Original



& 5 EDUCACION
ANEP | # UTU | &
“ PROFESIONAL

CARRERA: Tecnologo en Industria
Audiovisual - enfasis:

Efectos Visuales Modalidad: Presencial

Maédulo: I

Carga Horaria: 4

Créditos educativos: 6

Direccion Técnicade Gesti

o6n Académica

Programade Educacion Ter




|) Propositos de la unidad curricular

La unidad curricular "Efectos Visuales" tiene como propésito principal introducir a los
estudiantes en el mundo de los efectos visuales (VFX) en la produccion audiovisual,
fomentando una comprension integral de los procesos creativos, técnicos y colaborativos
involucrados. Se busca desarrollar habilidades practicas basicas en composicién, 3D y
preproduccion, permitiendo a los alumnos generar contenido visual de calidad profesional
en un contexto educativo. Ademas, se enfatiza la integracion de conceptos tedricos con
aplicaciones reales, preparando a los participantes para roles iniciales en la industria del
cine, series, publicidad y animacion. A lo largo de las 16 semanas, se promueve el trabajo
en equipo, la resolucion de problemas y la apreciacion del pipeline de produccién, con un

enfoque en evitar errores comunes y maximizar la eficiencia creativa.

Il) Logros de aprendizaje

e |dentifica los efectos visuales (VFX) de otros elementos como SFX y animacion para
reconocer tipos comunes y su aplicacion en producciones audiovisuales.

e Participa en etapas de preproduccion y rodaje para identificar requerimientos para
VFXy evitar errores tipicos.

e Realiza tareas practicas de composicion, incluyendo keying, tracking, integracién de
elementos CG y cleanup, para crear composiciones simples pero efectivas.

e Manejar conceptos basicos de 3D orientados a la composicién para generar renders

Utiles y exportar pases para integracion.



lIl) Saberes estructurantes de la unidad curricular

Saberes
Estructurantes

Saberes Asociados

Saberes de profundizacion

e Qué sonlos VFX
e COmo se hace un
plano de VFX

e Diferencia entre
VFX, SFXy
animacion.

e Pipeline Lines

e Tipos de efectos mas
comunes: limpieza,
reemplazos,
extensiones, criaturas,
simulaciones, etc.

e rodaje - tracking —» 3D

- compo - entrega

e roles de departamentos
sin tecnicismos;
informacion requerida
por cada uno

e Preproduccion e Lectura de guion e Breakdow
e VFXenelset para marcar VFX e Supervisor en rodaje
HDRI e referencias de tamafio
Chrome ball y e Plate
Grey ball e Continuidad en luces
e Marcadores de e Elementos y sombras;
tracking e Errores tipicos y
prevenciéon
e Composicion e Recortar, trackear e Keying basico
e integrar e Trackeo 2D
elementos e Integrar elemento CG
simples. e Cleanup
e Mini-shot
e 3D basico e Creacion de Low-poly

objetos

Materiales simples
Luces/HDRI; render en
EXR

e [Exportar pases (beauty
+ shadow)




e Matcheo de camara con
plate.

V) Orientaciones parala evaluacion

La evaluacion priorizara la demostracién de competencias reales, con énfasis en la
aplicacion, la creatividad y la resolucion de problemas. Se recomienda un sistema de
evaluacion continua que combine observacion directa, productos finales y retroalimentacion

iterativa.

Se propone a continuacién la siguiente rabrica:

y evaluacién
por pares

trabajo y el de compafieros.

Componente Descripcion Peso en Criterios de
de Evaluacion la Nota Evaluacion
Final
Pruebas Pruebas presenciales donde los 35% Precisién técnica,
Practicas estudiantes manejan equipamiento eficiencia, seguridad en
para completar tareas especificas. el uso de equipos,
calidad del resultado.
Proyectos Desarrollo de un proyecto 20% Creatividad, integracion
individuales y/o | completo. de herramientas,
grupales colaboracion, innovacion
en el uso de tecnologia.
Portafolio y Compilacién de trabajos préacticos 5% Calidad del portafolio,
reflexion con una reflexion escrita o oral profundidad de la
sobre el proceso. reflexion, evidencia de
mejora continua.
Participaciony | Participacion activa en clases y 35% Asistencia regular,
asistencia talleres, incluyendo manejo seguro iniciativa,
de equipos y contribucién a retroalimentacion a
discusiones précticas. pares.
Autoevaluaciéon | Los estudiantes evaltan su propio 5% Honestidad, objetividad,

alineacioén con
estandares de la
industria.

Notas Generales:

e El docente podra adaptar esta rubrica segun su criterio en relacién a su planificacion
y diagnéstico de grupo.
e El criterio de evaluacion se ajustard al Reglamento de Pasaje de Grado vigente en el

momento.




e Se sugiere la ponderacion del trabajo en equipo y la asistencia activa en clase como
factores fundamentales para la obtencién de un resultado positivo en el curso.
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