizaje autonomo: 45h

VFX Parte practica

Descripcion:

1. Supervisidon de VFX en el rodaje e introduccion en el software Nuke.
- Cudl es la funcién de un supervisor de VFX en un rodaje.

- Camaras, cartas de color, distorsiones de lente, tracking, cromas, etc.
- Introduccién a la interfaz de Nuke

- Capas vs. Nodos.

2. Creacion de un proyecto en Nuke, gestion del color, y qué herramientas tenemos.
- Como ajustamos los settings segun el proyecto.

- Gestidn del color en un proyecto de VFX.

- Introduccion a los nodos disponibles que tenemos en Nuke y cémo los conectamos.
- Grading.

- Normas de concatenacion de nodos.

- Nukepedia y Nuke survival ToolKit.

3. Modos de fusion, bluro vs. defocus y el nodo Noise.

- Cuales son los diferentes modos de fusién que podemos encontrar en Nuke, cual debemos utilizar en cada caso.
- ¢Qué diferencia existe entre un Blur y un Defocus? ¢Qué nodos existen en cada caso?

- Todo lo que podemos conseguir con el nodo Noise.

4. Denoise, rotoscopia y técnicas de Clean up.

- Técnicas para eliminar el grano y el noise en las imagenes.

- Como crear una rotoscopia en Nuke y formas de aplicarla a nuestra composicidon, y métodos para modii~Ccar las mascaras.
- Las diferentes técnicas de Clean up: Clean plates, Rotopaint, KeyMix.

5. Técnicas de tracking 2D e Integracion de pantallas.
- Técnicas de Tracking y transformacidn 2D: Track, CornerPin, Planar tracker.
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- ¢Como se graban las pantallas?
- Sustitucion de pantallas de tele y moéviles, y elementos que nos ayuden a crear una integracion realista: Rei-[lexos, glow,
moiré, contaminacion.

6. Técnicas de tracking 3D, match move y proyecciones 3D.

- Técnicas de Tracking y match move 3D: Camera track y exportaciéon de Camaras 3D.
- Escenas 3D en Nuke.

- Proyecciones 3D y sus utilidades.

7. Chroma Keying:

- Como funciona un croma y que ocurre dentro de Nuke.

- Preparacion de un plano para realizar un croma.

- Core matte y edge matte, y los nodos que tenemos para realizar un croma: Primatte, Keylight, IBK.
- Premulto y unpremulto.

- Técnicas de despejamiento.

- Edge treatments. Edge extend, Lightwrap, Additive Key.

8. Composicién CGI:

- Que son los AOVs

- AQV setup y modii-=Ocaciones que podemos realizar en un render CG.
- Cryptomatte.

- Integracién de elementos 3D en un entorno real.

9. Aplicacidn de aberraciones de lentes esféricas y anamoérficas, simulacion de pelicula analdgica, y tech checking.
- Simulacién de vifieteo, aberracion cromatica, grano de imagen.

- Lenso anamoérfico y cdmo simular sus particularidades.

- Como simular una pelicula analdgica.

- Como se realiza un Tech check, y asegurar que la composicion mantiene la calidad esperada.

10. SmartVectors, Morphing, distorsiones y particulas.

- Que son los SmartVectors, y qué utilidades tienen.

- Técnicas de Morphing.

- Como crear de cero diferentes tipos de distorsiones (Agua, calor, rei~[Jexos,...), y qué herramientas tenemos disponibles.
- Sistemas de particulas en Nuke.

11. Creacioén de herramientas propias, modii-Ocacion de las herramientas existentes y la utilidad de las expresiones.
- Como crear un guizmo propio.

- Modii=Ocacion de un nodo existente para anadir controles extra.

- Utilidad de las expresiones matematicas en Nuke.

Dedicacion: 75h
Grupo grande/Teoria: 30h
Aprendizaje autonomo: 45h

SISTEMA DE CALIFICACION

Examen parcial 20%

Examen final: 20%

Practicas 1-9: 30%

Practica final: 20%

Participacion y actitud de aprendizaje: 10%

- Los alumnos que participen en la evaluacidn continua y no superen esta asignatura, podran presentarse a la prueba de reevaluacion
en la que se reevaluara el contenido tedrico (examen parcial y examen final).
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NORMAS PARA LA REALIZACION DE LAS PRUEBAS.

Una parte de los ejercicios se pueden realizar durante las clases con el profesor de la asignatura. Los estudiantes también tendran
que dedicar tiempo de trabajo auténomo (fuera de horario), para realizar los ejercicios. Para hacerlos se deberan seguir las
indicaciones especificadas en el documento de trabajo.

El ejercicio una vez finalizado sera depositado en el Campus Virtual en la entrega del aula de la seccion en la fecha correspondiente,
solo se tendran en cuenta para valorar aquellos ejercicios entregados antes de la fecha limite.

Los documentos deben ser completados, siguiendo las instrucciones, especialmente con respecto a los nombres de los archivos. La
correcta gestion de la documentacion aportada es un aspecto de las competencias a adquirir y parte de la evaluacion.
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