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POSTPRODUCCION
3D Y VFX

;

Soo Duracion
00 240 horas
\ | V4
Modalidad
En linea
Sede

Entornos virtuales

Sesiones
Sabado de 11:00 a 15:00 horas

Fecha de incio:
17 de febrero 2024

: @ ok

(]

00 o
00 Fecha de término:

27 de junio 2024

Costo para participantes nacionales:
$20,600.00 M.N.
Costo para participantes extranjeros:
$26,780.00 M.N.

Nota:
Costo total a cubrir en 1 pago o 5 parcialidades.

L°

Responsable Académico:
Luis Daniel Galicia De Gante

Cupo minimo:
20 participantes

Nivel:
Basico

Diplomado de actualizacion
con opcidn a titulacion

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL: Los participantes descubriran las bases
fundamentales de la postproduccion. Conoceran el flujo de
trabajo de una produccion 3D, aplicaran los VFX como recursos
para simular la realidad y conocera el proceso para crear y
editar imagenes y videos 360 para realidad virtual. Lo anterior lo
podran enfocar tanto a las necesidades de un cliente o producto,
como al desarrollo de una idea personal. Ademas, realizaran
un proyecto final en donde potencializaran los conocimientos
adquiridos en los cuatro modulos. Este proyecto servird como
una muestra de sus habilidades para poder aplicar en un empleo
orientado a esta area.

MENTOS DE POSTPRODUCCION Y
AD VIRTUAL

ras
o Fabian Davila Rocha

del motion graphics
postproduccion y su importancia en el proceso
ion al lenguaje audiovisual
o de produccion audiovisual
1.1.3 La importancia de la postproduccion y los VFX
1.1.4 El flujo de trabajo en la postproduccion
1.1.5 Planeacion y direccion de un proyecto audiovisual
1.2 Edicion de video y seleccion de material
1.2.1 Principales herramientas para la edicion de video
1.2.2 Edicion y composicion de audio
1.2.3 Formatos de video, codecs y salida a postproduccion
1.3 La realidad virtual, usos y aplicaciones
1.3.1 Fundamentos sobre realidad virtual
1.3.2 Entendiendo la imagen 360
1.3.3 Bocetaje y composicidon sobre una imagen
equirectangular
1.3.4 Publicaciéon y visualizacion de una imagen 360

DUCCION AL MOTION
ICS 3D

bian Davila Rocha

r Effects y el Footage
una composicion
2.1.3 Caracteristicas de la linea de tiempo y las capas
2.1.4 Renderizar composiciones
2.2 Animacidén y motion graphics
2.2.1 Animacion basica y los keyframes
2.2.2 Los doce principios de la animacion
2.2.3 Animacion de formas y cuadro a cuadro
2.2.4 Disefo de titulos y transiciones
2.2.5 Control de las curvas de animacion
2.2.6 Timing, ritmo y narrativa
2.3 VFX y composicion
2.3.1 Rotoscopia y chroma key
2.3.2 Efectos y plugins para VFX
2.3.3 Capas de ajuste y precomposiciones
2.3.4 Tracking, emparentado y nulos
2.3.5 Incorporacion de particulas y simulaciones
2.3.6 Técnicas de composicion digital
2.3.7 Capas 3D y uso de camaras
2.3.8 Expresiones basicas
2.4 Creacion de contenidos en video 360
2.4.1 Entender el video 360
2.4.2 Postproduccion de video 360
2.4.3 Herramientas de tracking para video 360
2.4.4 Configuracion de salida, metadatos y publicacion
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O Y ANIMACION EN
D

Duracioén:
: ia De Gante

la imagen 3D en la publicidad,
idad virtual
3.1.2 Los componentes del espacio tridimensional
3.1.3 Planeacion y direccion de un proyecto 3D
3.2 El proceso de modelado 3D
3.2.1 La interfaz de cinema 4D, paneles y configuracion
del area de trabajo
3.2.2 Geometria basica y objetos primitivos
3.2.3 Herramientas de modelado poligonal
3.2.4 Construccion de geometria a partir de splines
3.2.5 Trabajo con curvas importadas desde Adobe
[llustrator
3.2.6 Deformadores, modificadores y cloner
3.3 Texturizado y asignacion de materiales
3.3.1 Creacion y modificacion de materiales
3.3.2 Asignacion de texturas y tipos de proyecciones
3.3.3 Mapas de normales y desplazamiento
3.3.4 Diferencias entre motores de render y sus
materiales
3.4 lluminacion y configuracion de render
3.4.1 Fuentes de iluminaciéon de cinema 4D
3.4.2 lluminacion con HDRI
3.4.3 lluminacion de dia
3.4.4 Renderizado por pases para composicion
3.4.5 Render 2D y wireframe
3.5 Animacién y motion graphics
3.5.1 Linea de tiempo y control de keyframes
3.5.2 Curvas de animacion, timing y ritmo
3.5.3 MoGraph y effectors para motion graphics
3.5.4 Animacion de camaras y paths de direccion
3.5.5 Cuerpos rigidos, blandos y colisiones
3.5.6 Batch render y render preview
3.6 Creacion de render 360 para realidad virtual
3.6.1 Planeacion y diseno de un render 360

3.6.2 Modelado y texturizado de un ambiente
3.6.3 lluminacion global vy de area

3.6.4 Animacion y configuracion de camara 360
3.6.5 Renderizado de la imagen equirectangular

ION EN NUKE

> Gante

forma de trabajar
1.1 La interfa y sus paneles principales
4.1.2 Configur n proyecto
4.1.3 Edicion de nodos y conexiones
4.2 Correccion de color y composicion
4.2.1 Nodos de correccion de color
4.2.2 Composicion utilizando pases de render
4.2.3 Matchmoving y estabilizacion de video
4.3 Sistema 3D en nuke
4.3.1 Caracteristicas del sistema 3D
4.3.2 Camaras e iluminacion
4.3.3 Composicion entre live action y 3D
4.3.4 Renderizado final

EVALUACION

Modulo 1: 20%

Modulo 2: 20%

Modulo 3: 20%

Modulo 4. 20%

Proyecto final: 20%

Asistencia minima 90%

Es fundamental la participacion en las aulas de entorno virtual

DOCENTES

LUIS DANIEL GALICIA DE GANTE

Licenciado en Disefio y Comunicacion Visual egresado de
la FAD, UNAM. Especialista en las areas de modelado vy
animacion 3D. Su trabajo profesional se ha orientado al campo
educativo y la publicidad. Ha realizado multiples proyectos de
investigacion utilizando diferentes tecnologias como realidad
virtual, realidad aumentada, animacion 360 y estereoscopia.
Ha publicado proyectos en distintas plataformas educativas
a través de paginas web, aplicaciones moviles, interactivas y
proyecciones estereoscopicas. Por otro lado, ha colaborado
en producciones audiovisuales para activaciones de marcas
publicitarias, disefio de motion graphics para conciertos y
exposiciones, visualizaciones arquitectdonicas en realidad
virtual, direccion de arte para proyectos de animaciéon, VFX
para proyecciones de eventos corporativos, entre otras.

GERARDO FABIAN DAVILA ROCHA

Licenciado en Disefio y Comunicacion Visual con orientacion
Audiovisual, Multimedia y 3D, egresado de la FAD, UNAM.
Cuenta con estudios técnico-profesionales en dibujo
publicitario. Actualmente, se desempefia como profesionalenla
produccion de animaciones y videos interactivos de contenido
educativo, cientifico y de divulgaciéon en el Departamento de
Entornos Virtuales para la Educacion, de la Direccion General
de Coémputo y de Tecnologias de Informacion y Comunicacion,
UNAM, donde ha colaborado en la realizacion de diversos
contenidos y objetos de aprendizaje utiles para la docencia
en los sistemas de licenciatura y bachillerato. Ha impartido
cursos de animacion y de creacion de personajes en 3D, asi
como de animacion en 2D, dentro del programa de becarios
de Desarrollo de medios audiovisuales y 3D en DGTIC, UNAM.
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Angel Romero, David Andrés. La Realidad Virtual y La
Marca En Los Stands Publicitarios. Espafa: Eae. Editorial
Académica Espafnola. 2014.

Bedoya, Ricardo/Ledn Frias, Isaac. Ojos bien abiertos: El
lenguaje de las imagenes en movimiento. Peru: Fondo
editorial Universidad de Lima. 2017.

Crook, lan/Bearer, Peter. Fundamentos del motion graphics.
Principios y practicas de la animacion grafica. Espafa:
Editorial Promopress. 2017

Dinur, Eran. The Filmmaker’s Guide to Visual Effects:
The Art and Techniques of VFX for Directors, Producers,
Editors, and Cinematographers. S/P: Focal Pr. 2017.
Fernadndez Diez, Federico/Martinez Abadia, José. Manual
basico de lenguaje y narrativa audiovisual. Espafa: Paidos
Ibérica Ediciones. 1999.

McGrath, Declan. Montaje & Postproduccion. México:
Editorial Océano. 2002.

Mcleod, Steve. Postproduccion del color. Espaia: Editorial
Blume. 20009.

Scotland, Dave. The Digital Artist’s Portfolio and Demo
Reel Guide. UK: Scotland editor. 2015.

Shaw, Austin. Design for Motion: Fundamentals and
Techniques of Motion Design. UK: Editorial Focal Pr. 2015.
Wohl, Michael. The 360° Video Handbook. Canada: Wohl
editor. 2017.

Adobe Inc. Centro de ayuda de Adobe 2018 https://helpx.
adobe.com/es/pdf/after_effects_reference.pdf
http://http.maxon.net/pub/r18/doc/Quickstart_
Cinema_4D_R18_EN.pdf
http://thefoundry.s3.amazonaws.com/products/nuke/
releases/10.0v6/Nukel10.0v6_UserGuide.pdf

Maxon. Cinema 4D online help 2018

The Foundry. Nule online help 2017
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5591973434
@ educontinuafad

https://educacioncontinua.fad.unam.mx/
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