1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura :| Efectos Visuales

Ingenieria en Animacion Digital y
Efectos Visuales

Clave de la asignatura :| AVM-1208
SATCAY 2-4-6

Carrera :

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.

Esta asignatura provee al ingeniero en animacion digital y efectos visuales las
técnicas y procesos de produccién en la industria de efectos visuales, asi como la
capacidad de manipular software y hardware especializado en produccién y post-
produccién.

Intencién didactica.

Los efectos visuales han evolucionado enormemente en los ultimos afos, por lo que
en el tema uno Introduccion a los efectos especiales se hace una revision de su
historia, asi como un andlisis de las técnicas mas usadas en la produccion de
efectos especiales no digitales.

En el tema dos Grabaciébn en set para efectos visuales, se atienden las
recomendaciones generales que se deben considerar antes de la grabacion en un
set en vivo, para la produccién de efectos visuales.

Las técnicas de los efectos visuales son variadas y complejas, por lo que de manera
practica y organizada, en el tema tres Produccion de efectos visuales, se revisa
cada una de las técnicas usadas actualmente en la produccién de efectos visuales.

En el tema cuatro Postproduccién de cine y efectos visuales, se presentan los
procesos de post-produccion mas importantes en la industria del cine y los efectos
visuales
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3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas:

Manipula el hardware y software
involucrado en la generacién de
efectos visuales adaptando técnicas
usadas en produccion.

Competencias genéricas:

Competencias instrumentales
Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar 'y
planificar.
e Conocimientos basicos de Ila
carrera.

Comunicacion oral y escrita en su
propia 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.

Toma de decisiones.

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

Competencias sistémicas
Capacidad de aplicar
conocimientos en la practica.
Habilidades de investigacion.
Capacidad de aprender.
Capacidad de generar
ideas (creatividad).
Liderazgo.

Habilidad para trabajar en formal
autonoma.

los

nuevas

Busqueda del logro.




4.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de

Superior de Chapala,
del 23 al 26 de abril de
2012.

Ledén, Pachuca, Puebla, San
Luis Potosi, Villahermosa,
Zacatepec, Superior de
Chapala, Estudios Superiores
de Ecatepec, Superior de
Zapotlanejo y KAXAN Media
Group.

elaboracion o Participantes Evento
revision
Representantes de los
Institutos Tecnoldgicos de: L, .
. . Reunion Nacional de
Aguascalientes, Bahia de | . . 2
: Diseio e Innovacion
Banderas, Colima, Cd. Curricular ara ol
Instituto  Tecnoldgico | Guzman, La Laguna, La Paz, b

Desarrollo y Formacion
de Competencias
Profesionales de Ia
Carrera de Ingenieria en
Animacién  Digital vy
Efectos Visuales.

de
en

Desarrollo
Programas
Competencias
Profesionales por los
Institutos Tecnoldgicos

Academias de la Ingenieria en
Animacion Digital y Efectos
Visuales de los Institutos
Tecnoldgicos de:

San Luis Potosi y Superior de

Elaboracion del
programa de estudio
propuesto en la Reunién
Nacional de Disefo
Curricular de la Carrera

Chapala, Estudios Superiores
de Ecatepec, Superior de
Zapotlanejo y KAXAN Media
Group.

del 27 de abril al 6 de | Charala de Ingenieria ~ en
agosto de 2012. Anlmac:|or_1 Digital vy
Efectos Visuales.
Representantes de los
Institutos Tecnoldgicos de:
Aguascalientes, Bahia de | Reunion Nacional de
Banderas, Colima, Cd. | Consolidacion de los
Instituto  Tecnoldgico | Guzméan, La Laguna, La Paz, | Programas en
Superior de Chapala, | Ledn, Pachuca, Puebla, San | Competencias
del 7 al 10 de agosto | Luis Potosi, Villahermosa, | Profesionales de la
de 2012. Zacatepec, Superior de | Carrera de Ingenieria en

Animacion  Digital vy
Efectos Visuales.




5.- COMPETENCIAS PREVIAS

Trazar a mano alzada bocetos béasicos, de objetos multidimensionales con una
sensibilidad artistica para representarlos con herramientas de digitalizacion de
imagenes.

Crea representaciones visuales de escenarios y personajes, respetando
aspectos artisticos, anatdbmicos, de proporcion y composicion.

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

Identifica los elementos y procedimientos que intervienen en la creacién de
imagenes generadas por computadora manipulando el hardware y software
involucrado en la composicién digital.

Crea representaciones visuales de escenarios y personajes, respetando
aspectos artisticos, anatémicos, de proporcion y composicion.

Genera productos de fotografia y video Utiles para crear proyectos de
animacion digital y efectos visuales.

Desarrolla herramientas de rigg para construir sistemas de cuerpos complejos,
describir su esqueleto y comportamientos especiales asociados en la
animacion de personajes.

Crea modelos tridimensionales creibles mediante técnicas avanzadas,
utilizando plataformas de cddigo abierto y/o comerciales para desarrollar
proyectos y productos de uso educativo, empresarial y de entretenimiento.
Desarrolla animaciones de personajes que demuestren credibilidad en sus
movimientos, reflejen su estado psicologico y muestren personalidad propia
apegandose a las metodologias actuales de la industria de la animacion.

Crea simulaciones de distintos fenébmenos fisicos utilizando herramientas de
software especializadas.

Aplica eficientemente las estructuras de datos en la elaboracién de programas
relacionados a la Animacion Digital y Efectos Visuales, teniendo en cuenta los
métodos de ordenamiento y busqueda para la optimizacion del rendimiento de
dichos programas.

6.- TEMARIO

Temas Subtemas

1.1.Historia de los efectos especiales

» 1.2.Efectos especiales (fisicos)
Introduccién a los

1. efectos especiales 1.3.Maquetas (set en miniatura)
1.4. Maquillaje
1.5. Grabaciéon de croma key
L, 2.1.Consideraciones para grabacion de
Grabacion en set para
2. croma key

efectos visuales

2.2.Capturas HDRI




2.3.Mediciones en set
2.4.Espaciales y atmosféricas.
2.5. Captura de movimiento
2.6. Performance capture
2.7.Camaras digitales

2.8. Estereoscopia

2.9. Set virtuales

Produccion de efectos
visuales

3.1.0rganizacion de footage e informacion
técnica general

3.2.Recorte por croma
3.3.Rotoscopia
3.4.Camera tracking

3.5. Object tracking

3.6. Particulas y simulacion

3.7.Matte painting y reconstruccion de
escenarios

3.8.Creature effects

3.9. Captura de movimiento
3.10. Escaneo 3D.

3.11. Morphing de personajes

Postproduccion de cine y
efectos visuales

4.1.Grabacion y edicién de efectos sonoros
4.2.Film to Data

4.3.Data to Film

4.4.Cinecolor

4.5. Masterizacion




7.- SUGERENCIAS DIDACTICAS

El profesor debe ser conocedor de la disciplina que estd bajo su responsabilidad,
conocer su origen y desarrollo histérico para considerar este conocimiento al abordar
los temas. Desarrollar la capacidad para coordinar y trabajar en equipo; orientar el
trabajo del estudiante y potenciar en él la autonomia, el trabajo cooperativo y la toma
de decisiones. Mostrar flexibilidad en el seguimiento del proceso formativo y propiciar
la interaccion entre los estudiantes. Tomar en cuenta el conocimiento de los
estudiantes como punto de partida y como obstaculo para la construccién de nuevos
conocimientos. Propiciar la busqueda e investigacion de las técnicas y herramientas
mas usadas en la industria mundial en su estado mas actualizado; por lo que se
sugiere:

» Disefar escenarios educativos que fomenten la creatividad.

= Propiciar actividades de busqueda, seleccion y analisis de informacion en
distintas fuentes.

»= Propiciar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de los contenidos
de la asignatura.

» Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacion, el intercambio
argumentado de ideas, la reflexion, la integracion y la colaboracion de y entre
los estudiantes.

» Llevar a cabo actividades practicas que promuevan el desarrollo de
habilidades para la experimentacion, tales como: observacion, identificacion
manejo y control de de variables y datos relevantes, planteamiento de
hipotesis, de trabajo en equipo.

» Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicacion de los
conceptos, modelos y metodologias que se van aprendiendo en el desarrollo
de la asignatura.

» Propiciar el uso adecuado de conceptos, y de terminologia técnico-cientifica.

= Proponer problemas que permitan al estudiante la integracién de contenidos
de la asignatura y entre distintas asignaturas, para su analisis y solucién.

» Observar y analizar fendmenos y probleméticas propias del campo
ocupacional.

» Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demas del plan de
estudios para desarrollar una vision interdisciplinaria en el estudiante..



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:

» Reportes escritos de las observaciones hechas durante las actividades
realizadas en el laboratorio, asi como de las conclusiones obtenidas de dichas
observaciones.

» Reportes escritos de las soluciones a problemas desarrollados fuera de clase.

» Portafolio de efectos visuales realizados.

» Informacién obtenida durante las investigaciones solicitadas plasmada en
documentos escritos.

» Exa&menes escritos para comprobar el manejo de aspectos tedricos.

= Descripcibn de otras experiencias concretas que podrian realizarse
adicionalmente (participacion, integracién, entrega de proyectos en tiempo,
etc.).

9.- TEMAS DE APRENDIZAJE

Tema 1: Introduccion a los efectos especiales

Competencia especifica a Actividades de Aprendizaje
desarrollar

Conoce la historia y aplicacion e Investigar sobre la historia de los efectos

tradicional de los efectos visuales especiales en cine.

para comprender su evolucion e Hacer una relacion de los efectos

artistica y tecnoldgica. especiales mas usados en el cine y sus
componentes.

e Hacer una comparativa que muestre las

diferencias entre los efectos especiales
y los efectos visuales.

Tema 2: Grabacion en set para efectos visuales

Competencia especifica a

Actividades de Aprendizaje
desarrollar

¢ Investigar sobre procedimientos usados
para la grabacion en set.

e lluminar un set de green screen a partir
de un disefio de un escenario.

e Realizar capturas de imagenes HDRI.

¢ Investigar sobre los diferentes sistemas
de motion capture.

e Investigar sobre peliculas que han
usado la técnica de performance
capture.

e Armar un set para la grabaciéon de
captura de movimiento a partir del

Aplica técnicas para la grabacion
en set, previas a la realizacion de
efectos visuales.




disefio de un escenario.

Investigar sobre la evolucion de las
camaras digitales usadas en produccion.
Investigar sobre las diferentes técnicas
de grabacion estereoscopica.

Investigar sobre el uso de set virtuales
en cine.

Realizar un set virtual en baja resolucion
a partir de un escenario real.

Tema 3: Producciéon de efectos visuales

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Aplica técnicas usadas en la
industria para la produccién de
efectos visuales.

Preparar el material generado en temas
anteriores y darle organizacion.

Analizar las diferencias entre fondos
negro, verde y azul para recorte por
croma.

Investigar sobre plug-ins que faciliten el
recorte por croma.

Investigar sobre plug-ins que faciliten la
rotoscopia en software de composicion.
Analizar diferencias entre diversos
software 'y plug-ins para camera
tracking.

Hacer un camera tracking a partir de un
video grabado por el estudiante y
agregar un elemento 3D en el video.
Hacer un object tracking y remplazar el
objeto real en video por uno generado
en 3D.

Integrar una simulacién 3D con un video
grabado de la realidad.

Investigar sobre la  historia y la
actualidad del matte painting.

A partir de fotos de escenarios de su
localidad, generar un  escenario
fantastico.

Integrar una criatura digital 3D en el
fondo fantastico creado previamente.
Usando herramientas de captura de
movimiento por video, realizar la captura
de movimiento de un humano y aplicarlo
a un personaje 3D.

Investigar sobre hardware avanzado




para el escaneo en 3D de elementos
reales.

Investigar sobre software y plug-ins que
faciliten el morphing de imagenes 2D y
elementos 3D.

Tema 4: Postproduccion de efectos visuales

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Conoce los procesos de post-
produccion usados en la
produccion de cine y efectos
visuales.

e Investigar sobre estudios de grabacion y

postproduccion de audio en su estado y
pais.

Investigar sobre estudios de
postproduccion de cine en el paisy en el
mundo.

Investigar los procesos mas comunes de
la postproduccion de cine.
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11.- PRACTICAS PROPUESTAS

Desarrollar una linea de tiempo de las innovaciones tecnoldgicas para la
produccion de los efectos visuales.

Realizar una lista comparativa de las herramientas de software para los efectos
visuales.

Buscar y realizar la instalacion de por lo menos dos software para la
produccién de efectos visuales

Realizar una lista de producciones cinematograficas con efectos visuales y
agruparlas por software utilizado.

Realizar un video casero utilizando técnicas tradicionales de efectos
especiales.

Desarrollar un manual sobre las recomendaciones para la grabacion en set
previa a la creacion de efectos visuales.

Armar un rigg casero de camara estereoscopica a partir de informacién
obtenida de investigaciones.

Realizar grabaciones de personas reales sobre fondo verde, azul y negro, y
realizar composiciones sobre fondos fantasticos.

A partir de un video grabado por el alumno, realizar el morphing de un rostro
humano al de una criatura fantastica.

Desarrollar diferentes efectos, bajo limites de tiempo.

Contactar un estudio de grabacion de audio en el pais y cotizar el presupuesto
de una producciéon de cortometraje.



Contactar un estudio de post-produccion en el pais y cotizar el presupuesto de
una produccion de largometraje.

En equipos, realizar una producciéon en video que contenga efectos visuales
usando las técnicas vistas en la asignatura..



