produccion

_;Animada 3D




Animando
Suenos

El curso estara dirigido la productora, Origami Studio que lleva
realizando diversos tipo de proyectos animados a los largo de
2 anos en el medio, y su equipo de profesionales que
destinaran el tiempo indispensable para la formacion de los
alumnos en este magico mundo para que puedan tocar de
primeramano el oficio de unartista 3D.

*www.origami-studio.com

Situ vocacion es la de mostrar tu arte desde la pantallay no desde
la butaca del cine; si pensaste ver en la television algliin comercial
que tl animaste o sueias con darle vida a esa historieta o cuento
que te trae loco, atencion que ahora MGP -nuevas Artes- abre la
carrera de Produccion Animada 3D que brindara las
herramientas necesarias para afrontar un proyecto creativo bajo
cualquier técnica animada, dando énfasis al desarrollo 3D como
parte fundamental del proceso.

En esta carrera el alumno llegara a culminar un proyecto segin
avance en los médulos, los cuales son netamente practico-
tedricos, llegando a trabajar dentro de la mecanica de trabajo en
los diversos campos de una produccion animada. Culminando la
carrera con el proyecto terminado, que sera presentado como
Tesisfinal.
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Se definira un tema principal que sera desarrollado a lo largo de
todo el curso en cada uno de los ejercicios de los modulos, y se
orientara a los alumnos a resolver cada problema que se presente
en el desarrollo del tema. Tanto en el ambito 3D como en el
conceptual. utilizando el software 3Dmax para las aplicaciones
requeridas y Ademas se contara con seminarios exclusivos de
actuacion dirigidos por el primer actor nacional Reynaldo Arenas.
y seminarios de animacién a lo largo del curso, de esta forma
animaremos desde el primer dia.

cabedra



1a Bl modulos

MODULO | (1 mes 36 horas) CONCEPTO

MODULO Il (1 mes - 36 horas) FUNDAMENTOS

MODULO Il - 1 (1 mes - 36 horas) MODELADO INORGANICO

MODULO 11l - 2 (1 mes - 36 horas) MODELADO ORGANICO

MODULO lli - 3 (1 mes - 36 horas) TEXTURIZADO

MODULO IV - 1 (1 mes —36 horas) RIGGING CORPORAL

MODULO IV -2 (1 mes — 36 horas) RIGGING FACIAL

MODULO V-1 (1 mes — 36 horas) ANIMACION - FUNDAMENTOS

MODULO V -2 (1 mes — 36 horas) ANIMACION - PRINCIPIOS

MODULO V - 3 (1 mes — 36 horas) ANIMACION - MECANICA CORPORAL

MODULO VI (1 mes - 36 horas) ILUMINACION - RENDER

MODULO VIl (1 mes — 36 horas) POST-PRODUCCION

ENTREGA FINAL



concepio

- Historia de la Produccion Animada

- Historia de la Animacion en el Per

- Procesos de una produccion 3D

- Presentacion del tema a desarrollar-guion
- Diseno de personajes

- Sintesis de conceptos

- Planificacién y direccion

En este médulo conoceremos el mundo de la animacion, tanto en las diversas técnicas de estudios
internacionales y locales, analisis general y comenzaremos con el planteamiento de un cortometraje
animado (proyecto) que sera elaborado en conjunto por los alumnos.

ENTREGA: Guion y arte conceptual-Proyecto

fundamenbtos

- Interface 3DMax: gestion de archivos / viewports
- Transformadores: mover/rotar/escalar

- Create/Modify

- lluminacion basica

- Materiales basicos

- Render

- Animacion tradicional
- Storyboard

- principios de edicion

En este modulo nos familiarizaremos con el software 3D y su entorno grafico, asi como pequefnios
ejercicios de introduccion al programa y desarrollaremos un animatic 2D usado el after effects y adobe
premiere.

mod. inorganico

- Modelado poligonal / modos de seleccion /editable poly
- Manipulacién de sub-objetos,

- Loops, conexiones, resolviendo triangulos y Ngons

- Booleanos, costuras

- Subdivision, turbosmooth

- Escenografia virtual

En este médulo aprenderemos a crear objetos del tipo industrial, escenograficos y personajes de disefio
sélido que no requieran mayor deformacion en animacion, como vehiculos, robots, muebles, etc. y como
acondicionarlos para un proyecto animado

ENTREGA: Modelado escenario, utileria y personaje inorganico de Proyecto

MOD
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mod. organico

- Box modeling

- Anatomia y estudio de personajes Cartoon / Topologias

- Anatomia comparada / fisonomia

- Modelado de Cabezas / manos / pies /oreja / cuerpo /ojos / pelo
- Modelado de ropa y accesorios deformables

- Low poly /High poly

- Z-Brush en la linea de produccion - Criaturas

En este modulo estudiaremos la fisonomia de nuestros disefios y crearemos personajes de cuerpos
blandos, organicos y los requerimientos necesarios para poder animarlos, ademas veremos la
importancia de los modelos de alta y baja resolucion. MOD

ENTREGA: personajes organicos - Proyecto

exburizado

- Teoria de color

- Conceptos UV / UVWrap - UVMap

- Estudio de materiales reales

- Texturas procedurales, materiales

- Gestion de mapas en Photoshop - bitmap
- Pintado en Zbrush

- Materiales complejos, shaders

- Introduccién a iluminacion

En este moédulo crearemos los acabados finales de nuestros personajes como sus texturas,
vestimentas y piel, ademas del estudio de materiales y su representacion en el entorno virtual,
aplicandolo directamente en un escenario animado.

rigging corporal

- Requerimientos de rigging para animacion

- Jerarquias

- Creacion y edicion de huesos

- IK (cinematica inversa) / FK (cinematica directa)
- Restricciones / controladores

- Skin

En este modulo aprenderemos a diseiar el Setup para las distintas formas de nuestros personajes y su

correcto pesado para animacion. MOD

ENTREGA: Rigging corporal de los personajes de organicos / inorganicos - Proyecto



rigging facial

- Morphers / progressive morph
- Ojos cartoon

- Estudio de expresiones faciales
- Restricciones / controladores

- Tableta facial

- Skin

- CAT

En este modulo crearemos los controles necesarios para brindar de expresividad facial a nuestros personajes MOD IV 2

ENTREGA: Rigging facial de los personajes organicos

anim. fundamenbtos

- Historia de la animacion
- Analisis de los principios de animacion . .Q\

- Key Animation 4
- Linea de tiempo 7 N /
- Stop Motion \

- Ejercicios 2D/3D (Boucing Ball, Tail Ball)
- Arcos
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En este modulo empezaremos con la introduccion a los principios de animacion y veremos la importancia del
trabajo del timming en ejercicios basicos

anim. principios

- Principios de animacion / aplicaciones
- Animacion Directa y pose a pose

- Siluetas

- Timming

- Pesos

- Caminatas

- Exageracion
- Taller de Acting

En este modulo animaremos las distintas escenas del cortometraje aplicando directamente los principios de

animacion y gestionaremos los procesos de revision. MOD

ENTREGA: puesta en escena de cada toma del Proyecto, animacion de tomas



anim. mecanica corporal

- Taller de Acting

- Expresion corporal \
- Expresion Facial

- Lipsinc

En este mddulo aprenderemos la importancia del comportamiento fisico-corporal ademas de acercarnos
al Acting y eltrabajo con el sonido, mientrasterminaremos de animar las escenas del Proyecto.

ENTREGA: animacion de todas las tomas del proyecto

iluminacion - render

- Scanline, MentalRay

- Conceptos de Luz (Key Light, fill Light, Back Light)
- Estudio de Sombras (Puesta en Escena)

- Conceptos de Postproduccion

En este médulo Renderizaremos cada una de las tomas el cortometraje preparando el material para la
postproduccion en las capas necesarias.

posbt-produccion

- Introduccion a After Effects

- Composicion de escenas renderizadas
- Efectos visuales

- Edicion en After Effects

- Creacion y montaje de sonido

- Créditos finales

En este moédulo aprenderemos como finalizar un proyecto con las correciones y los respectivos efectos
especiales que requieran nuestros trabajos y culminaremos el proyecto animado. MOD

ENTREGA: Corto animado 3D
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