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ASIGNATURA: Técnicas de Imagen Sintética
CREDITOS: 10 créditos

TIPO DE ASIGNATURA: _ Tedrica- Practica |

PRESENTACION Y OBJETIVOS:

En la actualidad, cada vez mas producciones audiovisuales estan atravesadas
por el universo del CGl (Computer-generated-imagery). Ya sea por imperativos
econdémicos, estéticos y/o narrativos, por cuestiones inherentes a la propia
gramatica conceptual del objeto, por dependencia cultural o por fanatismo
digital, hoy atravesamos una época de esplendor del CGl o 3D, que se
despliega en toda su potencia vectorial para alinearse con firmeza a los
procedimientos discursivos audiovisuales que imperan dentro de la cultura
dominante.

Incontables casas productoras y equipos de realizacion han decidido incluir en
sus presupuestos de produccidén un segmento destinado al disefio, animacion y
composicion de graficos tridimensionales, destinando recursos financieros y
técnicos para el desarrollo, parcial o total, de sus realizaciones. Peliculas de
mediana o gran escala, seriales producidos por plataformas hegemonicas
‘'ondemand’, videojuegos, publicidad, institucionales, proyectos interactivos,
VR, son algunas de las experiencias audiovisuales atravesadas, ya no técnica
sino lingtiisticamente, por el mundo de la animacién 3D. Y es que el CGl ya no
es solo una forma de hacer, sino que ha evolucionado a forma de very
experimentar la realidad, una nueva manera de componer formalmente el
complejo encuentro entre realizador | sujeto de la enunciacién | Gran
imaginador(Gaudreault — Jost, El relato cinematografico) y el
espectador|usuario.

En este sentido, la materia se propone abordar los contenidos introductorios
para la realizacion de un proyecto animado en 3D, brindando el soporte técnico
que le proporcione las herramientas necesarias para su materializacion, asi
como una asistencia desde lo formal, estético y linguistico, que le permitan
articular arménicamente diferentes procedimientos de mostracion y narracion
(Gaudreault — Jost, El relato cinematografico).
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OBJETIVOS.

base sodlida en la creacion de graficos tridimensionales.

- Desarrollar un proyecto audiovisual animado a través del cual pueda
experimentar las problematicas del trabajo profesional.

- Entender la experiencia audiovisual como un trabajo colectivo en el marco de
un calendario de producciéon. Desarrollar lazos de solidaridad colaborativa.

Software obligatorio: Blender 3.5
Otros: Adobe Premiere — Adobe Photoshop

CONTENIDOS MINIMOS:

Técnicas de animacion 2D. Dibujos animados. Stop Motiony pixilacion. Iiotoscopi;
Cutoutanimation. Animacion con programas vectoriales. Sonorizacion basica de
animacion. Técnicas de imagen en 3D. Escenarios 3D. Objetos, escenarios y texturas.
Creacion de personajes. Estructuras, materiales y movimientos especiales. Imagen

estercoscopica.

CONTENIDOS TEMATICOS O UNIDADES:

Unidad 1. Introduccion. Tipos de animacion clasica. Las etapas de la
animacion: Modelado, Texturas y materiales, Luces, Camara, Animacion,
Render. Usos de la animacion 3D. Introduccion al modelado. Interfaz y
primitivas. Modificadores y stack. Metodologia 1: narrativa y propuesta estética.

Unidad 2. Modelado poligonal. Imagen digital, resolucion, informacion por pixel,
formatos. Modelado Poligonal: tipos y herramientas. Modificadores asociados.
Metodologia 2: animatic.

Unidad 3. Curvas: Distintos tipos de curvas. Distintos subobjetos de una curva.
Animacion 1: Principios de la animacidon. Cancepto y controles basicos.
Definicion de keyframes. Tipos de interpolacion. Metodologia 3: Animatic.

Unidad 4. Editores de animacion.Constraints. Animacion por jerarquias.
Rebotes. Overlapping. Metodologia 4: Offline.

Unidad 5. Render. Luces y Camaras: tipos y parametros. Materiales:
propiedades y respuesta de luz. El editor de materiales, interfaz. Mapeos.
Bitmap. Mapeos 2D. Mapeos 3D. FXs. Metodologia 5: Master final
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MODALIDAD DE EVALACION:

Segin el régimen de estudio vigente aprobado por la Universidad Nacional de Quilmes
segiin Resolucion (CS): 201/18.
http://www.unq.edu.ar/advf/documentos/Sbbb4416f0cdd.pdf

El examen consiste en la elaboracion de una pieza animada en Blender 3.5 de
10 segundos de duracion de un juego mecanico tipo “Pulpo”. El presentante
debera modelar el juego, realizar la estructura jerarquica y animar la pieza. El
modelo debera tener materiales y la escena debera estar iluminada. El video
final debera contener 3 tomas rendereadas en 1080p y montadas en un Unico
video.

BIBLIOGRAFIA OBLIGATORIA:

Unidad 1.

- Saenz Valiente, Rodolfo. “Arte y técnica de la animacion”, Ediciones de la
Flor. (pag 108 a 130)

- Kats, Steven. (2002), “Plano a Plano. De la idea a la pantalla”, Plot ediciones.
(pag 121 a 143)

Unidad 2.

- Saenz Valiente, Rodolfo. “Arte y técnica de la animacién”, Ediciones de la
Flor. (pag 157 a 185)

- Kats, Steven. (2002), “Plano a Plano. De la idea a la pantalla”, Plot ediciones.
(pag 239 a 258)

Unidad 3.

- Saenz Valiente, Rodolfo. “Arte y técnica de la animacion”, Ediciones de la
Flor. (pag 342 a 347)

- Williams, Richard. (2009), “Theanimator’ssurvival kit", Faber and faber. (pag
35 a 39)

- Goldberg, Eric. (2008) “Characteranimationcrashcourse”, Silman-James
press. (pag 127 a 128)

Unidad 4.

- Saenz Valiente, Rodolfo. “Arte y técnica de la animacion”, Ediciones de la
Flor. (pag 372 a 380)

- Williams, Richard. (2009), “Theanimator ssurvival kit", Faber and faber.(pag
92 a 95)

Unidad 5.
Goldberg, Eric. (2008) “Characteranimationcrashcourse”, Silman-James press.
(pag 146 a 150)

Descarga Blender:
hitps://www.blender.org/download/
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Tutoriales: %}mo =
Blender Fundamentals: https://www.youtube.com/playlist?list=PLa1F2ddGy&a>-|.
UvuAgHAksYnBOgL9yWDO86 T
Modeling and Sculpting: https://www.youtube.com/watch?v=f-mx-Jfx9IA
Support: https://www.blender.org/support/

Blender Guru:
https://www.youtube.com/watch?v=1aNnERnHRZg&list=PL{EaoclNr3zgEt DatH
4t A3u1PpLkK4Lm

BIBLIOGRAFIA DE CONSULTA:

El empleo (Argentina, 2008) https://www.youtube.com/watch?v=cxUuU1jwMgM
Thelostthing(2010, Australia) hitps://www.youtube.com/watch?v=kiryf5diXdk
Pixels(2010, Francia) https://www.youtube.com/watch?v=KPaVx-DMK_g

Le Royaume, (2011, Francia) https://www.youtube.com/watch?v=y6ZmMjMdrqgs
ThesilencesousL Ecore, 2010,
https://mww.youtube.com/watch?v=YXWc3aFrxCo

TheoldMan and the sea (1999, Rusia — Canada — Japdn)
https://www.youtube.com/watch?v=W5ih1IRIRxI

Pleasesatsomething(2008, Alemania Irlanda)
https://www.youtube.com/watch?v=Q2YdJyOw66Y

Duet(2014, EUA) https://www.youtube.com/watch?v=FO3m8KT7odY

Left(2012, Irlanda/GB) https://vimeo.com/44740087

Firma y Aclaracion:
Director de carrera
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