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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
Rama de conocimiento:

Departamento: Multimedia y Artes Digitales

Tipo de enseiianza: Presencial

Lengual/-s en las que se imparte: Castellano

Profesorado:
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Organizacion del médulo

POSTPRODUCCION

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

Conocimientos recomendados
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Conocimientos técnicos recomendados
-Competencia informatica basica: manejo fluido de archivos, organizacion de proyectos,

instalacion de software.
-Edicion de video: conocimientos previos en programas como Adobe Premiere, DaVinci Resolve

u otros.
‘Imagen digital: fundamentos de Adobe Photoshop u otro editor para trabajar con capas, mascaras

y ajustes de color.
-Conceptos de animacion 2D/3D: keyframes, interpolaciones, composicién de escenas.
-Conocimientos introductorios de 3D: renderizado basico y exportacion de secuencias de
imagen para composicion.
Conocimientos artisticos y teoricos
-Lenguaje audiovisual: encuadre, ritmo, continuidad visual.
-Teoria del color y luz: integracion de elementos 3D y 2D en un mismo plano.
‘Nociones de narrativa visual: como los efectos apoyan el discurso estético y narrativo.
Actitud y competencias transversales
-Capacidad de analisis visual para detectar integracion incorrecta de un efecto.
-Creatividad en la resolucién de problemas técnicos y estéticos.
-Espiritu exploratorio con el software (After Effects, Nuke, Houdini, etc.).
-Trabajo organizado: orden de capas, precomps, nomenclatura de archivos y proyectos.
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Resultados de aprendizaje

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

R18 - Emplear software especifico del ambito de la edicién de audio y video no
lineal, en proyectos de animacion o video para videojuegos. [RA5.3 / RA12.71]

RA del titulo que concreta

Tipo RA: Descripcion

- Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en el area del disefio y narracion de
animacion y videojuegos, en el trabajo requerido por un proyecto, combinando aspectos conceptuales
y técnicos.

- Respetar y poner en practica los principios éticos y las propuestas de accién derivados de los
objetivos para el desarrollo sostenible transfiriéndolos a toda actividad académica y profesional.

- Ser capaz de transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado
como no especializado.

R19 - Crear efectos audiovisuales originales y estéticamente adecuados a los
requerimientos de los proyectos desarrollados en la asignatura. [RA9.37 / RA2.27]

RA del titulo que concreta

Tipo RA: Descripcion

- llustrar y generar proyectos especificos de animacioén y videojuegos mediante procedimientos
tradicionales y técnicas digitales.

Tipo RA: Descripcion

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

- Elaborar respuestas teorico-practicas basadas en la busqueda sincera de la verdad plena y la
integracion de todas las dimensiones del ser humano ante las grandes cuestiones de la vida.
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- Ser capaz de transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado
como no especializado.

R20 - Utilizar vocabulario especifico de la edicion y postproduccién de efectos
visuales en el desarrollo de los proyectos de la asignatura. [RA8.32 / RA4.21]

RA del titulo que concreta

Tipo RA: Descripcion

- Demostrar un alto grado de autonomia en el aprendizaje.

- llustrar y generar proyectos especificos de animacioén y videojuegos mediante procedimientos
tradicionales y técnicas digitales.

Tipo RA: Descripcion
- Colaborar en equipos en los que se adoptan roles interdisciplinares de cara a la elaboracion de
proyectos de animacion y videojuegos.

- Respetar y poner en practica los principios éticos y las propuestas de accién derivados de los
objetivos para el desarrollo sostenible transfiriéndolos a toda actividad académica y profesional.

- Ser capaz de transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado
como no especializado.

R22 - Crear los recursos necesarios para elaborar efectos visuales para
videojuegos. [RA12.72]

RA del titulo que concreta

Tipo RA: Descripcion

- llustrar y generar proyectos especificos de animacién y videojuegos mediante procedimientos
tradicionales y técnicas digitales.

Tipo RA: Descripcion
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- Aplicar correctamente sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional y ser
capaz de elaborar y defender argumentos y resolver problemas dentro de su area de estudio.

- Aplicar los principios derivados del concepto de ecologia integral en sus propuestas o acciones,
sea cual sea el alcance y el area de conocimiento y los contextos en las que se planteen.

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

- Elaborar respuestas teérico-practicas basadas en la busqueda sincera de la verdad plena y la
integracion de todas las dimensiones del ser humano ante las grandes cuestiones de la vida.

- Respetar y poner en practica los principios éticos y las propuestas de accién derivados de los
objetivos para el desarrollo sostenible transfiriéendolos a toda actividad académica y profesional.

- Ser capaz de transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado
como no especializado.

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. [RA12.73]

RA del titulo que concreta

Tipo RA: Descripcion

- Elaborar respuestas tedrico-practicas basadas en la busqueda sincera de la verdad plena y la
integracion de todas las dimensiones del ser humano ante las grandes cuestiones de la vida.

R24 - Aplicar efectos especiales de video y audio en proyectos de animacién y/o
video para videojuegos teniendo en cuenta la busqueda sincera de la verdad plena
y la integracion de todas las dimensiones del ser humano ante las grandes
cuestiones de la vida, aplicando los principios derivados del concepto de ecologia
integral y respetando y poniendo en practica los principios éticos y las propuestas
de accién derivados de los objetivos para el desarrollo sostenible. [RA12.74 /
RA2.29 / RA6.26 / RA7.26 / RA8.33]

RA del titulo que concreta

REV. 01 (PCA-02-F-14)

6/12



Universidad 1
Catolica de G"L'I.la.

Valencia Docente

San Vicente Martir

2050433 - Postproduccion Efectos Visuales - Curso 2025/2026

Tipo RA: Descripcion

- llustrar y generar proyectos especificos de animacién y videojuegos mediante procedimientos
tradicionales y técnicas digitales.

Tipo RA: Descripcion
- Aplicar correctamente sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional y ser
capaz de elaborar y defender argumentos y resolver problemas dentro de su area de estudio.

- Aplicar los principios derivados del concepto de ecologia integral en sus propuestas o acciones,
sea cual sea el alcance y el area de conocimiento y los contextos en las que se planteen.

- Colaborar en equipos en los que se adoptan roles interdisciplinares de cara a la elaboracién de
proyectos de animacioén y videojuegos.

- Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en el area del disefio y narracion de

animacion y videojuegos, en el trabajo requerido por un proyecto, combinando aspectos conceptuales

y técnicos.

- Elaborar respuestas teorico-practicas basadas en la busqueda sincera de la verdad plena y la
integracion de todas las dimensiones del ser humano ante las grandes cuestiones de la vida.

- Ser capaz de transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado
como no especializado.
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Sistema de evaluacién de la adquisiciéon de las competencias y sistema

de calificaciones

Modalidad presencial

Resultados de aprendizaje Porcentaje Instrumento de
evaluados otorgado evaluacion
60,00% SEG6 - Pruebas practicas.
40,00% SES8 - Elaboracion de proyectos.

Observaciones

1.Es obligatorio la entrega de todos los ejercicios de las pruebas practicas y escritas para
poder realizar el proyecto final de la asigantura.

2.Es obligatorio realizar la defensa oral de cada proyecto (cuando esta sea exigida por el
profesor), para que sea evaluado. La defensa oral forma parte de cada proyecto, siendo esta, la
manera de evaluar el uso del vocabulario del medio.

3.No se admite la evaluacion unica, dado el caracter de tutorizacion diaria y trabajo en clase
esta asignatura.

4.Todos los trabajos deberan entregarse a través de las tareas habilitadas en el campus virtual
de la asignatura.

5.En caso de que los archivos superen el limite de subida permitido por la plataforma, el
estudiante estara obligado a realizar la entrega mediante su cuenta institucional de OneDrive de la
UCV, manteniendo los archivos disponibles, como minimo, hasta la finalizacién del afio
académico en curso. El profesor podra rechazar cualquier entrega que no se realice de la forma
indicada o que no cumpla con los plazos establecidos.

6.Todos los archivos deberan entregarse en los formatos especificados por el profesor
(ej. .mb, .ma, .fbx, .png, .pdf...), sin comprimir salvo indicacion expresa. El incumplimiento de esta
norma puede conllevar la no correccion del trabajo.

7.Es responsabilidad exclusiva del estudiante comprobar que los archivos se han subido
correctamente y son accesibles. No se aceptaran reclamaciones posteriores por entregas
corruptas, incompletas o con enlaces caducados.

8.No se admitiran entregas fuera de plazo salvo causa justificada y acreditada. El profesor
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podra establecer una penalizacién en la calificacion o directamente no aceptar la entrega, segun
el caso.

9.Ademas de la asistencia, se espera la participacion activa en clase. La falta reiterada de
implicacion podra afectar negativamente a la valoracion cualitativa del desempefio del estudiante.

10.Cualquier evidencia de plagio, copia o uso indebido de trabajos ajenos implicara
automaticamente la calificacion de “suspenso” en la actividad correspondiente, y se aplicara lo
dispuesto en la Normativa de Integridad Académica de la UCV.

11.Queda prohibido el uso de la Inteligencia Atrtificial en la creacion de modelos 3D (obj, fbx o
terceros). Salvo usos especificos, documentados y permitidos por el docente, queda prohibido el
uso de generadores de imagenes mediante IA.
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 nimero 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 MD4 - Resolucién de ejercicios y problemas.

M6 MD6 - Aprendizaje basado en proyectos.

ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO PRESENCIAL

ACTIVIDAD RELACION CON METODOLOGIA HORAS ECTS
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE DE LA

ASIGNATURA
AF4 - Aplicacion de la teoria R18, R19, R20, MD4 - Resolucién 17,00 0,68
aprendida en circunstancias R21, R22, R23, de ejercicios y
reales o simuladas. R24 problemas.
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AF6 - El estudiante, de manera R18, R19, R20, MD4 - Resolucion 43,00 1,72
individual o colectiva, dirige su R21, R22, R23, de ejercicios y
accion a la elaboracion de un R24 problemas.
resultado final tangible (producto)
en cuyo proceso se incorporan los
conocimientos 'y  competencias
necesarias para su realizacion.
TOTAL 60,00 2,40
ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO AUTONOMO
ACTIVIDAD RELACION CON METODOLOGIA HORAS ECTS
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA
AF8 - Trabajo auténomo. Estudio, R18, R19, R20, MDB6 - Aprendizaje 11,00 0,44
memorizacion, preparacion de R21,R22, R23, basado en
pruebas, ejercitacion de R24 proyectos.
habilidades practicas, elaboracion
de trabajos, ensayos, reflexiones,
metacogniciones, elaboracion
portafolios...
AF6 - El estudiante, de manera R18, R19, R20, MD6 - Aprendizaje 17,50 0,70
individual o colectiva, dirige su R21, R22, R23, basado en
accion a la elaboracion de un R24 proyectos.
resultado final tangible (producto)
en cuyo proceso se incorporan los
conocimientos 'y  competencias
necesarias para su realizacion.
AF4 - Aplicacion de la teoria R18, R19, R20, MD6 - Aprendizaje 61,50 2,46
aprendida en circunstancias R21, R22, R23, basado en
reales o simuladas. R24 proyectos.
TOTAL 90,00 3,60
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Descripcién de los contenidos

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

Contenidos teoricos:

Bloque de contenido Contenidos

Bloque 1. Principios de los efectos

visuales en entornos interactivos con En este bloque se trabajan los fundamentos de la creacién

Unreal Engine 5 de efectos visuales en tiempo real mediante Unreal Engine
5. Se introduce el sistema Niagara para particulas,
simulaciones y dinamicas, asi como la integracion de
materiales y luces para generar efectos interactivos. Se
enfatiza la aplicacion en entornos inmersivos, videojuegos y
experiencias interactivas, con especial atencion a la
optimizacion en tiempo real.

Bloque 2. Generacion procedural de Este bloque se centra en el uso de Houdini como

efectos visuales con Houdini herramienta de generacion procedural de efectos visuales.
Se exploran simulaciones fisicas (fuego, humo, fluidos,
destrucciones, multitudes) y su exportacion para integrarlos
en diferentes pipelines de produccion. El enfoque esta en
comprender el potencial procedural y su utilidad para la
creacion de efectos complejos y escalables.

Bloque 3. Técnicas de composicion y El ultimo bloque aborda la composicion y postproduccion
postproduccion de efectos visuales con de efectos visuales con Adobe After Effects. Se trabajan
After Effects técnicas de keying, rotoscopia, tracking, correccion de color

y la integracion de elementos generados en 3D. El énfasis
esta en lograr composiciones verosimiles y narrativamente
efectivas, integrando material grabado con efectos
digitales.
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Organizacion temporal del aprendizaje:

Bloque de contenido N° Sesiones Horas

Bloque 1. Principios de los efectos visuales en entornos 10 20,00
interactivos con Unreal Engine 5

Bloque 2. Generacion procedural de efectos visuales con 10 20,00
Houdini
Bloque 3. Técnicas de composicion y postproduccion de 10 20,00

efectos visuales con After Effects
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