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Informacion de la asignatura

Titulacién: Grado en Disefio y Narraciéon de Animacion y Videojuegos

Facultad: Facultad de Ciencias Juridicas, Econémicas y Sociales
Codigo: 2050433 Nombre: Postproduccion Efectos Visuales
Créditos: 6,00 ECTS Curso: 4 Semestre: 1

Médulo: POSTPRODUCCION

Materia: ANIMACION Y POSTPRODUCCION Caracter: Obligatoria
Departamento: Multimedia y Artes Digitales

Tipo de enseianza: Presencial

Lengual-s en las que se imparte:

Profesorado:
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Organizaciéon del médulo

POSTPRODUCCION

Materia ECTS Asignatura ECTS Curso/semestre
ANIMACION Y 24,00 Animacion 2D 6,00 31
POSTPRODUCCI
ON
Edicién y composicion 6,00 3/2
de video y audio
Motion Graphics 6,00 2/1
Postproduccion Efectos 6,00 4/1
Visuales
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Resultados de aprendizaje

Al finalizar la asignatura, el estudiante debera demostrar haber adquirido los siguientes resultados
de aprendizaje:

R1 Desarrollar animaciones y recursos en dos dimensiones para ser utilizados como material
en el desarrollo de proyectos de animacion y/o videojuegos.

R2 Utilizar el lenguaje expresivo de la narrativa audiovisual en proyectos de animacion y/o
video digital.
R3 Utilizar el vocabulario especifico relacionado con el ambito de la animacién en dos

dimensiones, en los proyectos desarrollados en la asignatura.

R4 Desarrollar animaciones en dos dimensiones, siguiendo la metodologia proyectual propia
de los proyectos de animacion.

R5 Aplicar los fundamentos teéricos del movimiento y la animacion en los proyectos
desarrollados en la asignatura.

R6 Animar personajes y los diferentes elementos de un proyecto de animacion en 2d para
videojuegos.
R7 Desarrollar un proyecto de animacion en 2d para videojuegos controlando el tiempo, el

ritmo y la accion.

R8 Desarrollar graficos en movimiento (caratulas, interfaces, titulos de crédito, etc.) para
proyectos de animacién o video para videojuegos.

R9 Emplear audio y efectos de sonido en la composicion de videos y/o graficos en
movimiento.
R10 Aplicar los conocimientos, adquiridos en la asignatura, sobre retoque y ajuste de color

basicos en videos y/o graficos en movimiento.

R11 Emplear el software y las técnicas basicas relacionadas con la animacién de graficos en
movimiento para proyectos de animacion o video para videojuegos.

R12 Utilizar el vocabulario especifico relacionado con el ambito de los graficos en movimiento
(motion graphics) en los proyectos desarrollados en la asignatura.

R13 Desarrollar ideas y propuestas originales relacionadas con el audio y video digital en
proyectos de animacion y videojuegos.

R14 Utilizar el vocabulario especifico de edicidon y postproduccion en los proyectos
desarrollados en la asignatura.

R15 Aplicar los principios y fundamentos del montaje y el lenguaje audiovisual en los proyectos
desarrollados en la asignatura.
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R16 Elaborar bases ritmicas y efectos de sonido para proyectos de animacioén o videojuegos.

R17 Utilizar con una finalidad expresiva, los diferentes tipos de sonido audiovisual en
proyectos de animacién o video para videojuegos.

R18 Emplear software especifico del ambito de la edicidon de audio y video no lineal, en
proyectos de animacioén o video para videojuegos.

R19 Crear efectos audiovisuales originales y estéticamente adecuados a los requerimientos
de los proyectos desarrollados en la asignatura.

R20 Utilizar vocabulario especifico de la edicién y postproduccion de efectos visuales en el
desarrollo de los proyectos de la asignatura.

R21 Elaborar simulaciones y efectos visuales bidimensionales (niebla, humo, fuego, etc.) para
proyectos de animacion o videojuegos.

R22 Crear los recursos necesarios para elaborar efectos visuales para videojuegos.

R23 Desarrollar elementos y recursos tridimensionales para ser utilizados en simulaciones o

efectos visuales (humo, polvo, fluidos, explosiones, efectos de lente, etc.) para animacion
o videojuegos.

R24 Aplicar efectos especiales de video y audio en proyectos de animacion y/o video para
videojuegos.

4/10

PI1-02-F-16 ED. 00



Universidad 1
Catolica de Gula

Valencia Docente

San Vicente Martir

Curso 2024/2025
2050433 - Postproduccion Efectos Visuales

En funcidn de los resultados de aprendizaje de la asignatura las competencias a las que
contribuye son: (valora de 1 a 4 siendo 4 la puntuacion mas alta)

BASICAS Ponderacion
1 2 3 4

B2 Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o X
vocacion de una forma profesional y posean las competencias que
suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de
argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de
estudio.

B4 Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, X
problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado.

B5 Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de X
aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con
un alto grado de autonomia.

GENERALES Ponderacion
1 2 3 4

G1 Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en el area X
del disefio y narracién de animacioén y videojuegos, en el trabajo
requerido por un proyecto, combinando aspectos conceptuales y
técnicos.

G2 Colaborar en equipos en los que se adoptan roles interdisciplinares X
de cara a la elaboracion de proyectos de animacién y videojuegos.

G5 Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el ambito de X
conocimiento de la titulacion.

ESPECIFICAS Ponderacion

1 2 3 4
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E14  Crear animaciones basicas en 2d que permitan el desarrollo de X
cabeceras y animaciones propias de un videojuego bidimensional.

E15  Editar audio y video en relacién con animacion y videojuegos. X

E16 Disefar la grafica visual y los elementos de relaciéon con el usuario X

(caratulas e interfaces).

E17  Realizar la produccion de efectos especiales, a nivel basico, a X
aplicar en personajes y escenarios virtuales de animaciéon y
videojuegos (tales como humo, fuego, niebla y explosiones y otros).

E19  Preparar recursos de forma analitica en dos y tres dimensiones X
susceptibles de ser incluidos en los proyectos de animacion y
videojuegos.

Sistema de evaluacién de la adquisicion de las competencias y sistema

de calificaciones

Resultados de aprendizaje Porcentaje Instrumento de evaluacion
evaluados otorgado
40,00% Pruebas escritas
60,00% Elaboracién de proyectos

Observaciones

Evaluacion unica

Acorde al articulo 9 de la Normativa General de Evaluacion y Calificacion de las Ensefianzas
Oficiales y Titulos Propios de la UCV, el sistema de evaluacién continua es el sistema preferente
de evaluacion en la UCV. El art. 10 permite, no obstante, para aquellos estudiantes que de forma
justificada y acreditada manifiesten su imposibilidad de asistencia presencial (o a actividades de
comunicacion sincrona para las modalidades de ensefianza virtual y/o hibrida), su evaluacion con
caracter extraordinario en la denominada evaluacién unica. Dicha evaluacion unica debera ser
solicitada dentro del primer mes de cada semestre a Decanato de Facultad a través de

los Vicedecanatos o Direcciones de Master, competiendo a este la decision expresa sobre la
admision de dicha peticion del alumno concernido.

En esta asignatura no se acepta la evaluacion unica como opcién para superar la asignatura. El
motivo es que se requiere una tutorizacidén continua por parte del docente y un seguimiento
presencial de las practicas planteadas en la asignatura para obtener los resultados de
aprendizaje previstos en al guia docente.
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ASISTENCIA A CLASE EN TITULACIONES PRESENCIALES

Acorde a las directrices de desarrollo de la Normativa General de Evaluacién y Calificacion de las
Ensefianzas Oficiales y Titulos Propios de la UCV, en las titulaciones presenciales sera precisa la
asistencia a clase con un minimo de un 80% de las sesiones de cada asignatura como requisito
para ser evaluado. Ello significa que, si un estudiante no asiste a las sesiones de cada asignatura,
en un porcentaje superior al 20%, no podra ser evaluado, ni en primera ni en segunda convocatoria,
salvo que el responsable de asignatura con el visto bueno del responsable de titulacion, a la vista de
circunstancias excepcionales debidamente justificadas, exoneren del porcentaje minimo de
asistencia.

Idéntico criterio sera aplicable para las titulaciones hibridas o virtuales en las que el profesorado
debera mantener el mismo porcentaje en la exigencia de “presencia” en las diferentes actividades
formativas, si las hubiera, aunque estas se realicen en entornos virtuales.

CRITERIOS PARA LA CONCESION DE MATRICULA DE HONOR:

Segun el articulo 14.4 de la Normativa General de Evaluacion y Calificacion de las Ensefianzas
Oficiales y Titulos Propios de la UCV, la mencién de "Matricula de Honor" podra ser otorgada a
alumnos que hayan obtenido una calificacion igual o superior a 9.0. Su niumero no podra exceder del
cinco por ciento de los alumnos matriculados en un grupo en el correspondiente curso académico,
salvo que el numero de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra conceder una
sola «Matricula de Honor».

Actividades formativas

Las metodologias que emplearemos para que los alumnos alcancen los resultados de aprendizaje
de la asignatura seran:

M4 Resolucion de ejercicios y problemas

M6 Aprendizaje basado en proyectos
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RESULTADOS DE APRENDIZAJE HORAS ECTS
Aplicacién de la teoria aprendida en R1,R2, R3, R4, R5, R6, R7, 20,00 0,80
circunstancias reales o simuladas. R9, R10, R11, R12, R13,
M4, M6 R14, R15, R16, R17, R18,
R19, R20, R21, R22, R23,
R24
El estudiante, de manera individual o colectiva, R1, R2, R3, R4, R5, R6, R7, 40,00 1,60
dirige su accion a la elaboracion de un resultado RS, R9, R10, R11, R12, R13,
final tangible (producto) en cuyo proceso se R14,R15, R16, R17, R18,
incorporan los conocimientos y competencias R19, R20, R21, R22, R23,
necesarias para su realizacion. R24
M4, M6
TOTAL 60,00 2,40
ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO AUTONOMO
RESULTADOS DE APRENDIZAJE HORAS ECTS
Trabajo auténomo. Estudio, memorizacion, R1, R2, R3, R4, R5, R6, R7, 30,00 1,20
preparacion de pruebas, ejercitacion de RS, R9, R10,R11, R12, R13,
habilidades practicas, elaboracion de trabajos, R14, R15, R16, R17, R18,
ensayos, reflexiones, metacogniciones, R19, R20, R21, R22, R23,
elaboracion portafolios... R24
M4, M6
El estudiante, de manera individual o colectiva, R1, R2, R3, R4, R5, R6, R7, 60,00 2,40
dirige su accion a la elaboracion de un resultado R8, R9, R10, R12, R13, R14,
final tangible (producto) en cuyo proceso se R15, R16, R17, R18, R19,
incorporan los conocimientos y competencias R20, R21, R22, R23, R24
necesarias para su realizacion.
M4, M6
TOTAL 90,00 3,60
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Descripcion de los contenidos

Descripcion de contenidos necesarios para la adquisicion de los resultados de aprendizaje.

Contenidos teodricos:

Blogue de contenido Contenidos

Bloque 1 1.Introduccion a la postproduccién de Efectos Visuales
-Definicién y contextualizacion de los efectos visuales.
‘Antecedentes de los efectos visuales.

‘Tipos de efectos visuales.
‘Referentes en el campo de los efectos visuales.
‘Proceso creativo en el desarrollo de efectos visuales.
2 Efectos visuales y simulaciones en dos dimensiones
-Creacion de efectos y sistemas de particulas sencillos
en 2d (niebla, humo, fuego, etc.)
‘Mapas de desplazamiento y efectos de turbulencia.
‘Exportacion y preparacion de recursos para proyectos
de animacién y videojuegos.
3.Efectos visuales tridimensionales
-Creacion de efectos y simulaciones complejas en 3d
(humo, polvo, fluidos, explosiones, etc.).
‘Rastreo de camara tridimensional
-Aplicacion de efectos tridimensionales en videos en
2d.
-‘La camara virtual: efectos de lente y profundidad.
-Exportacién y preparacion de recursos.
4 .Practicas de efectos visuales
-El software especifico para el desarrollo de efectos
visuales.
-La interfaz y herramientas digitales.
‘Técnicas en la realizacion de efectos visuales.
-El flujo de trabajo.
Exportacion del trabajo
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Organizacion temporal del aprendizaje:

Blogue de contenido

Bloque 1

Guia

Docente
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N° Sesiones Horas

30,00 60,00

Referencias
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