1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura :| lluminacién y Render

Ingenieria en Animacion Digital y
Efectos Visuales

Clave de la asignatura :| AVB-1216
SATCAY 1-4-5

Carrera :

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero, las habilidades necesarias para la
creacion de efectos visuales utilizando software especializado, apoyando el trabajo
de produccién y post-produccion.

El contenido de la asignatura le permite al estudiante conocer y comprender las
diferentes técnicas de render que le permitan crear entornos narrativos y creibles,
asi como técnicas de iluminacion para su aplicacion en la produccion.

Intencidon didactica.

La asignatura de lluminacién y render se deberd impartir de una manera muy
practica, ya que se busca que el estudiante de la carrera desarrolle la habilidad de
desenvolverse con la practica.

La asignatura se organiza en cinco temas. En el primer tema se introduce al
estudiante en las diferentes técnicas de render y sus aplicaciones, asi como su
comportamiento en diferentes situaciones.

En el segundo tema se estudia la teoria de la iluminacion conociendo cémo se
conforma la luz y los colores que se involucran para su generacion, conociendo asi
los tipos de luz, tipos de sombra y los parametros que lo conforman.

En el tercer tema se estudia los diferentes sets luminicos que lleva una produccién
de animacién, comprendiendo como manipular la luz en diferentes escenas de la
animacion.

En el cuarto tema se habla sobre como influyen los colores y la iluminacion en la
representacion de emociones en personajes y escenarios.

El quinto tema se centra en los trabajos que se llevan a cabo para un render de una
produccion de animacion y la optimizacién de render en ambientes distribuidos.

! Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos




3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas:

Aplica sistemas luminicos para
resaltar la narrativa  visual,
adaptando técnicas usadas en
produccién para la optimizacion de
SUS procesos.

Competencias genéricas:

Competencias instrumentales

Competencias interpersonales

Conocimientos basicos de la
carrera.
Conocimiento de una segunda
lengua.

Habilidades basicas de manejo de
la computadora.

Habilidades de gestion de
informacion (habilidad para buscar
y analizar informacion proveniente
de fuentes diversas.

Solucion de problemas.

Competencias sistémicas

Capacidad critica y autocritica.
Trabajo en equipo.
Habilidades interpersonales.

Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.
Habilidades de investigacion.
Capacidad de aprender.

Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones.

Capacidad de generar
ideas (creatividad).

Preocupacion por la calidad.

nuevas




4.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de

Superior de Chapala,
del 23 al 26 de abril de
2012.
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Zacatepec, Superior de
Chapala, Estudios Superiores
de Ecatepec, Superior de
Zapotlanejo y KAXAN Media
Group.
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Academias de la Ingenieria en
Animacion Digital y Efectos
Visuales de los Institutos
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Elaboracion del
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Representantes de los
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5.- COMPETENCIAS PREVIAS

= Analiza las propiedades y comportamientos de los diferentes tipos de
materiales y texturas para comprender como interactian con los personajes y

escenarios.

= Construye personajes 0 escenarios de alta calidad utilizando materiales y

texturas avanzadas.

» Desarrolla herramientas de rigg para construir sistemas de cuerpos complejos,
describir su esqueleto y comportamientos especiales asociados en

animacion de personajes.

6.- TEMARIO

Temas

Subtemas

1. Introduccion al render

1.1. Antialiasing

1.2.Ray traycing

1.3.Path traycing

1.4.lmage sampling

1.5. Global ilumination
1.6.Linear Workflow en render

2. Teoria de la iluminaciéon

2.1.Teoria de luces de color
2.1.1. Tipos de luces
2.1.2. Pardmetros de la luz
2.1.3. Tipos de sombras
2.1.4. Pardmetros de sombras

3. Técnicas de Produccion

3.1.Sets luminicos
3.2.Tipos de iluminacion
3.2.1. Key light
3.2.2. Bounce light
3.2.3. Fill light
3.2.4. Back light
3.3.lluminacioén de interiores
3.3.1. Dia
3.3.2. Noche
3.4.lluminacién de exteriores
3.4.1. Dia




3.4.2. Noche

3.5. lluminacién de personajes en escenario

3.5.1. Implicaciones técnicas

3.5.2. Exclusiones de luz

3.5.3. Exclusiones de objetos

3.6.Render stats
3.7.Render passes

3.7.1. Pases Técnicos
3.7.1.1. Diffuse
3.7.1.2. Shadow
3.7.1.3. Reflection
3.7.1.4. Refraction

3.7.1.5. Light

3.7.1.6. Global illumination
3.7.1.7. Ambient oclusion

3.7.2. Pases para composicion
3.7.2.1. Z-Depth
3.7.2.2. Normal Pass
3.7.2.3. ObjectID
3.7.2.4. UV Pass
3.7.2.5. Custom Pass

3.7.25.1.
3.7.2.5.2.
3.7.2.5.3.
3.7.25.4.

Personajes
Escenarios
Mate shadow
Mascaras

3.7.2.6. Effects
3.7.2.7. Volume light
3.8. Optimizacion de render

lluminacion narrativa

4.1.Psicologia del color

4.2.Fotografia y lenguaje cinematografico
aplicado a la iluminacién

4.3.lluminacion del personaje con narrativa

Render management

5.1.Render jobs




5.2. Distributed rendering




7.- SUGERENCIAS DIDACTICAS
El docente debe:

Estimular el trabajo interdisciplinario para lograr la integracion de las diferentes
asignaturas del plan de estudios.Estimular la  practica de  procesos
metacognitivos (de la reflexion acerca de los propios procesos).

Propiciar el planteamiento de preguntas y la solucion de problemas, asi como
el aprendizaje a partir del error.

Estimular la busqueda amplia, profunda y fundamentada de informacion.
Fomentar la interaccion a través de la discusion argumentada de ideas.
Propiciar, en el estudiante, el desarrollo de actividades intelectuales de
induccion-deduccion y analisis-sintesis, las cuales lo encaminan hacia la
investigacion, la aplicacion de conocimientos y la solucion de problemas.
Promover actividades de busqueda, seleccién y analisis de informacion en
distintas fuentes.

Priorizar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de los contenidos
de la asignatura.



8.- SUGERENCIAS DE EVALUACION
La evaluacion debe ser continua y formativa por lo que se debe considerar el
desempeiio en cada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial
énfasis en:

» Desarrollo de las précticas realizadas.

» Creatividad del estudiante.

» Practicas y ejercicios propuestos por el docente.

= Examenes practicos y escritos para verificar la comprension de los aspectos
tedricos y aplicaciones.

= Solucién de problemas en las préacticas.

9.- TEMAS DE APRENDIZAJE

Tema 1: Introduccién al render

Competencia especifica a Actividades de Aprendizaje
desarrollar
Comprende la diferencia entre los e Investigar en diversas fuentes de
diferentes tipos de herramientas informacion los conceptos de render.
que existen y sus aplicaciones. e Definir los tipos de render y las

diferentes soluciones que ofrecen.

e Identificar renders e imagenes reales
para distinguir sus caracteristicas.

e Realizar una préactica donde se aplique
render.

e Investigar sobre las diferentes
soluciones de render que existen en el
mercado.

Tema 2: Teoria de lailuminacion

Competencia especifica a

Actividades de Aprendizaje
desarrollar

e Investigar en diversas fuentes de
propiedades para mejorar la informacion los conceptos de luz y

interaccién entre elementos 'y colores.
entornos. e Definir los tipos de luz, colores y como

se componen.

e Definir los tipos de luces y sus
propiedades para su uso en entornos
digitales.

e Realizar una préactica donde se vea la
combinacion de colores e iluminacion en
diferentes entornos.

e Analizar las propiedades de las luces y

Aplica los tipos de luces y sus




Sus parametros asi como su impacto en
el tiempo de render.

Tema 3: Técnicas de produccion

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Aplica sets de iluminacion
adaptando las diferentes técnicas
utilizadas en produccion para
lograr una mayor calidad en sus
imagenes.

de
de

e Investigar diversas fuentes
informacion los conceptos
iluminacion utilizados en produccion.

e Clasificar los diferentes tipos de sets
luminicos y tipos de iluminacion para
compararlos entre si.

en

e Describir las caracteristicas de los
diferentes pass de render vy
composicion.

e Realizar ejercicios de configuracion de
pass de render.

e Realizar una practica donde se utilizan
las técnicas de produccion para
conocer el comportamiento de cada una
de ellas.

e Realizar un proyecto donde se tenga un
set y se aplique diferentes tipos de

iluminacion para dar el ambiente
adecuado.
Tema 4: lluminacion narrativa
Competggg:triﬁg(ramflca a Actividades de Aprendizaje
Aplica la psicologia del color y la . !nvestigqr, en diversas fuentes de
luz con intencién narrativa en la informacion  sobre los colores y su
iluminacion de psicologia.

en escenas

animacion.

e |dentificar en diversas imagenes con
diferentes escenarios el sentimiento que
expresa.

e Realizar practicas donde se realicen
diferentes iluminaciones en un set para
apreciar los diferentes sentimientos.

Tema 5: Render management

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Implementa sistemas de render

e Investigar en diversas fuentes de




distribuido para el procesamiento
de imagenes.

informacion sobre técnicas para realizar
render distribuido.

Investigar  sobre las diferentes
herramientas para administrar render
distribuido.

Realizar practicas de instalacion donde
se configure una granja de render y se
administre un render distribuido.
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Kuhlo, M. y Eggert, E. (2010). Architectural Rendering with 3ds Max and V-
Ray: Photorealistic Visualization (1ra Edicion). Burlington (Massachusetts,
USA): Focal Press.

Lennox, M. J (2005). The Landscape Lighting Book (2da Edicién). Canada:
John Wiley & Sons.

10.0'Connor, J. (2010). Mastering mental ray: Rendering Techniques for 3D and

CAD Professionals (1ra Edicién). Canada: SYBEX.

11.Powell, A. W (2010). Blender 2.5 Lighting and Rendering (1ra Edicion). Olton

(Birmingham, UK): Packt Publishing Ltd.

12.Van der Steen, J. y Boardman, T. (2009). Rendering with mental ray and 3ds

Max (2da Edicion). Burlington (Massachusetts, USA): Focal Press.

11.- PRACTICAS PROPUESTAS

Descargar e instalar diferentes software para render.

Realizar una practica donde se vea la combinacion de colores e iluminacion en
diferentes entornos.

Realizar un proyecto donde se realiza los pases técnicos de render en
personajes y escenarios.

Realizar un proyecto donde el estudiante utilice diferentes tipo de iluminacion
dentro de un set

Realizar una practica donde se tengan diferentes imagenes y se le apliquen
diferentes iluminaciones para expresar distintas expresiones

Realizar una practica donde el estudiante configure una maquina para render y
pueda determinar la eficiencia de produccion.

Realizar una practica donde el estudiante configure una granja de render con
magquinas de caracteristicas similares y pueda determinar la eficiencia de la
granja.



» Realizar una practica donde el estudiante configure una granja de renders con
maquinas de caracteristicas diferentes y pueda determinar la eficiencia de la
granja.



