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Welcome: Generalitat de Catalunya, Ferran Mascarell
Welcome: b Ars, Felix Balbas

Organization Minimo VFX & Vivi Film
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Nikolai Lockertsen

Environmental concept art In Procreate on the iPad
Marco Di Lucca

CG Faces

Ryan Church
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Stefano Giorgetti, Digital Domain
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Matt Bouchard, Prime Focus
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Our Role in the Future of Visual Storytelling

Alex Villagrasa

Making VFX of Grand Piano

Jonathan Opgenhaffen
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Marcos Fajardo, Solid Angle

Arnold: Revolutionizing Physically Based Production Rendering
Anders Langlands, Solid Angle

Arnold: Revolutionizing Physically Based Production Rendering
Nico Scapel, Framestore

Gravity

Ernest Dios The Post Republic UK

Monsters: Dark Continent

Christian Bull, The Post Republic UK

Monsters: Dark Continent

Virginie Bourdin

Successful creative decisions

Eamonn Butler, Cinesite

Cooking Beans: making Cinesite’s first animated short
Alvise Avati

How to be an animator and still be happy

Ferran Domenech, MPC
MPC presents: Animating Godzilla

10
12
14
16

32

34

36

38

40

42

44

46

48

50

52

54

56

58

60

62

64

66

68

70

72

T4



OPEN CONFERENCES

Garreth Gaydon, Escape Studios
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David Masson , Barcelona Academy of Art

Tradition and Modernity: Academic Art welcomes the Digital Era

Terra Chapman, Barcelona Academy of Art

Tradition and Modernity: Academic Art welcomes the Digital Era
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Virtual Studio: Realtime recreation of settings in 3D
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Alun Evans, UPF
Web GL Studio

Javi Agenio, UPF
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Sergio Jiménez, Post23

Ender’s Game

Jose Luis Farias Gomez, 3D Wire
Presentation 3D Wire 2014
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The History of VFX
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Daniel Gregoire, Halon
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Ferran
Mascarell

Within the wide scope of the Catalan audiovisual sector, the arts and visual
effects industry, which has become essential to the world of film, television and
videogames is experiencing a strong period of growth. In the case of Catalonia,
the industry is mostly made up of small companies and independent professio-
nals who are extremely specialised in each of the creative phases.

The launch of b “Ars is therefore a natural place for professionals to exchange
ideas with each other as well as with students from the outstanding schools we
have here. For precisely this reason one of the objectives of the event is to draw
attention to artistic talent, an area in which Catalonia has always excelled.

The first event of the programme is centred around the preproduction phase:
from the defining of the artistic images and the direction of the production to
the processes of previs, sketches, 3D previews, design etc.

In Catalonia we possess the key elements that attract international industry
talent thanks to our our positioning in areas such as culture, architecture and
creativity as well as our cultivation of local talent. The arrival of an event such
as b Ars, which we hope will have a long future, is an another asset to add

to those we already share and which strengthens us as a privileged space for
creativity and culture.




What do “traditional” Art and VFX have in common?
Well, these two terms have a lot more in common than people think.

With b’Ars, we want to showcase to fine arts and design, as well as programming ta-
lents; that there’s a possible career in a fascinating field, constantly growing.

VEX, Animation, CGl, Videogames, Multimedia, Digital Mapping, Virtual Reality, Apps:
all share the same basic principles: an equal measure of Art & Technology.

They also share the same stages: concept Art, technical project, animation, rendering.

In this first edition, we have a well-balanced, high quality introductory programme, with
some of the biggest names in the industry, where we will be able to give an idea of all
aspects of working for CGl: people like Ryan Church (StarWars, Star Trek] and Colin
Doncaster (Lord of the Rings, Avatar) will show how close Art & Programming can be,
and how they work in perfect harmony in film production.

The cloud

The end of an era, and the beginning of a new way to work: from home.
The internet is changing everything, and CG production is no different.

While there are always exceptions, now more than ever technology is developing to
allow artists to collaborate on common projects, directly from their own couch!
Artists such as Stephane Deverly and Matt Bouchard will show us the technicalities of
how this is now possible and where it is going.

And now, more than ever, places with a strong artistic and creative personality, like
Barcelona, can and will become new centers of creations, opening doors to a whole
new generation of talents.

Welcome to b’Ars, Art and Future of VFX.
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Minimo
VEX

MINIMO is a newly created VFX boutique with extensive experience and
contacts in the business. Founders Felix Balbas and Maurizio Giglioli have
over 30 years combined experience and credits on films such as 2 Lord of
the Rings, 5 Harry Potters, Transformers, Pirates of the Caribbean, X-Men,
Children of Men, The Golden Compass, John Carter and Avatar.

MINIMO és una VFX boutique de nova creacié amb una amplia experiéncia i
contactes en el negoci. Els fundadors, Felix Balbas i Maurizio Giglioli, tenen
més de 30 anys d’experiéncia combinada i credits a pel - licules com 2 de la
trilogia de “El Senyor dels Anells”, 5 de “Harry Potter”, “Transformers”, “Pi-
rates del Carib”,” X-Men™ ,"Children of Men”, " The Golden Compass”, "John
Carter” i "Avatar”.

MINIMO es una VFX boutique de nueva creacidn con una amplia experiencia y con-
tactos en el negocio. Los fundadores, Felix Balbas y Maurizio Giglioli, tienen mas
de 30 anos de experiencia combinada y créditos en peliculas como 2 de la trilogia
de “El Senor de los Anillos”, 5 de "Harry Potter”, “Transformers”, “Piratas del Cari-
be”, "X-Men", “Children of Men", “The Golden Compass”, John Carter”y "Avatar”.

o
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VIVI
film

Vivi-Film is a production service company based in Barcelona, dedicated
to supporting commercials and cinema productions across Spain for major
international companies. With over 15 years experience, Vivi-Film is also
specialised in the production of events for business clients; promotional
agencies; sporting, fashion and entertainment functions.

Vivi-Film és una productora amb seu a Barcelona, dedicada a la produccio
d’anuncis publicitaris i pel-licules arreu d'Espanya per a empreses interna-
cionals. Amb més de 15 anys d’experiéncia, Vivi-Film esta especialitzada en
la produccié d’actes per a empreses, agéncies promocionals i esdeveniments
dins 'ambit de la moda, Uesport o U'entreteniment.

Vivi-Film es una productora de Barcelona, dedicada a la produccidn de anuncios y
peliculas en toda Espana para empresas internacionales. Con mas de 15 anos de
experiencia, Vivi-Film esta especializada en la produccidn de eventos para em-
presas, agencias promocionales y eventos del sector de la moda, el deporte o el
entretenimiento.






If you want to know all about the job fair, this is the right time to find out.

All the companies that come here to interview talent will talk about their
future projects and who they are looking for.

Right after their presentations (roughly 20 minutes each), there will be two
conferences designed to help the candidates have a better idea of how to ap-
proach a VFX interview: Sergio Jimenez (Post23) will talk from his experien-
ce, followed by Escape Studios adding their tips given by their experience as
a world leading VFX school.

And at 20:30, the opening act will be something very special, two of the most
acclaimed artists in the VFX industry (Ryan Church and Dan Gregoire), will
delight us with a life event of “improvised” act of storyboarding and previs.

Sivols saber-ho tot sobre la fira de treball, aquest és el moment adequat per
esbrinar-ho.

Totes les empreses que vénen a entrevistar talent, parlaran sobre els seus
futurs projectes i del que estan buscant.

Just després de les seves presentacions (aproximadament 20 minuts cadas-
cuna), hi haura dues conferéncies dissenyades per ajudar els candidats a

tenir una millor idea de com dur a terme una entrevista de VFX: Sergio Jimé-
nez [Post23) parlara de la seva experiéncia, seguida de Escape Studios, que
brindara consells basant-se en la seva experiencia com a escola de VFX lider al
mon.

| a les 20:30h, Uacte d’obertura sera molt especial, dos dels artistes més
aclamats de la indUstria dels efectes visuals (Ryan Church i Dan Gregoire), ens
delectaran amb un esdeveniment en viu “improvisat” de storyboard i previs.

Siquieres saberlo todo acerca de la feria de trabajo, este es el momento adecuado
para averiguarlo.

Todas las empresas que vienen a entrevistar talento, hablarédn acerca de sus futu-
ros proyectos y de lo que estéan buscando.

Justo después de sus presentaciones [aproximadamente 20 minutos cada una),
habra dos conferencias disefiadas para ayudar a los candidatos a tener una mejor
idea de como llevar a cabo a una entrevista de VFX: Sergio Jiménez (Post23] habla-
ré de su experiencia, sequida de Escape Studios, que brindara consejos basandose
en su experiencia como escuela de VFX lider en el mundo.

Y a las 20:30h, el acto de apertura sera algo muy especial, dos de los artistas mas
aclamados de la industria de efectos visuales (Ryan Church y Dan Gregoire), nos
deleitaran con un evento en vivo “improvisado” de storyboard y previs.



First floor:

Friday and saturday will have 9 closed doors (for full-conference accredita-
tions) masterclasses and conferences in the Sala Balco’ and Sala Auditori, on
the 1st floor.

On the same floor, there will also be the job fair: friday for students and
saturday for professional candidates.

Both days at 7pm there will be the featured conference/masterclass: Friday
Ryan Church and Saturday MPC with a Godzilla presentation in the Sala Au-
ditori, while the balcony bar will be open as a chillout and networking area.

Main Hall/Claustre, ground floor: This space will have exhibitors around

the claustre, as well as ongoing live art events organised by The Barcelona
Academy of Art. During the coffee breaks between the 1st floor conferences/
masterclasses, there will be Open Conferences in the main central stage of
the hall.
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1@ planta:

Divendres i dissabte hi haura 9 sessions a porta tancada (amb acreditacid) a la
Sala Balcé i Sala Auditori, a la Tera planta.

A la mateixa planta, també hi haura la fira de treball: divendres per a estudiants i
dissabte per als candidats professionals.

Tots dos dies, a les 19:00h hi haura una Unica conferéncia/masterclass: divendres,
Ryan Church i dissabte, MPC amb una presentacié de Godzilla a la Sala Auditori,
mentre que a la terrassa el bar estara obert com a chillout i area networking .

Sala Principal/Claustre, planta baixa:
Aquest espai comptara amb expositors a tot el claustre, aixi com esdeveniments
en viu continuats,erganitzats per lAeademia d’Art de Barcelona.

Durant les pauses entre les conferencies del la Tera. planta, hi haura conferéncies
obertes a l'escenari principal del hall.

14 planta:

Viernes y Sébado habré 9 sesiones a puerta cerrada [con acreditacion] en la Sala Balcd
y Sala Auditori, en la Tera planta.

En la misma planta, también habra la feria de trabajo: Viernes para estudiantes y
Sabado para los candidatos profesionales.

Ambos dias, a las 19:00h tendré lugar una tnica conferencia/masterclass: Viernes,
Ryan Church y Sabado, MPC con una presentacion de GodZzilla en la Sala Auditor,
mientras que en la terraza estara abierto el bar como chillout y drea networking.
Sala Principal/Claustre, planta baja:

Este espacio contara con expositores en todo el claustro, asi como eventos en vivo

continuados organizados por la Academia de Arte de Barcelona.
Durante las pausas entre las conferencias del la Tera. planta habran conferencias

21



The closing day will be free for everyone: families, kids and the curious alike.
It will run between 10am and 2pm, with ongoing workshops for kids on the
first floor (Pepon Negre and el Bombeto), as well as Open conferences in the
claustre and legacy art exhibitions, from the previous days.

La jornada de cloenda sera gratuita per a tothom: families, nens, curiosos...

De 10.00h a 14.00h hi haura activitats infantils a la primera planta (Pepon
Negre i el Bombeto), aixi com conferéncies obertes i exposicions d'art dels dies
previs, al claustre.

La jornada de clausura sera gratuita para todos: familias, nifos, curiosos...

De 10.00h a 14.00h habré actividades infantiles (Pepon Negre y el Bombeto), asi
como conferencias abiertas y exposiciones de arte de los dias previos, en el
claustre.

MIRAA

Panorama
Un recorregut per lo creacio
audiovisual del territori

Juan Lépez / Asbel Esteve / Alba Sotorra

i Isa Campo / Roser Bover / Nuria Guell / Jordi Lafon

/ Cristina lbafiez-Tarter / Marcel Pey / Sara Ramo

07.05—-08.06.2014

Exposici6 organitzada en el
marc del Festival LOOP 2014

Freya Powell
P’ll smile and I’'m not sad.
I altres passats presents

07.05—22.06.2014

Cicle d’exposicions Blanc sota negre.
Treballs des de I'imperceptible / 03

DARcy
]| |

Darcy Padilla
Family Love 1993 —-2013

18.06—-14.09.2014

Exposicio organitzada en el marc del Festival
Docfield 14. Fotografia Documental Barcelona

Arts Santa Monica
Centre de la creativitat

La Rambla7 08002 Barcelona
T935671110
www.artssantamonica.cat

Entrada lliure
De dimarts a dissabtesd’11a21h
Diumenges ifestiusd'11a17h

Patrocina Col-labora

* O

Estrella
Damm

1a)2014 Generalitat de Catalunya
Dilluns tancat \ Y Departament de Cultura
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12.30h

13.00h
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14.30h

15.00h
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16.00h

16.30h

17.00h

17.30h

18.00h

18.30h

19.00h

19.30h

20.00h

20.30h

21.00h

21.30h

22.00h

SALA BALCO
CONFERENCES/MASTERCLASSES

SALA AUDITORI
CONFERENCES/MASTERCLASSES

CLAUSTRE
PUBLIC EVENTS

Official opening

The Foundry Private Event

Job Fair Presentations,
Framestore, MPC, ILM,

Moonbite Games,
i-real Studios + Leonard Blum

BREAK

Sergio Jimenez
Hints Tor applicants

Garreth Gaydon, Escape Studios
Routes into the VFX Industry (OC)

Official opening

Ryan Church + Daniel Gregoire

Design to previs (0C)
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SALA BALCO* SALA AUDITORI* CLAUSTRE EXHIBITORS

R— CONFERENCES/MASTERCLASSES CONFERENCES/MASTERCLASSES PUBLIC EVENTS 09.30h - 20.00h
Stefano Giorgetti, Digital Domain Nikolai Lockertsen A
10.00h Hair angd Fur Techgques Environmental concept art EX_thItIOI'I J?an Claude Nouchy
on Maleficent’s Flower Pixies (C) In Procreate on the iPad (MC) Live Art Shapes and patterns
10.30h
11.00h Q&A Carlos Fernandez, Moonbite Games The Foundry
0n BREAK Re”ﬁ;gﬁf’;’;gﬁ‘ﬁ;@ﬁ““ Escape Studios
12.00h Matt Bouchard, Prime Focus | Colin Doncaster, Peregrine Labs Exhibition Aliens for sale
Solving the Global Asset Management problem Our Role in the Future of Visual Storytelling (C) Live Art
12.30h and preparing for Cloud Rendering (C) ive Ar Barcelona Academy of Art
13.00h Q&A Angel Sala Fablab
Star Wars: . .
13.30h the history of VFX (OC]) FX animation
14.00h LUNCH i-real Studios
BREAK BREAK + Leonard Blum
14.30h
15.00h
15.30h Alex Villagrasa jonathan Opgenhaffen Exhibition 1RST FLOOR JOB FAIR STUDENTS
Making VFX of Grand Piano (C) and concept art in VFX [C) Live Art 10.00h - 18.00h
16.00h
16.30h Q&A Juan Salazar, The Foundry Framestore UK
' BREAK Industry Trends - VFX (OC]
17.00h MPC, UK
Marcos Fajardo and Anders Langlands . fhits
17.30n Solid Angle: Arnold: Revolution zing hézérgo Di L[w]:é? Exhibition ILM London
Physically Based Production Rendering (C) e Live Art
18.00n Moonbite Games, Spain
18.30h Q&A Barcelona Academy of Art
’ ~ Tradition and Modernity i-real Studios
19.00h BREAK Academic Art welcomes the Digital Era (OC) + Leonard Blum
19.30h : Ryan Church
Private Event Film Design [MC]
20.00h
&A o
50.90h Q Exhibition
Chillout
2o Networking
21.30h
22.00h

* All conferences and masterclasses in English with simultaneous translation for Catalan and Spanish.
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10.00h

10.30h
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11.30h

12.00h

12.30h

13.00h

13.30h

14.00h

14.30h

15.00h

15.30h

16.00h

16.30h

17.00h

17.30h

18.00h

18.30h

19.00h

19.30h

20.00h

20.30h

21.00h

21.30h

22.00h

SALA BALCO*
CONFERENCES/MASTERCLASSES

Colin Doncaster, Peregrine Labs

Introduction to Deep Compositing (MC)

Q&A

SALA AUDITORI*
CONFERENCES/MASTERCLASSES

Nico Scapel, Framestore
Gravity (C)

CLAUSTRE
PUBLIC EVENTS

BREAK

Ernest Dios, The Post Republic UK

and Christian Bull
Monsters: Dark Continent (C)

Stéphane Deverly, Couch Lab
Cloudy with a chance of pitfalls:
future of VFX and Animation pipelines (MC)

Q&A
LUNCH LUNCH
BREAK BREAK

Virginie Bourdin

Successful creative decisions (C)

Q&A

Eamonn Butler, Cinesite
Cooking Beans: making Cinesite’s
first animated short (C)

Exhibition
Live Art

Carlos Gutiérrez, Metacube
Dia de Muertos (0C)

Exhibition
Live Art

i-real Studios and Leonard Blum

Virtual Studio: Realtime recreation

of settings in 3D (OC)

BREAK

Alvise Avati

How to be an animator and still be happy (C)

Christopher Horvath
Physical Simulation Fundamentals
Starting from Scratch (MC)

Q&A
BREAK
Chillout Ferran Domenech, MPC
Neworking MPC presents: Animating Godzilla (C)

Closing Event

Q&A

Exhibition
Live Art

Josep Blat, Alun Evans,

Javi Agenio, UPF
Web GL Studio (OC)

Exhibition
Live Art

Sergio Jiménez, Post23
Ender’s Game (OC)

Exhibition

* All conferences and masterclasses in English with simultaneous translation for Catalan and Spanish.

EXHIBITORS

09.30h - 20.00h

Jean Claude Nouchy

“Shapes and patterns”

The Foundry

Escape Studios

Aliens for sale
Barcelona Academy of Art
Fablab
FX animation

i-real Studios
+ Leonard Blum

1RST FLOOR JOB FAIR STUDENTS

10.00h - 18.00h

Framestore UK
MPC, UK
ILM London
Moonbite Games, Spain

i-real Studios
+ Leonard Blum
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18.30h

19.00h

19.30h

20.00h

20.30h

21.00h

21.30h

22.00h

SALA BALCO
CONFERENCES/MASTERCLASSES

SALA AUDITORI
CONFERENCES/MASTERCLASSES

CLAUSTRE
PUBLIC EVENTS

El Bombeto
Light doodling for kids
drawing with lights

Pepon Negre
Animation Workshop
for Families

José Luis Farias, 3D Wire
entation 3D Wire 2014 (OC)

Xes Vila, FX Animation
The History of VFX (OC)

EXHIBITORS

09,30h - 14.00h

Jean Claude Nouchy

“Shapes and patterns”
Aliens for sale
Barcelona Academy of Art
ELE
FX animation

i-real Studios
+ Leonard Blum
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Environmental concept art
In Procreate on the iPad
Sala Auditori

Nikolal

Lockertsen

Nikolai Lockertsen has worked in the film industry and VFX since the late 90’s.

As a professional concept artist and matte painter he has worked on more
than 30 feature films including: Kon Tiki, Trollhunter, Dead Snow, The mortal
instruments - City of Bones, Limbo and King of Devil's island to mention just a
few, in addition to tons of TV productions and commercials.

“Since the iPad first came out, I've used it to create sketches and artwork and
had lots of fun with it. Then Procreate offered canvas in 4K! Since then | have
done all my concept art and private artwork on the iPad with Procreate. | love
the format and flexibility the iPad offers and the pro level artwork you can
create in Procreate.”

34

MASTER CLASSES

Nikolai Lockertsen ha treballat a la indUstria del cinema i VFX des de finals
dels 90. Com artista professional conceptual i matte painter, ha treballat en
més de 30 llargmetratges com: “Kon Tiki", “Trollhunter”, “Dead Snow”, “The
Mortal Instruments - Ciutat d'6s “,” Lim-bo and King of Devil's island " per
esmentar-ne alguns, a més de tones de produccions de televisié i anuncis.
“Des de que l'iPad va sortir per primera vegada, ['he utilitzat per crear esbos-
sos | obres d'art i em divertia molt amb ell”. Llavors Procreate va oferir un
canvas en 4K! Des d'aleshores, he fet tot el meu art conceptual i lart privat
amb l'iPad amb Procreate. M’encanta el format i la flexibilitat que ofereix l'iPad
i el nivell professional que es pot crear amb Procreate.”

Nikolai Lockertsen ha trabajado en la industria del cine y los VFX desde finales
de los 90. Como artista profesional conceptual y matte painter, ha trabajado en
mas de 30 largometrajes, incluidos: “Kon Tiki", “Trollhunter”, “Dead Snow", “The
Mortal Instruments - Ciudad de hueso”, “Limbo and King of Devil's island” por
mencionar sélo unos pocos, ademas de toneladas de producciones de television y
anuncios.

“Desde que el iPad salid por primera vez, lo he usado para crear bocetos y obras
de arte y me divertia mucho con él". Entonces Procreate ofrecio un canvas en 4K!
Desde entonces, he hecho todo mi arte conceptual y el arte privado en el iPad
con Procreate. Me encanta el formato y la flexibilidad que ofrece el iPad y el nivel
profesional que se puede crear con Procreate.”
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CG Faces
Sala Auditori

Marco
Di Lucca

Marco Di Lucca is an italian born digital artist with 12+ years of experience in
commercials and the movie industry. He is a completely self taught artist and
his skills span across multiple disciplines. He focuses particularly on organic
modeling, digital sculpture (creatures and figurative], texturing and look dev as
well as rendering. He is currently employed as Senior/Lead Creature modeler
at ILM @ Lucasfilm in San Francisco.

His experience includes work at New Zealand based Weta Digital on projects
like King Kong and Avatar and time at Double Negative in London and Digital
Domain, before sub-sequently landing his dream job at ILM.

He is interested in traditional arts and specifically sculpture and oil painting...
ah and food!!!

36

MASTER CLASSES

Marco Di Lucca és un digital artist nascut a Italia amb més de 12 anys
d'experiéncia en anuncis i en la indUstria del cinema. Es un artista completa-
ment autodidacta i les seves habilitats abasten diverses disciplines. Es centra
sobretot en el organic modeling, la digital sculpture (creatures and figurative),
texturing and look dev, aixi com rendering. Actualment treballa com a Senior/
Lead Creature modelator a ILM @ Lucasfilm a San Francisco.

La seva experiéncia inclou el treball a Nova Zelanda a Weta Digital a projectes
com “King Kong” i "Avatar” i un temps a Double Negative a Londres i Digital
Domain, abans que aconseguis el seu treball ideal en ILM.

Liinteressen les arts tradicionals i, especificament, l'escultura i la pintura al
oli... ah i el menjar!

Marco Di Lucca es un digital artista nacido en Italia con mds de 12 afos de ex-
periencia en anuncios y en la industria del cine. El es un artista completamente
autodidacta y sus habilidades abarcan varias disciplinas. Se centra sobre todo en
el organic modeling, la digital sculpture [creatures and figurative), texturing and
look dev, asi como rendering. Actualmente trabaja como Senior/Lead Creature
modelator en ILM @ Lucasfilm en San Francisco.

Su experiencia incluye el trabajo en Nueva Zelanda en Weta Digital en proyectos
como “King Kong”y “Avatar”y también en Double Negative en Londres y Digital

Domain, antes de que posteriormente consiguiera su trabajo ideal en ILM.

Le interasan las artes tradicionales y, especificamente, la escultura y la pintura al
dleo... ah y la comida!

37



Film Design
Sala Auditori

Ryan
Church

Ryan Church is a concept artist and art director for the entertainment indus-
try, contributing art and ideas to many movie, video game, TV and theme park
projects. Ryan graduated from Art Center College of Design and has worked
on many diverse projects, starting his career at Walt Disney Imagineering.
Ryan then worked at ILM for 3 years before moving up to Skywalker Ranch as a
Concept Design Supervisor on Star Wars Episode 2: Attack of the Clones (2002)
and Episode 3: Revenge of the Sith (2005). Ryan was also a Senior Art Director
at ILM during the post-production of Star Wars movies and played a major

role in concepting the Tripods in Steven Spielberg’s War of the Worlds (2005).
In the Spring of 2005, Ryan relocated back to Southern California to start the
next chapter of his career as a freelance concept artist. Ryan has since wor-
ked on many projects as well as high profile film projects such as Star Trek
(2009), Transformers 2 (2009), and James Cameron’s Avatar (2009), Transfor-
mers 3 (2011), Super 8 (2011), Disney’s John Carter (2012), Zero Dark Thirty
(2012), Star Trek Into Darkness (2013), Thor: The Dark World (2013), Cosmos:
A Spacetime Journey (2014), Godzilla (2014) and the upcoming Tomorrowland
(2014). He is currently back working at Industrial Light and Magic on several
very interesting projects.
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Ryan Church és una artista conceptual i director d’art de la indUstria de
Uentreteniment, contribuint artistica i ideologicament a molts projectes de
cinema, videojocs, televisid i parcs tematics. Ryan es va graduar a lArt Center
College of Design i ha treballat en molts projectes diferents, comencant la seva
carrera en Walt Disney Imagineering. Ryan va treballar a ILM durant 3 anys
abans de passar al Skywalker Ranch com Concept Design Supervisor a “Star
Wars Episodi 2: L'atac dels clons” (2002) i “Episodi 3: La Venjanca dels Sith”
(2005). Ryan també va ser director d'art senior a ILM durant la post -produccié
de pel-licules de Star Wars i va exercir un paper important en la conceptualit-
zacio dels tripodes a “La guerra dels mons” (2005), de Steven Spielberg. A la
primavera de 2005, Ryan va tornar al sud de California per comencar el proper
capitol de la seva carrera com artista conceptual freelance. Des de llavors,
Ryan ha treballat en molts projectes a pel-licules d'alt perfil, entre les que tro-
bem “Star Trek” (2009), “Transformers 2" (2009), i “Avatar” de James Cameron
(2009), “Transformers 3" (2011), “Super 8" (2011, John Carter (2012 de Disney,
“Zero Dark Thirty” (2012), “Star Trek En la oscuridad” (2013), “Thor: The Dark
World” (2013), “Cosmos: un viaje espacio-tiempo” (2014), “Godzilla” (2014) i la
propera “Tomorrowland” (2014). Actualment, esta treballant a Industrial Light
and Magic en diversos projectes molt interessants.

Ryan Church es una artista conceptual y director de arte de la industria del en-
tretenimiento, contribuyendo artistica e ideologicamente en muchos proyectos de
cine, videojuegos, televisidn y parques tematicos. Ryan se gradud en el Art Center
College of Design y ha trabajado en muchos proyectos diferentes, empezando su
carrera en Walt Disney Imagineering. Ryan trabajé en ILM durante 3 afios antes de
pasar al Skywalker Ranch como Concept Design Supervisor en “Star Wars Episodio
2: El ataque de los clones” (2002 y “Episodio 3 : La Venganza de los Sith” (2005).
Ryan también fue director de arte senior en ILM durante la post- produccidn de
peliculas de Star Wars y desempend un papel importante en la conceptualizacion
de los tripodes en “La guerra de los mundos” (2005], de Steven Spielberg. En la
primavera de 2005, Ryan volvid al sur de California para comenzar el préximo
capitulo de su carrera como artista conceptual freelance. Desde entonces, Ryan

ha trabajado en muchos proyectos como en peliculas de alto perfil, entre las que
encontramos “Star Trek” (2009), “Transformers 2" (2009), y ‘Avatar” de James
Cameron (2009), “Transformers 3" (2011], “Super 8" (2011], John Carter [2012] de
Disney, “Zero Dark Thirty” (2012), “Star Trek En la oscuridad” (2013), “Thor: The
Dark World” (2013), “Cosmos: un viaje espacio-tiempo” (2014), “Godzilla” (2014] y la
proxima “Tomorrowland” (2014). Actualmente, esta trabajando en Industrial Light
and Magic en varios proyectos muy interesantes.
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Introduction to Deep Compositing
Sala Balco

Colin Donc

Colin Doncaster has been working in the Visual Effects and Animation busi-
ness for over 17 years and been credited on such films as “Avatar”, “Harry
Potter”, “Superman” and the “Lord of the Rings” Trilogy with a tenure at
Electronic Arts working on next generation technology. He now runs Peregrine
Visual Storytelling Ltd. creating technology to support storytellers within the
Peregrine Labs divi-sion whose clients include Pixar, ILM, Disney and Sony.

Elegant technical means of producing beautiful images is their focus and ha-
ving been entrenched with large and small productions alike he has a rounded
perspective to problem solving and planning.

Most recently Colin has been awarded a Technical Achievement Award from

the Academy of Motion Picture Arts and Sciences and Sciences for his contri-
bution to the development of Deep Image Compositing.
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Colin Doncaster ha estat treballant en la industria del VFX i lanimacié més de
17 anys i s'hi ha acreditat pel-licules com “Avatar”, "Harry Potter”, “Superman”
i “El Senyor dels Anells” també a treballat a Electronic Arts treballant en tec-
nologies de la proxima generacié. Ara Dirigeix Peregrine Visual Storytelling Ltd
creant tecnologies per donar suport als Storytellers dins de Peregrine Labs,
que tenen clients com Pixar, ILM, Disney i Sony.

itjangdecnic ant lap
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Recentment, Colin ha estat guardonat amb el Technical Achievement Award
de la Academy of Motion Picture Arts and Sciences, per la seva contribucié a
l'hora de desenvolupar Deep Image Compositing.

i6 d'imatges és el seu enfoc havent-se
etites per igual. Té una perspectiva molt
de problemes i la planificacid.

Colin Doncaster ha estado trabajando en la industria de los VFX y la animacién mas
de 17 anos y se ha acreditado en peliculas como "Avatar”, “Harry Potter”, “Super-
man”y el “Senor de los Anillos” también a trabajado en Electronic Arts trabajando
en tecnologias de la proxima generacion. Ahora dirige Peregrine Visual Storytelling
Ltd. creando tecnologias para apoyar a storytellers dentro de Peregrine Labs cuyos
clientes incluyen a Pixar, ILM, Disney y Sony.

Medios técnicos elegantes de la produccion de imédgenes es su enfoque y ha-
biéndose atrincherado con producciones grandes y pequenas por igual tiene una
interesante perspectiva en cuanto a la resolucion de problemas y la planificacion.

Recientemente, Colin ha sido galardonado con el Technical Achievement Award

de la Academy of Motion Picture Arts and Sciences, por su contribucion al desarro-
llo de Deep Image Compositing.
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Cloudy with a chance of pitfalls
Future of VFX and Animation pipelines
Sala Auditori

Stephane

Born in France in 1965, Stéphane Deverly is the founder and owner of Couch
Lab, providing consulting and custom developments to VFX studios.

Stéphane Deverly started his career in the industry almost 20 years ago,
working at Duboi in France in the R&D department. He obtained a doctorate

in "Arts et techniques de l'image”, in collaboration with Paris 8 University. He
stayed for almost 10 years at Duboi, writing proprietary tools and solving tech-
nical challenges for productions.

He then moved to London in 2003 and worked at Framestore for 6 years, on
“Harry Potter and the prisoner of Azkaban” and “Harry Potter and the goblet
of fire” as a senior R&D TD, and was the pipeline supervisor on “The Tale of
Despereaux”.

He came back to Paris in 2009 and became the C.T.0. at Duran Duboi. He went
back to London for a short period, as Head of Technology at Prime Focus, and
came back again to Paris to become Digital District’s C.T.O.

Stéphane Deverly created Couch Lab in 2014, and now helps studios to build
their pipeline or writes custom tools for them.
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Nascut a Franca el 1965, Stéphane Deverly és el fundador i propietari de Couch
Lab, proporcionant consultoria i desenvolupaments a mida als estudis de VFX.

Stéphane Deverly va comencar la seva carrera a la indUstria fa gairebé 20 anys
treballant en Duboi, a Franca, al departament R&D. Va obtenir un doctorat en
“Arts et techniques de limage *, en col-laboracié amb la Universitat Paris 8. Es
va quedar gairebé 10 anys a Duboi escrivint proprietary tools i resolent reptes
tecnics procedents de produccions.

a Framestore durant 6
ry Potter i el calze de foc”
“The Tale Despereaux "

Va tornar a Paris el 2009 i va convertir-se en | O a Duran Duboi. Va tornar
a Londres per un curt periode de temps, com a Head of Technology de Prime
Focus, i va tornar de nou a Paris per convertir-se en CTO a Digital District.

Stéphane Deverly va crear Couch Lab el 2014, i ara ajuda als estudis a construir
el seu pipeline o escriure custom tools per a ells.

Nacido en Francia en 1965, Stéphane Deverly es el fundador y propietario de Couch
Lab, proporcionando consultoria y desarrollos a medida a los estudios de VFX.

Stéphane Deverly comenzd su carrera en la industria hace casi 20 anos trabajando
en Duboi, Francia, en el departamento R&D. Obtuvo un doctorado en "Arts et techni-
ques de l'image”, en colaboracidn con la Universidad Paris 8. Se quedd durante casi
10 anos en Duboi escribiendo proprietary tools y resolviendo retos técnicos proce-
dentes de producciones.

Luego se mudd a Londres en 2003 y trabajé en Framestore durante é afos, en
“Harry Potter y el prisionero de Azkaban”y “Harry Potter y el caliz de fuego” como
senior R&D TD, y fue pipeline supervisor en “The Tale Despereaux”.

Regresé a Paris en 2009 y se convirtié en C.T.0 en Duran Duboi. Regresé a Londres
por un corto periodo de tiempo, como Head of Technology de Prime Focus, y regresé

de nuevo a Paris para convertirse en C.T.0. de Digital District.

Stéphane Deverly credé Couch Lab en 2014, y ahora ayuda a los estudios a construir
su pipeline o a escribir custom tools para ellos.
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Physical Simulation Fundamentals
Starting from Scratch
Sala Auditori

Christo
Horvath

Christopher Horvath is a simulation designer, digital artist, and roboticist,
currently working for Google Robotics. He originally studied mechanical en-
gineering and computer science at the University of Illinois at Urbana Cham-
paign, and the University of New South Wales in Sydney, Australia, before
leaving a bit early to pursue computer graphics post production full time. He
has developed simulations of natural phenomena for Industrial Light & Magic,
Tweak Films (which he also co founded], Weta Digital, Fuel VFX, and Pixar. The
work of Chris’'s amazing team at Tweak Films was recognized by a Hong Kong
Film Aca-demy Award for the film, “Zhang Yimou's Hero”, and a VES Award
for the film, “The Day After Tomorrow”. Chris is one of the original architects
at ILM of the Alembic opensource graphics exchange file format, and was
honored to be a member of the Academy of Motion Pictures Arts and Sciences
Digital Imaging Technical Subcommittee for the 2013 Scientific and Technical
Achievement Awards.

image copyright Araya Diaz, 2010-2014
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Christopher Horvath és simulation designer, digital artist i roboticist que ac-
tualment tre-balla per a Google Robotics. Inicialment, ell va estudiar engin-
yeria mecanica i ciencies de la informatica a la Universitat d'lllinois a Urbana
Champaign i a la Universitat de Nova Gal:les del Sud a Sydney, Australia, abans
ixar-ho per dedicar-se a computer graphics i a la postproduccié a temps
omplet. Ha desenvolupat simulacions de fenomens naturals per a Industrial
ight & Magic, Tweak Films (que també va co-fundar], Weta Digital, Fuel VFX,
Pixar. Lincreible treball de l'equip de Chris a Tweak Films va ser reconegut
amb un premi de lAcademia de Cinema de Hong Kong per la pel-licula, "Hero
de Zhang Yimou", i un Premi VES per la pel-licula, “The Day After Tomorrow”.
Chris és un dels arquitectes originals de ILM Alembic opensource graphics
exchange file format, i va tenir 'honor de ser membre de [Academy of Motion
Pictures Arts and Sciences de la Subcomissié Tecnica d’Imatge Digital per als
Premis d'Exits Cientifics i Tecnics en 2013.

Christopher Horvath es simulation designer, digital artist y roboticist que actual-
mente trabaja para Google Robotics. Inicialmente, estudid ingenieria mecanica

y ciencias de la informatica en la Universidad de Illinois en Urbana Champaign y
en la Universidad de Nueva Gales del Sur en Sydney, Australia, antes de dejarlo
para dedicarse a computer graphics y a la posproduccidn a tiempo completo. Ha
desarrollado simulaciones de fendmenos naturales para Industrial Light & Magic,
Tweak Films [que también cofundé), Weta Digital, Fuel VFX, y Pixar. El incredible
trabajo del equipo de Chris en Tweak Films fue reconocido por un premio de la
Academia de Cine de Hong Kong por la pelicula, "Hero de Zhang Yimou”, y un
Premio VES por la pelicula, “The Day After Tomorrow”. Chris es uno de los arqui-
tectos originales de ILM Alembic opensource graphics exchange file format, y tuvo
el honor de ser miembro de la Academy of Motion Pictures Arts and Sciences de
la Subcomision Técnica de Imagen Digital para los Premios de Logros Cientificos y
Técnicos en 2013.
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Hair and Fur Techniques on
Maleficent’s Flower Pixies
Sala Balco

Stefano
Giorgetti
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Stefano Giorgetti is an LA based VFX Technical Director currently working for
Digital Domain. He recently completed Disney’s feature film Maleficent where
he worked as Lead Character Developer. Before that he worked for Frames-
tore London where he specialized as Character TD on projects such as Harry
Potter and Deathly Hallows, 47 Ronin, Clash of the Titans and The Chronicles
of Narnia: Prince Caspian, as well as for other studios such as MPC London
and Madrid’s Ilion Animation Studios.

Stefano Giorgetti és director de VFX director resident a Los Angeles, que
treballa actualment per a Digital Domain. Recentment ha acabat la pel-licula
“Maléfica” de Disney, on va treballar com a Lead Character Developer. Abans,
va treballar per Framestore a Londres, on es va especialitzar com a Character
TD en projectes com “Harry Potter i Reliquies de la Mort”, “47 Ronin”, "Fdria
de Titanes” i “Les croniques de Narnia: El princep Caspian”, aixi com per a
altres estudis com MPC a Londres i Ilion Animation Studios a Madrid.

Stefano Giorgetti es VFX Director residente en Los Angeles, que trabaja actual-
mente para el Digital Domain. Recientemente ha terminado la pelicula "Maléfica”
de Disney, donde trabajé como Lead Character Developer. Antes, trabajé para
Framestore en Londres, dénde se especializé como Character TD en proyectos
como “Harry Potter y Reliquias de la Muerte”, “47 Ronin", "Furia de Titanes"y “Las
crénicas de Narnia: El principe Caspian”, asi como para otros estudios como MPC
en Londres y Ilion Animation Studios en Madrid.

49



Solving the Global Asset Management pro.
and preparing for Cloud Rendering
Sala Balco ,

Matt Bouch

Matt Bouchard is the Global Head of Pipeline at Prime Focus World in London,
and is responsible for the management of 25 people across PFW’s London, Van-
couver and Mumbai facilities. Matt joined Prime Focus World in October 2012,
and runs a busy department that creates and manages the technical infrastruc-
ture necessary to deal with the everexpanding client demand for Prime Focus
World'’s services.

After receiving degrees in Electrical and Computer Engineering from University
of California, Matt began his career in visual effects in 1997 at George Lucas’
Industrial Light and Magic, where he spent 9 years as a Research and Develo-
pment technical director, working on films such as Star Wars Episode I: The
Phantom Menace (1999), The Perfect Storm (2000), Al: Artificial Intelligence
(2001) and War of the Worlds (2005).

In 2005 Matt took a position as CG supervisor at Lucasfilm Animation Singapore,
and was one of the first to join the new animation studio, helping to build the
infrastructure that was setup to produce the Star Wars: The Clone Wars anima-
ted television show.

Following his instint in Singapore, Matt joined Weta Digital in New Zealand in
2006 to work on the preproduction of Avatar (2009) and The Adventures of Tintin
(2011) as senior technical director, before joining Prime Focus World in 2012.
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Matt Bouchard és el director internacional de Pipeline a Prime Focus World a
Londres, i és responsable de la gestid de 25 persones a través de PFW a Londres,
Vancouver i les instal-lacions de Mumbai. Matt es va unir a Prime Focus World a
loctubre de 2012, i dirigeix un departament que crea i gestiona la infraestructura
tecnica necessaria per fer front a la demanda dels clients en constant expansié dels
serveis de Primer Focus World.

Després de graduar-se en Enginyeria Electrica i Computacio a la Universitat de Cali-
fornia, Matt va comencar la seva carrera en VFX el 1997 a Industrial Light and Magic
de George Lucas, on va passar 9 anys com a director tecnic de recerca i desenvo-

L t, t t licules com “Star Wars episodi |: Lamenaca fantasma”
(1 a tempest a” (2000), “Al : Intel-ligéncia artificial” (2001) i “La guerra
s"}2005)

EL 2005 Matt va passar a supervisor de CG a Lucasfilm Animation a Singapore, i va
ser un dels primers a unir-se al nou estudi d'animacid, ajudant a construir la in-
fraestructura que va ser posada en marxa per produir “Star Wars: The Clone Wars”,
la/serie de televisio animada.

Després de passar per Singapur, Matt es va unir a Weta Digital a Nova Zelanda el
2006 per treballar a la pre-produccié de “Avatar” (2009) i “Les aventures de Tintin”
(2011) com senior technical director, abans d'unir-se a Prime Focus World el 2012.

Matt Bouchard es el director internacional de Pipeline en Prime Focus World en Londres,
y es responsable de la gestidn de 25 personas a través de PFW en Londres, Vancouver

y las instalaciones de Mumbai. Matt se unid a Prime Focus World en octubre de 2012,

y dirige un departamento que crea y gestiona la infraestructura técnica necesaria para
hacer frente a la demanda de los clientes en constante expansion de los servicios de
Prime Focus World.

Después de graduarse en Ingenieria Eléctrica y Computacidn en la Universidad de Cali-
fornia, Matt comenzd su carrera en VFX en 1997 en Industrial Light and Magic de George
Lucas, donde pasé 9 anios como director técnico de investigacidn y desarrollo, trabajando
en peliculas como “Star Wars Episodio I: La amenaza fantasma” [1999), "La tormenta
perfecta” (2000), "Al: Inteligencia artificial” (2001] y “La guerra de los mundos ™ (2005).

En 2005 Matt pasé a ser supervisor de CG en Lucasfilm Animation en Singapore, y fue
uno de los primeros en unirse al nuevo estudio de animacidn, ayudando a construir la
infraestructura que fue puesta en marcha para producir “Star Wars : The Clone Wars”, la
serie de televisién animada.

Tras su paso por Singapur, Matt se unié a Weta Digital en Nueva Zelanda en 2006 para
trabajar en la pre-produccién de Avatar” (2009 y “Las aventuras de Tintin" (2011) como
senior technical director, antes de unirse a Prime Focus World en 2012.
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Our Role in the Future of
Visual Storytelling:
Sala Auditori

Colin Donc

Colin Doncaster has been working in the Visual Effects and Animation busi-
ness for over 17 years and been credited on such films as Avatar, Harry Potter,
Superman and the Lord of the Rings Trilo-gy with a tenure at Electronic Arts
working on next generation technology. He now runs Peregrine Visual Storyte-
lling Ltd. creating technology to support storytellers within the Peregrine Labs
divi-sion whose clients include Pixar, ILM, Disney and Sony.

Elegant technical means of producing beautiful images is our focus and having
been entrenched with large and small productions alike he has a rounded
perspective to problem solving and planning.

Most recently Colin has been awarded a Technical Achievement Award from

the Academy of Mo-tion Picture Arts and Sciences for his contribution to the
development of Deep Image Compositing.
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Colin Doncaster ha estat treballant en la indUstria del VFX i lanimacié més de
17 anys en pel-licules com “Avatar”, "Harry Potter”, “Superman” i "El Senyor
dels Anells™ a Electronic Arts treballant en tecnologies de la propera genera-
cid. Ara Dirigeix Peregrine Visual Storytelling Ltd creant tecnologies per donar
suport als Storytellers dins de Peregrine Labs, per clients com Pixar, ILM,
Disney i Sony.

itjanstécnic ant lap i6 d'imatges és el seu enfoc havent-se
in u ra tites per igual. Té una perspectiva molt
re especte lueld de problemes i la planificacié.

Recentment, Colin ha estat guardonat amb el Technical Achievement Award
de la Academy of Motion Picture Arts and Sciences, per la seva contribucié a
l'hora de desenvolupar Deep Image Compositing.

Colin Doncaster ha estado trabajando en la industria de los VFX y la animacién mas
de 17 anos y se ha acreditado en peliculas como "Avatar”, “Harry Potter” “Super-
man”y el “Senor de los Anillos” en Electronic Arts trabajando en tecnologias de la
proxima generacion. Ahora dirige Peregrine Visual Storytelling Ltd. creando tecno-
logias para apoyar a storytellers dentro de Peregrine Labs cuyos clientes incluyen
a Pixar, ILM, Disney y Sony.

Medios técnicos elegantes de la produccion de imédgenes es su enfoque y ha-
biéndose atrincherado con producciones grandes y pequenas por igual tiene una
interesante perspectiva en cuanto a la resolucion de problemas y la planificacion.

Recientemente, Colin ha sido galardonado con el Technical Achievement Award

de la Academy of Motion Picture Arts and Sciences, por su contribucion al desarro-
llo de Deep Image Compositing.
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Making the VFX of Grand Piano
Sala Balco

Alex
Villagrasa

Studied Film Studies at ESCAC (Universidad de Barcelona) specialising and
graduation in direction.

Since the start of his career he has developed the ability to work both as a
director of tv spots, videoclips and short films together with VFX supervision.
He is the founder and CEO of the Barcelona postproduction company Lamp-
Post, a studio dedicated to the creation of visual effects and animation for
cinema, television and commercials.

The studio also creates and develops inhouse animation and fiction projects.
Alex has awards as a director for videoclip and short projects at international
and national festivals, in particular Get Stuffed and videoclips for Malld and The
Gallygows. In the field of visual effects he has worked on films: REC4,Grand
Piano, Red Lights, REC 3, Apartment 143, Buried, REC 2, REC.

He has been nominated three times at the Goyas for best visual effects for
films REC, REC2 and Buried. He won a Gaudi for best effects for his work on
REC2 and also received three nominations for best effects for REC2, Buried,
REC3 and Grand Piano.

He is currently in preproduction on various projects including Terry Gilliam s
The Man Who Killed Don Quixote.
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Va estudiar cinema a UESCAC (Universitat de Barcelona). Graduat en
Uespecialitat de direccié. Des dels inicis ha desenvolupat una doble faceta com a
director d'espots, videoclips i curts, i una altra de supervisor d’efectes visuals.
Es fundador i CEQ de l'estudi de postproduccié LampPost de Barcelona. Un
estudi dedicat a la creacid d'efectes visuals i animacié per a cinema, televisid i
publicitat. Lestudi també crea i desenvolupa projectes propis d’animacié i ficcio.
Com a director ha guanyat premis pels seus videoclips i curtmetratges a festi-
vals internacionals i nacionals. Destacar el seu curtmetratge “Get Stuffed” i els
videoclips per M-Clan, Malu i The Gallygows.

Al camp dels efectes visuals ha realitzat els efectes per a les pel-licules:
"REC4", "Grand Piano”, "Red Lights”, "REC 3", "Apartment 143", “Buried”, "REC
2", "REC".

Ha estat nominat tres vegades als premis Goya en la categoria de millors efectes
per la pel-licules "REC”, "REC2" i “Buried”. Ha guanyat un premi Gaudi als millors
efectes pel seu treball a la pel-licula "REC2", també ha obtingut tres nominacions
millors efectes per les pel-licules "REC2”, "Buried”, "REC3" i “Grand Piano”.
Actualment treballa en preproduccié de diversos projectes entre els quals des-
taquen "The Man Who Killed” Don Quixote” de Terry Gilliam.

Cursa estudios de cine en la ESCAC (Universidad de Barcelona). Graduado en la
especialidad de direccion.

Desde los inicios ha desarrollado una doble faceta como director de spots, vi-
deoclips y cortos, y otra de supervisor de efectos visuales.

Es fundador y CEO del estudio de postproduccién LampPost de Barcelona. Un
estudio dedicado a la creacion de efectos visuales y animacidn para cine, televisién y
publicidad. El estudio también crea y desarrolla proyectos propios de animacion

y ficcion.

Como director ha ganado premios por sus videoclips y cortometrajes en festivales
internacionales y nacionales. Destacar su cortometraje Get Stuffed y los videoclips
para M-Clan, Mald y The Gallygows. En el campo de los efectos visuales ha realiza-
do los efectos para las peliculas: REC4,Grand Piano, Red Lights, REC 3, Apartment
143, Buried, REC 2, REC.

Ha sido nominado tres veces en los premios Goya en la categoria de mejores efectos
por la peliculas REC, REC2 y Buried. Ha ganado un premio Gaudi a los mejores
efectos por su trabajo en la pelicula REC2, también ha obtenido tres nominaciones a
mejores efectos por las peliculas RECZ, Buried, REC3 y Grand Piano.

Actualmente trabaja en la preproduccidn de varios proyectos entre los que destacan
The Man Who Killed Don Quixote de Terry Gilliam.
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English, Catalan, Spanish

Double Negative on Matte
Painting and concept art in VFX
Sala Auditori Friday &

Jonathan
Opgenhaffe

Double
Negative
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Jonathan joined Double Negative in 2008 as a Senior 3D TD Generalist and
Matte Painter and has subsequently moved into concepting, matte paint lead/
supervision and VFX Art Direction. During his time at DNeg he has worked on
the likes of The Bourne Legacy, Sherlock Holmes, Captain America: The First
Avenger, John Carter and Man of Steel. He has most recently completed work
as VEX Art Director and Matte Paint Supervisor on the Wachowski much antici-

ated sci fi space spectacular Jupiter Ascending.
nathan va unir-se a Double Negative el 2008 com a Senior 3D TD Generalist |

te Painter. Amb el temps va canviar a concepting, mat paint lead/supervisid
i, posteriorment, a la Direccid Artistica de VFX. Ha completat recentment el
treball com a director d'art d'efectes visuals i Matte Paint Supervisor a “Jupiter
Ascending” dels Wachowski.

Jonathan se unié a Double Negative en 2008 como Senior 3D TD Generalist y Matte
Painter. Con el tiempo cambié a concepting, mate paint lead/supervision y, poste-
riormente, a la Direccidn Artistica de VFX. Ha completado recientemente el trabajo
como director de arte de efectos visuales y Matte Paint Supervisor en Jupiter
Ascending” de los Wachowski.
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Arnold: Revolutionizing Physically
Based Production Rendering
Sala Balco

Marcos

Marcos is the founder of Solid Angle, where he leads the development of the
Arnold Renderer. Prior to that, Marcos was a visiting Software Architect at
Sony Pictures Imageworks, a visiting researcher at USC’s Institute for Creative
Technologies un-der the supervision of Dr. Paul Debevec, and also consulted
at various CG studios around the world. Marcos is a frequent speaker at SIG-
GRAPH, FMX and EGSR. His favorite sushi is engawa.

Solid Angle SL is the technology company behind the Arnold rendering soft-
ware, with offices in Madrid and London and customers throughout the world
including Framestore, ILM, Sony Pictures Imageworks, MPC, The Mill and
Digic Pictures. Arnold was designed from the ground up to efficiently raytrace
the complex geometric datasets required for feature-length CGI animation
and big budget visual effects, while at the same time simplifying the pipeline,
reducing the number of passes, minimizing storage requirements and greatly
enhancing interactivity for lighting artists.
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Marcos és el fundador de Solid Angle, on lidera el desenvolupament del Pro-
cessador Arnold. Abans d’aix0, Marcos era arquitecte de programari a Sony
Pictures Imageworks, investigador visitant a U'lnstitut de Tecnologies Creatives
USC sota la supervisio del Dr Paul Debevec, i també consultor en diversos
estudis de CG arreu del moén. Marcos és un orador freqient a SIGGRAPH, FMX |
EGSR. El seu sushi preferit és engawa.

ecnologia que hi ha darrere del programari
es a Madrid i Londres i clients a tot el mon,
ictures Imageworks, MPC, the Mill i DIGIC
at des del principi per al ray-trace eficient dels
Complexos conjunts de dades geometriques necessaries per a l'animacio
CGl per a llargmetratges de gran pressupost i efectes visuals, mentre

que al mateix temps es simplifica el pipeline, que minimitza els requisits
d’emmagatzematge i fa millorar en gran mesura la interactivitat per artistes
de il-luminacio.

Marcos es el fundador de Solid Angle, dénde lidera el desarrollo de Arnold Proce-
sador. Antes de eso, Marcos era arquitecto de software visitante de Sony Pictures
Imageworks, investigador visitante en el Instituto de Tecnologias Creativas USC
bajo la supervision del Dr. Paul Debevec, y también consultor en varios estudios de
CG de todo el mundo. Marcos es un orador frecuente en SIGGRAPH, FMX y EGSR.
Su sushi favrito es engawa.

Solid Angle SL es la empresa de tecnologia que hay detrds del software de renderi-
zado Arnold, con oficinas en Madrid y Londres y clientes en todo el mundo, inclu-
yendo Framestore, ILM, Sony Pictures Imageworks, MPC, the Mill y DIGIC Pictures.
Arnold fue disenado desde el principio para el raytrace eficiente de los complejos
conjuntos de datos geométricos necesarios para la animacion CGl para largo-
metrajes de gran presupuesto y efectos visuales, mientras que al mismo tiempo,
simplificar el pipeline, lo que minimiza los requisitos de almacenamiento y hace
mejorar en gran medida la interactividad para artistas de la iluminacidn.
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Arnold: Revolutionizing Physically
Based Production Rendering

Sala Balco
Anders began his career at MPC London in 2003 as a shader writer. In the in-
tervening years he held many positions including R&D Lead, Head of Lighting
and CG Supervisor, during which time he helped develop MPC’s physically ba-
sed lighting and shading workflow and toolset. Finally, he was VFX Supervisor
for X-Men: Days of Future Past. Anders recently moved to Solid Angle where

he continues to push the limits of photorealistic rendering.
Anders va comencar la seva carrera a MPC Londres al 2003 com a shader wri-
ter. Al llarg dels anys, va ocupar nombrosos carrecs, entre ells R&D Lead, Cap

d’Il-luminacié i CG Supervisor, temps durant el qual va contribuir al desenvolu-
pament de Uenllumenat de base fisica de MPC i el shading. Finalment, va ser
VFX Supervisor de “X-Men: Days of Future Past”. Anders va arribar recentment
a Solid Angle on continua empenyent els limits del rendering fotografic.

Anders comenzé su carrera en MPC Londres en 2003 como shader writer. A lo
largo de los anos ocupd numerosos cargos, entre ellos R&D Lead, Jefe de llumina-
cién y CG Supervisor, tiempo durante el cual contribuyd al desarrollo de la ilumina-
cién de base fisica de MPC y el shading. Por dltimo, fue VFX Supervisor de “X-Men:
Days of Future Past”. Anders llegd recientemente a Solid Angle en ddnde continda
empujando los limites del rendering fotografico.
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Gravity
Sala Auditori

Nico Scap

Nico Scapel joined Framestore London in 2008, supervising the rigging team
on over 20 award-winning projects, including Gravity, Galaxy (CG Audrey Hep-
burn), Iron Man 3, Harry Potter 7, Where the Wild Things Are, and ‘The Tale of
Despereaux’ feature animation .

As the Head of Rigging, he has been at the forefront of CG Creature Techno-
logy at the studio, and is currently developing Framestore next-gen rigging
pipeline, anatomy simulation, and performance capture technology for upco-
ming projects.

Born in Marseille, Nico holds Masters Degrees from Ecole Centrale, Ecole
Normale and Stanford University with a specialization in Artifical intelligence,
Graphics and Computer vision. Prior to his work at Framestore, Nico was a
Lead Rigger at DreamWorks Animation in Los Angeles and San Francisco.

Nico is also a keen drummer and painter, and lives in vibrant Camden with his
wife and two young children.
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Nico Scapel es va unir a Framestore , Londres al 2008, supervisant el rigging
team en més de 20 projectes premiats, incloent “Gravity”, "Galaxy” (CG Audrey
Hepburn], “Iron Man 3", "Harry Potter 7", “On viuen els monstres”, i lanimaci6
de “El valent Despereaux”.

Com a cap de rigging, ha estat al dia de la CG Creature Technology a 'estudi,

I a lactualitat esta desenvolupant la proxima generacio6 de rigging pipeline a

Framestore, simulacié d'anatomia, i la tecnologia de la captura d’actuacio per
s propers projectes .

Nascut a Marsella, Nico té titols de masters a lEcole Central, Ecole Normal i
a la Universitat de Stanford amb una especialitzacié en intel-ligéncia artificial,
grafics i visié per ordinador. Abans del seu treball en Framestore, Nico era un
Lead Rigger a DreamWorks Animation a Los Angeles i San Francisco.

Nico també és bateria i pintor, i viu a lanimat Camden amb la seva dona i dos
fills petits.

Nico Scapel se unié a Framestore , Londres en 2008, supervisando al rigging
team en mas de 20 proyectos premiados, incluyendo “Gravity”, “Galaxy” (CG
Audrey Hepburn), “Iron Man 3", “Harry Potter 7", “Dénde viven los monstruos”,
y la animacion de “El valiente Despereaux”

Como el Jefe de rigging, ha estado al dia de la CG Creature Technology en el
estudio, y en la actualidad esta desarrollando la proxima generacién de rigging
pipeline en Framestore, simulacién de anatomia, y la tecnologia de la captura
de actuacién para los préximos proyectos.

Nacido en Marsella, Nico tiene titulos de masters en la Ecole Central, Ecole
Normaly en la Universidad de Stanford con una especializacién en inteligencia
artificial, graficos y visién por ordenador. Antes de su trabajo en Framestore,
Nico era un Lead Rigger en DreamWorks Animation en Los Angeles y

San Francisco.

Nico también es bateria y pintor, y vive en el animado Camden con su esposa
y dos hijos pequenos.
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Monsters: Dark Continent
Sala Balco

-rnest
Dios
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Ernest’s career started in 2003. Specialized in composition with The Foun-
dry Nuke he worked on commercials for brands like Nissan, Nextel, Volk-
swagen and many more before starting with feature films amongst others
The Sweeney, Hammer of the Gods or A Long Way Down.

Ernest trained in Barcelona at Escola de Mitjans Audiovisuals (EMAV).
At present he is working as a lead compositor and set supervisor at The
Post Republic.

La carrera d'Ernest va iniciar-se el 2003. Especialitzat en composicié amb
The Foundry Nuke, ha treballat en anuncis per a marques com Nissan,
Nextel, Volkswagen i molts més abans de comencar amb els llargmetratges
entre els quals destagquen “The Sweeney”, "Martell dels Déus “0” A Long
Way Down”.

També ha estat entrenant a Barcelona a U'Escola de Mitjans Audiovisuals
(EMAV].

Actualment treballa com a compositor principal i set supervisor a The Post
Republic.

La carrera de Ernest se inicié en 2003. Especializado en composicion con The
Foundry Nuke, ha trabajado en anuncios para marcas como Nissan, Nextel, Vo-
lkswagen y muchos mas antes de empezar con los largometrajes entre los que
destacan “The Sweeney”, “Martillo de los Dioses” o A Long Way Down".

También ha estado entrenando en Barcelona en la Escola de Mitjans Audiovi-
suals (EMAV).

En la actualidad trabaja como compositor principal y set supervisor en The Post
Republic.
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Monsters: Dark Continent
Sala Balco

Christian
Bull

Christian Bull is a creature designer and sculptor by day, and a fine artist and
sculpture/anatomy instructor by night. He has been working in film, TV, and
game production for the last 8 years, and his film credits include Man of Steel,
John Carter, Captain Phillips, and the upcoming films Monsters Dark Conti-
nent and Hercules. He has taught sculpture and anatomy to some of the best
character artists in the industry.

He has a BA[Hons) in Computer Animation and Visualisation, and studied
sculpture at the Florence Academy of Art
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Christian Bull és dissenyador de criatures i escultor de dia, i artista plastic

i professor d'escultura i anatomia de nit. Ha estat treballant en el mon del
cinema, la televisid i la produccié de videojocs en els Ultims 8 anys, i els seus
credits cinematografics inclouen “Man of Steel”, "John Carter”, "Capita Phillips,
i les proximes pel:licules “Monsters: Dark Continent” “i" Hercules . Ha estat
professor d'escultura i anatomia d'alguns dels millors character artists de la
industria.

Té un BA (Hons) en Computer Animation i Visualitzaci6 i va estudiar escultura a
lAcademia d'Art de Floréncia.

Christian Bull es disenador de criaturas y escultor de dia, y un artista plastico y
profesor de escultura y anatomia de noche. Ha estado trabajando en el cine, la tele-
vision y la produccion de videojuegos en los ultimos 8 anos, y sus créditos cinema-
tograficos incluyen “Man of Steel”, John Carter”, "Capitan Phillips, y las préximas
peliculas “Monsters: Dark Continent” y “Hércules”. Ha sido profesor de escultura y
anatomia de algunos de los mejores character artists en la industria.

Tiene un BA (Hons] en Computer Animation y Visualizacién y estudié escultura en la
Academia de Arte de Florencia.
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Successful creative decisions
Sala Balco

virginie

There aren’t many VFX art directors in the industry. 10 years ago, after an
initial career in cartoons and print advertising, Virginie Bourdin became the
first VFX concept artist in London at the time, working for the Moving Picture
Company. She soon went on to establish the first VFX art department, working
with her team on over 30 movies such as the XMEN, HARRY POTTER and NAR-
NIA films, PROMETHEUS and THE DA VINCI CODE to name just a few. She has
worked on numerous pitches, bringing Director’s and VFX supervisor’s visions
to life. Virginie has always been passionate about developing the artistic ta-
lents of those who work with her even before working in VFX, an interest which
has led her to give workshops in animation schools for the last 17 consecutive
years.

Today Virginie travels widely; she recently presented a conference titled “sol-
ving the paradox: productivity and creativity” at TEDx.

She is also developing an international expert network around The Art of
Direction, a new consulting company for visual entertainment.
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No hi ha molts directors d'art de VFX a la indUstria. Fa 10 anys, després d'una
carrera inicial als dibuixos animats i a la publicitat impresa, Virginie Bourdin va
esdevenir la primera VFX concept artist a Londres treballant per Moving Pictu-
re Company. Aviat es va establir el primer departament d’art de VFX, treballant
amb el seu equip en més de 30 pel-licules, com “X - MEN", "Harry Potteri les

pel-licules de Narnia” gaProggeteu” i “El Codi Da Vinci”, per anomenar només
lgunes. ennomprosos camps, portant un punt de vista de direc-
or IVFX [ inie s ha apassionat el desenvolupament
e nt isti als'treballa, fins i tot abans de treballar en VFX.
ti es nar tallers en escoles d'animacié consecutiva-
ment durant els ultims 17 anys.

Avui Virginie viatja ampliament, acaba de presentar una conferéncia titula-

da "Solving the paradox”: proddctivity and creativityat TEDx. Ella també esta
desenvolupant un International expert network sobre The Art of Direction, una
nova empresa de consultoria'per a.l'entreteniment visual.

No hay muchos directores de arte de VFX en la industria. Hace 10 anos, después
de una carrera inicial en los dibujos animados y en la publicidad impresa, Virginie
Bourdin se convirtio en la primera VFX concept artist en Londres para trabajar
para Moving Picture Company. Pronto se establecio el primer departamento de
arte de VFX, trabajando con su equipo en mas de 30 peliculas, como “X-MEN",
“Harry Potter y las peliculas de Narnia”, “Prometeo”y “El Cddigo Da Vinci”, por
nombrar sélo algunas. Ha trabajado en numerosos campos, aportando su punto de
vista de director y VFX supervisor. A Virginie siempre le ha apasionado el desarrollo
de los talentos artisticos con los que trabaja, incluso antes de trabajar en VFX. Ese
interés la ha llevado a dar talleres en escuelas de animacion consecutivamente
durante los ultimos 17 anos.

Hoy Virginie viaja ampliamente, presentd recientemente una conferencia titulada
“Solving the paradox”: productivity and creativity at TEDx. Ella también esta de-
sarrollando an International expert network sobre The Art of Direction, una nueva
empresa de consultoria para el entretenimiento visual.
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Cooking Beans: making
Cinesite’s first animated short
Sala Auditori

Eamon

%

Eamonn Butler is a renowned animation director, responsible for managing
and developing Cinesite’'s growing animation department. He recently oversaw
Cinesite’s work on “Edge of Tomorrow” and is currently supervising animation
for Hercules.

Previously at Double Negative, he spent six years as head of animation, buil-
ding up a team from six to over 100 for John Carter. He also supervised work
on a catalogue of films, including “"Harry Potter and the Order of the Phoenix”,
“Hellboy 2", “Ironman 2" and “Paul”.

Before coming to London, Eamonn spent ten years at Walt Disney Feature
Animation in California. He progressed from senior animator on Fantasia 2000
to character supervisor on Dinosaur and animation supervisor for Reign of
Fire, Wildfire and Chicken Little. While there, Eamonn developed and ran a
curriculum and training course, which taught Disney’s traditional animators to
become CG animators.

Eamonn trained under veteran Disney animator David Brain at Dublin’s Dun

Laoire College of Art and Design and spent four years working as a traditional
animator, storyboard artist and animation director, before switching to CG.
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Eamonn Butler és un director d’animaci6 reconegut, responsable de la gestié
i el desenvolupament del departament d'animacié Cinesite’s, aixi com del seu
creixement. Recentment, ha supervisat el treball realitzat per part de Cinesite
a "Edge of Tomorrow”, i actualment esta supervisant l'animacié d""Hercules”

Anteriorment, a Double Negative, va passar sis anys com head of animation,
amb un equip que va passar de 6 a més de 100 persones per “John Carter”.

També va supervisar el treball de cataleg de pel-licules com “Harry Potter i

['Ordre delgFénix”, “Hellboy 27, “Ironman 2" i "Paul”.

A d‘arri onn va passar deu anys a Walt Disney Feature
A ati . assar de ser senior animator a “Fantasia 2000",

ch te i “Dinosaure” i animation supervisor a “Limperi del foc”,
“Wildfire™ i n Little™. Un cop alla, Eamonn va desenvolupar i publicar un
pla d'estudis i un curs de formacié, que va ensenyar als animadors tradicionals
de Disney a convertir-se en animadors CG.

Eamonn va ser format pel vetera animador de Disney David Brain a Dun Laoire
College of Art and Design de Dublin, va passar quatre anys treballant com ani-
mator, storyboard artist i animation director abans de canviar a CG.

Eamonn Butler es un reconocido animation director, responsable de la gestion y
el desarrollo del animation department de Cinesite. Recientemente coordiné el
trabajo de Cinesite en “Edge of Tomorrow” y actualmente estd supervisando la
animacién de “Hércules”.

Anteriormente, en Double Negative, pasd seis anios como head of animation,
creando un equipo de é a mas de 100 personas para John Carter”. También su-
pervisé el trabajo de catélogo de peliculas, incluyendo “Harry Potter y la Orden del
Fénix", “Hellboy 2", “lronman 2"y “Paul".

Antes de llegar a Londres, Eamonn pasé diez anos en Walt Disney Feature Ani-
mation en California. Pasé de ser senior animator en “Fantasia 2000", a character
supervisor en “Dinosaurio” y el animation supervisor en “El imperio del fuego”,
‘Wildfire"y “Chicken Little”. Una vez alli, Eamonn desarrollé y publicé un plan de
estudios y un curso de formacidn, que ensend a los animadores tradicionales de
Disney a convertirse en animadores CG.

Eamonn fue formado por el veterano animador de Disney David Brain en Dun Laoi-

re College of Art and Design de Dublin, pasé cuatro anos trabajando como anima-
tor, storyboard artist y animation director antes de cambiar a CG.
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How to be an animator
and still be happy
Sala Balco

Alvise
Avati

Born and bred in Rome, Alvise studied fine art at high school and at the Aca-
demy of Fine Arts. He subsequently began his career as a character animator
during which he has worked on movies as King Kong, Avatar and Transformers
amongst others, for the biggest companies in the industry. (Weta Digital, LM,
Double Negative, MPC, Cinesite).

At the same time as doing his day job, he’s also been developing personal pro-
jects; ideas for short movies and commercials. He wrote, directed and anima-
ted two mock commercials: Coca-Cola vs Pepsi and Haynes Beans Commer-
cial (the last one with Cinesite].

Alvise is currently working at ILM London and still writing and directing com-
mercial and video clips as well as personal work.

72

CONFEPFNCES

Nascut i criat a Roma, Alvise va estudiar Belles Arts a Uinstitut i a lAcadéemia
de Belles Arts. Posteriorment, va comencar la seva carrera com a character
animator treballant en pel-licules com “King Kong”, “Avatar” i “Transformers”,
entre altres, per a les companyies més grans de la indUstria. (Weta Digital,
ILM, Double Negative, MPC | Cinesite).

Al mateix temps que fa la seva feina dia a dia, també ha estat desenvolupant
projectes personals; idees per pel-licules i anuncis publicitaris. Va escriure,
dirigir i animar dos anuncis simulats: “Coca-Cola vs Pepsi” i “Haynes Beans
Comercial” (aquest ultim amb Cinesite).

Alvise es troba actualment treballant a ILM a Londres i segueix escrivint i diri-
gint anuncis i videoclips, aixi com treballs personals.

Nacido y criado en Roma, Alvise estudio Bellas Artes en el insituto y en la Acade-
mia de Bellas Artes. Posteriormente, comenzd su carrera como character anima-
tor trabajando en peliculas como “King Kong ", "Avatar”y “Transformers”, entre
otras, para las companias mds grandes de la industria. (Weta Digital, ILM, Double
Negative, MPC y Cinesite].

Al mismo tiempo que hace su trabajo dia a dia, también ha estado desarrollan-
do proyectos personales; ideas para peliculas y anuncios publicitarios. Escribid,
dirigié y animé dos anuncios simulados: “Coca-Cola vs Pepsi”y "Haynes Beans
Comercial” (éste dltimo con Cinesite).

Alvise se encuentra actualmente trabajando en ILM en Londres y sigue escribiendo
y dirigiendo anuncios y videoclips, asi como trabajos personales.
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MPC presents: Animating Godzilla
Sala Auditori

Ferran
Domenech
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Ferran is Animation Supervisor for MPC Vancouver. He has worked on feature
film Animation for more than 12 years, starting at MPC as a Character Ani-
mator in 2002 to work on Harry Potter and the Prisoner of Azkhaban and Lara
Croft: Tomb Raider. Since then Ferran has lead teams on a number of high
profile movies including The Da Vinci Code, Disney’s The Lone Ranger and
Prometheus.

Ferran és animation supervisor a MPC Vancouver. Ha treballat a llargmetrat-
ges d'animacié durant més de 12 anys, comencant a MPC com animador de
personatges l'any 2002 per a"Harry Potter i el presoner d’Azkhaban” i “Lara
Croft: Tomb Raider”. Des de llavors Ferran té lead teams en una série de
pel-licules d’alt perfil, incloent “El Codi Da Vinci”, i les pel-licules de Disney
“The Lone Ranger” i “Prometheus”.

Ferran es animation supervisor en MPC Vancouver. Ha trabajado en largometrajes
de animacion durante mas de 12 afios, empezando en MPC como animador de
personajes en el ano 2002 para “Harry Potter y el prisionero de Azkhaban”y “Lara
Croft: Tomb Raider”. Desde entonces Ferran tiene lead teams en una serie de peli-
culas de alto perfil, incluyendo “El Cddigo Da Vinci”, y las peliculas de Disney “The
Lone Ranger”y “Prometheus”.
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Routes into the VFX industry
Claustre

Garreth

Showreel clinic: Garreth will be happy to provide feedback on showreels.
Please visit him on the exhibitor stand on Friday.

Garreth Gaydon has dedicated the last ten years of his career towards re-
cruitment in visual effects (VFX) and the games industry. Before joining Esca-
pe Studios in 2009, Garreth was responsible for sourcing talented CG artists
for AAA games studios such as Rockstar, Ubisoft and EA. Now he heads up
the Student Recruitment team here at Escape, a premier visual effects aca-
demy with 12 years specialised experience in creating world-class, studio-
ready talent.

Having studied Animation at Teeside University, Garreth understands the
level of commitment required to make it in the industry. Over the years,
Garreth has helped hundreds of aspiring VFX artists kick-start their careers,
many of whom are now senior artists in their chosen field.

Maintaining strong ties with a network of CG studios in London and world-
wide, Garreth is a driving force behind Escape’s mission to train the next
generation of VFX stars in the computer graphics industry. His deep-rooted
knowledge and understanding of the industry makes him a crucial part of the
team - assisting students and graduates in their quest to becoming profes-
sional CG artists in film, TV, games and commercials.
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Showreel clinic: Garreth estara encantat de proporcionar feeback sobre
showreels. Si us plau visiteu-lo a l'estand expositor divendres.

Garreth Gaydon ha dedicat els Ultims deu anys de la seva carrera a reclutar per-
sonal per als efectes visuals (VFX] i la indUstria dels videojocs. Abans d'unir-se a
Escape Studios a 2009, Garreth era responsable de trobar CG artists de talent per
importants estudis de videojocs com Rockstar, Ubisoft i EA. Ara encapcala l'equip
d'Estudiants aqui a Escape, una academia d'efectes visuals de
icncia especialitzada en la creacio i preparacié

Universitat de Teeside, Garreth entén el

ereer tenir exit a la industria. Amb els anys,
reth ha ajudat a centenars d'aspirants a artistes dels VFX a donar inici a la seva
carrera, molts dels quals sén ara els artistes d'alt nivell en el camp triat.

Mantenint forts Wlacos ambuna xarxa de CG studios a Londres i a tot el mén, Ga-
rreth és una forca impulsora darrere de la missié de Escape per formar la propera
generacié d'estrelles dels VEX a'la indUstria dels grafics per ordinador. El seu
coneixement i comprensio profundament arrelada de la indUstria, fa d'ell una part
crucial de l'equip - ajudar els estudiants i ja titulats en la seva recerca per conver-
tir-se en professionals CG artists en cinema, televisid, jocs i publicitat.

Showreel clinic: Garreth estara encantado de proporcionar feeback sobre showreels.
Por favor visitenlo en el stand expositor el viernes.

Garreth Gaydon ha dedicado los dltimos diez afos de su carrera a reclutar personal
para los efectos visuales (VFX] y la industria de los videojuegos. Antes de unirse a
Escape Studios en 2009, Garreth era responsable de encontrar CG artists de talento
para importantes estudios de videojuegos como Rockstar, Ubisoft y EA. Ahora encabe-
za el equipo de Reclutamiento de Estudiantes aqui en Escape, una academia de efectos
visuales de primera clase con 12 afios de experiencia especializada en la creacidn y la
preparacion de talentos Unicos.

Después de haber estudiado Animacion en la Universidad de Teeside, Garreth entiende
el nivel de compromiso que se requiere para tener éxito en la industria. Con los anos,
Garreth ha ayudado a cientos de aspirantes a artistas de los VFX a dar inicio a su carre-
ra, muchos de los cuales son ahora los artistas de alto nivel en el campo elegido.

Manteniendo fuertes lazos con una red de CG studios en Londres y en todo el mundo,
Garreth es una fuerza impulsora detrés de la mision de Escape para formar a la proxi-
ma generacion de estrellas de los VFX en la industria de los graficos por ordenador. Su
conocimiento y comprension profundamente arraigada de la industria, hace de él una
parte crucial del equipo - ayudar a los estudiantes y ya titulados en su bisqueda para
convertirse en profesionales CG artists en cine, television, juegos y publicidad.
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Tradition and Modernity:
Academic Art welcomes the Digital Era
Claustre

David

David Masson was born in Pennsylvania (USA) but spent the majority of his
childhood in France and Spain. He currently lives in Barcelona where he gives
classes in the digital art department at the Barcelona Academy of Art.

He began his artistic training in the Fine Art faculty at Barcelona but quickly
left to study in Florence, when he was accepted, in 2012, at the Florence Aca-
demy of Art, one of the best training schools for artists based on techniques of
the 20th century masters. There he honed his knowledge of drawing, painting
and academic sculpture.

Between 2010 and 2013 David worked as an illustrator, concept artist and
freelance designer for various companies and private clients.
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David Masson va néixer a Pennsilvania (Estats Units) pero va passar la majo-
ria de la seva infancia entre Franca i Espanya. Actualment viu a Barcelona, on
impaniteix al departament d'art digital de la Barcelona Academy of Art.

la s@va formaci6 artistica a la Facultat de Belles Arts a Barcelona

en marxar a estudiar a Floréncia, quan va ser acceptat al 2012
a la Florence Academy of Art, una de les millors escoles que forma artistes
basant-se en les tecniques propies dels mestres del segle XIX. Aqui va enfortir
el seu coneixement en dibuix, pintura, i escultura acadéemica.

Entre 2010 i 2013 David va treballar coma il:lustrador, concept artist, i dissen-
yador freelance per a diverses.companyies« particulars.

David Masson nacié en Pensilvania (Estados Unidos] pero paso la mayoria de su
infancia entre Francia y Espana. Actualmente vive en Barcelona, donde imparte
clases en el departamento de arte digital de la Barcelona Academy of Art.

Empezd su formacion artistica en la Facultad de Bellas Artes en Barcelona pero
répidamente se marchd a estudiar a Florencia, cuando fue aceptado en 2012 en la
Florence Academy of Art, una de las mejores escuelas que forma artistas basando-
se en las técnicas propias de los maestros del siglo XIX. Ahi fortalecio su conoci-
miento en dibujo, pintura, y escultura académica.

Entre 2010 y 2013 David trabajo como ilustrador, concept artist, y disenador
freelance para varias companias y particulares.
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Tradition and Modernity:
Academic Art welcomes the Digital Era
Claustre

Terra

Terra Chapman is originally from San Diego. California. She began her training
in the studio of Bulgarian artist Dimitar Krustev, who encouraged her to learn
the classical style as the basis of pictorial representation.

At 12 years old Terra began accepting commissions of landscapes. At 15 she
travelled to Italy to study painting at the Angel Academy of Art where she also
taught classes. After graduating, she studied at the Florence Academy of Art
where she finished her training in 2011. Following this she also studied in
Florence at the Russian Academy of Art and following a completely different
method which enriched her knowledge of drawing and classical painting.

Throughout her academic training, she has exhibited different works in galle-
ries and institutions including the museum Annigoni in Florencia and la Medlin
Art Gallery in Lessburg, Virginia. In 2014 she moved to Barcelona where she
works as a teacher of anatomy, drawing and painting at the Barcelona Aca-
demy of Art.
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Terra Chapman va néixer a San Diego, California. Quan era molt petita va en-
trar al programa d’estudis del bulgar Dimitar Krustev, de qui va rebre les seves
primeres llicons i qui va motivar la jove promesa a aprendre de la tradicid clas-
sica com a base i punt de partida de la seva produccié pictorica.

Terra va comencar acceptant encarrecs als 12 anys d’edat, des de retrats a
composicions paisatgistiques. Als 15 anys va viatjar a Italia per estudiar el

rogra de pin ala Academy of Art, on també va impartir classes
duar -se, va iniciar el programa d'estudis de
n vafinalitzar la seva formacié el 2011. A partir de

nt lorencia a la Russian Academy of Art, seguint

un metode academic totalment diferent que va enriquir el seu coneixement del
dibuix i pintura classica.

Al llarg dels seus anys de formaci6 academica, ha realitzat diferents mostres
i'exposicions del seu treball a diverses galeries d'art | centres institucionals,
com ara el Museu Annigoni de Florenciaila Medlin Art Gallery de Liessburg,
Virginia. EL2014 es trasllada aBarcelona;-on treballa com a professora
d’anatomia, dibuix i la pintura de la Barcelona Academy of Art.

Terra Chapman nacid en San Diego, California. A muy temprana edad ingresd en
el estudio del bulgaro Dimitar Krustev, de quien recibid sus primeras lecciones y
quien motivé a la joven promesa a aprender de la tradicion clasica como base y
punto de partida de su produccion pictdrica.

Terra empezd aceptando encargos a los 12 anos de edad, desde retratos a com-
posiciones paisajisticas. A los 15 anos viajé a Italia para estudiar el programa de
pintura en la Angel Academy of Art, donde también impartié clases como profeso-
ra. Tras graduarse, inicié el programa de estudios de la Florence Academy of Art
donde finalizé su for-macion en 2011. A partir de entonces, continud estudiando en
Florencia en la Russian Academy of Art, siguiendo un método académico totalmen-
te distinto que enriquecid su conocimiento del dibujo y la pintura clsica.

A lo largo de sus anos de formacién académica, ha realizado diferentes muestras
y exposiciones de su trabajo en varias galerias de arte y centros institucionales,
incluyendo el museo Annigoni de Florencia y la Medlin Art Gallery de Lessburg,
Virginia. En 2014 se muda a Barcelona, donde trabaja como profesora de anatomia,
dibujo y pintura de la Barcelona Academy of Art.
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RenderGPU on Witchcraft:
A postmortem
Claustre

Carlos

Carlos Fernandez Fernandez is a creative director and project manager of the new
generation, with more that 20 years experience in multiplatform productions.

His work as project manager and technical director includes the animated feature
“Witchcraft” (2013) and he wrote directed and produced the short animated film
“Morti” (2013). Screenwriting and directing credits include the animated graphic
novel “Grial”, he directed animated versions of “Quotidiania Delirante” by Migue-
lanxo Prado for the iPad/iPhone (2010), as well as supervising the post production
and visual effects on “La Salazén” (2013), and the animation productions pre-
viously mentioned.

In addition to audiovisual production, Carlos Fernandez has written, directed and
project managed many interactive productions for worldwide distribution. Inclu-
ding, amongst others, Zombeer” (2014) for SONY® PlayStation3 and “My Firepla-
ce” (2012) for Nintendo®, Wii as well as titles such as “E.L.E.” (2009) for PC and
“The Papalux” for iPad/iPhone (2012).

He is currently project managing the short animated 2D film “For Sale” by Angel
de la Cruz and is directing and writing “SKIZ0" videogames.
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Carlos Fernandez Fernandez és un director creatiu i project manager de nova
generacié, amb més de 20 anys d’'experiéncia en produccions multiplataforma.

Ha estat project manager i director tecnic del llargmetratge d’animacio
“Witchcraft” (2013 i director, guionista i productor del curtmetratge, també
d'animacid, “Morti” (2013). Guionista i director de la novel-la grafica animada
“Grial”, dijector de les versions animades de “Quotidiania Delirant” de Migue-
lanxo Pfddo dutes iPad/iPhone O] aixf com a supervisor de postproduccid

, I de les esmentades

|, Carlos Fernandez és
director, guionista I project manager de dlverses producuons interactives de
distribucié mundial, entre les que destaquen “Zombeer” (2014) per PlaySta-

tion3 de SONY® i "My Fireplace” (2012) per Wii de Nintendo®, a més de titols
com “E.L.E."[2009) pera PC o “The Papalux " per iPad/iPhone (2012).

Actualment és project manager del curtmetratge d'animaci6 2D “For Sale”
d'Angel de/la Cruz i director i guionista dels videojocs “Skizo".

Carlos Fernandez Fernandez es un director creativo y project manager de nueva
generacion, con mas de 20 anos de experiencia en producciones multiplataforma.

Ha sido project manager y director técnico del largometraje de animacién “Witch-
craft” (2013] y director, guionista y productor del cortometraje, también de ani-
macidn, "Morti” [2013). Guionista y director de la novela gréafica animada “Grial’,
director de las versiones animadas de “Quotidiania Delirante” de Miguelanxo Prado
llevadas a iPad/iPhone (2010), asi como supervisor de postproduccidn y efectos
especiales de la miniserie “La Salazén” [2013), y de las mencionadas producciones
de animacion.

Ademads de esta experiencia en produccidn audiovisual, Carlos Fernandez es
director, guionista y project manager de diversas producciones interactivas de
distribucién mundial, entre las que destacan “Zombeer™ (2014] para PlayStation3
de SONY® y “My Fireplace” [2012) para Wii de Nintendo®, ademés de titulos como
‘E.L.E." [2009) para PC o “The Papalux” para iPad/iPhone (2012).

En la actualidad es project manager del cortometraje de animacion 2D “For Sale”
de Angel de la Cruz y director y guionista de los videojuegos "SKIZO".
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Star Wars: The history of VFX
Claustre

Angel

Born in Barcelona 47 years ago, Aurelio Angel Sala Corbi holds a Law degree
as well as being a screenwriter and film critic.

He co-founded Fantastic Magazine and currently works on prestigious publica-
tions such as ““Iméagenes de Actualidad” and “Dirigido Por” amongst others.
In the 1980s he started to work with the Sitges Festival (now known as Sitges,
Festival Internacional de Cinema Fantastic de Catalunya) of which he became
director in 2001. He has continued the artistic development of the festival,
basing it around a quality programme focused on fantasy films and with close
ties to the film industry and institutions.

Angel Sala is the author of publications such as “Martin Scorsese: la perver-
sion del clasicismo”, “Godzilla y compafia”, “Tiburdn: necesitamos un barco
mas grande”, “Satoshi Kon: suefnos e imagenes de un Japdn probable”, and
“El cine fantastico espanol” amongst many other books and choral works. As a
screenwriter, he has written “Rottweiler” and “Beneath Still Waters”, both for
Filmax Fantastic Factory. He is currently developing various projects both as a
screen writer and producer.

Angel also gives classes, seminars and courses at the Universidad Ramén
Llull and ESCAC amongst other institutions.
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Nascut a Barcelona fa 47 anys, és llicenciat en Dret, critic i escriptor cinemato-
grafic i guionista. Va ser cofundador de la revista Fantastic Magazine, i actual-
ment col-labora en publicacions de prestigi com “Imatges d'Actualitat”

i “Dirigido por”, entre d'altres.

Als anys 80 comenca a col-laborar amb el Festival de Sitges (actualment Sit-
ges, Festival Internacional de Cinema Fantastic de Catalunyal, arribant a ser
director del mateix al 2001. Des de llavors continua desenvolupant una linia
artistica basada en una programacio de qualitat enfocada al cinema fantastic i
una estreta relacié amb la industria cinematografica i les institucions.

Angel Sala és autor de llibres de cinema com “Martin Scorsese: la perver-

si6 del classicisme”, “Godzilla i companyia”, “Taurd: necessitem un vaixell
més-gran”, “Satoshi Kon: somnis i imatges d'un Japé probable”, i “El cinema
fantastic espanyol” entre molts titols i col-laboracions en obres corals. Com a
guionista ha escrit per a/cinema “Rottweiler”/i "Beneath Still Waters”, amb-
dues per a la Fantastic Factory de Filmax, desenvolupant en aquests moments
diversos projectes.com a guionista'i productorassociat.

També exerceix una impartant activitat academica, impartint cursos, seminaris
i optatives a la Universitat Ramon Llull 0 a 'ESCAC entre d’altres.

Nacido en Barcelona hace 47 anos, es licenciado en Derecho, critico y escritor
cinematografico y guionista. Fue cofundador de la revista Fantastic Magazine, y ac-
tualmente colabora en publicaciones de prestigio como “Imégenes de Actualidad” i
“Dirigido Por”, entre otras.

En los afos 80 comienza a colaborar con el Festival de Sitges [actualmente Sitges,
Festival Internacional de Cinema Fantastic de Catalunya), llegando a ser director
del mismo en 2001. Desde entonces continua desarrollando una linea artistica ba-
sada en una programacion de calidad enfocada en el cine fantastico y una estrecha
relacidn con la industria cinematografica y las instituciones.

Angel Sala es autor de libros de cine como “Martin Scorsese: la perversién del
clasicismo”, “Godzilla y compania”, “Tiburdn: necesitamos un barco més grande”,
“Satoshi Kon: suenos e imagenes de un Japén probable”, y “El cine fantastico
espanol”, entre otros muchos titulos y colaboraciones en obras corales. Como
guionista ha escrito para el cine "Rottweiler”y "Beneath Still Waters”, ambas para
la Fantastic Factory de Filmax, desarrollando en estos momentos varios proyectos
como guionista y productor asociado.

También ejerce una importante actividad académica, impartiendo cursos, semina-
rios y optativas en la Universidad Ramon Llull o ESCAC entre otras.
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Industry trends: VFX
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Juan Salazar is a Bachelor of Arts (BA) in Computer Animation, Media Arts and
VFX at the Art Institute of Fort Lauderdale (AIFL), USA (2004) and Master of
Arts (MA] in Film and Television digital Post Production (2008] at the National
Film and Television School (NFTS) in London. For the last 10 years he has wor-
ked in Colombia, USA and UK as an animation director, compositor, colorist
and VFX supervisor in companies such as The Mill and The Picture Production
Company among many others. While working in London he has also taught
Nuke and Maya at the NFTS and Escape Studios. For the last two years he has
worked as a Creative Specialist at the Foundry, giving training and advice to
companies around the world on how to implement The Foundry software into
their pipelines.
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Juan Salazar va obtenir el seu grau universitari en Animacio a ordinador,
Mitjans Visuals i VFX a Ulnstitut d’Art de Fort Lauderdale (AIFL], USA (2004]) i
eu Me en Arts en Postproduccié per a Cinema i Televisié Digital (2008)
alBsc cional de Cinema i Televisié de Londres (NFTS). Ha treballat a
mBig, USA i Anglaterra durant els Ultims 10 anys, desenvolupant activitats
a @ifector d’animacio, compositor, colorista i supervisor de VFX a com-
panyies com The Mill i The Picture Production Company, entre d'altres. Durant
la seva estada a Londres, va ser, també, professor de Nuke i Maya a NFTS i a
Escape Studios. Durant els Ultims dos anys ha exercit com Especialista Crea-
tiu a la/companyia The Foundry, amb seu a Londres, on realitza assessories
i entrenament per a companyies a nivell mundial en la implementacio dels
productes de The Foundry.

Juan Salazar obtuvo su grado universitario en Animacidn a ordenador, Medios Vi-
suales y VFX en el Instituto de Arte de Fort Lauderdale [AIFL], USA (2004] y su Més-
ter en Artes en Postproduccién para Cine y Television Digital (2008] en la Escuela
Nacional de Cine y Television de Londres (NFTS). Ha trabajado en Colombia, USA e
Inglaterra durante los Ultimos 10 anos, desarrollando actividades como director de
animacion, compositor, colorista y supervisor de VFX en companias como The Mill y
The Picture Production Company, entre otras. Durante su estancia en Londres, fue,
también, profesor de Nuke y Maya en NFTS y en Escape Studios. En los dltimos dos
anos se ha desempenado como Especialista Creativo en la compania The Foundry,
con sede en Londres, donde realiza asesorias y entrenamiento para companias a
nivel mundial en la implementacion de los productos de The Foundry.
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Dia de Muertos: A journey into the
overseas collaboration to share the
story of the worlds mightiest tradition
Claustre

Carlos

Carlos Gutierrez is head of Metacube, a 100% Mexican company established
in 2002 in Guadalajara City, Jalisco, as a response to the growing demand for
digital audiovisual productions in Mexico.

Over time, Metacube has specialized in digital animation and visual effects for
film and TV. The crew utilizes the latest digital technologies to obtain visually
stunning results with worldclass quality that exceed their customers’ expecta-
tions.

Metacube’s expertise in digital productions for film and TV ads and other
interactive media, paired with it's ongoing quest for seeking Mexican original
talent and innovative ideas, positions their company as a leader in the Anima-
tion and VFX industry of the country.
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Carlos Gutiérrez és el cap de Metacube, una empresa 100% mexicana funda-
da el 2002 a la ciutat de Guadalajara, Jalisco, com una resposta a la creixent
nda de produccions audiovisuals digitals a Mexic.

l'animaci¢ digital i VFX per a ci-
olog|es digitals per obtenir resultats
classe mundial que excedeixen les
expectatives dels seus clients.

L'experiencia de Metacube en produccions digitals per a cinema i televisio
anuncis i altres mitjans de media interactiva, s'ajunten amb la seva permanent
recerca de talent original, mexica i idees innovadores, posiciona a la companyia
com una lider a la industria de Uanimacid i VFX del pafs.

Carlos Gutiérrez es el jefe de Metacube, una empresa 100% mexicana fundada
en 2002 en la ciudad de Guadalajara, Jalisco, como una respuesta a la creciente
demanda de producciones audiovisuales digitales en México.

Con el tiempo, Metacube se ha especializado en la animacidn digital y VFX para
cine y TV. El equipo utiliza las ultimas tecnologias digitales para obtener resultados
visualmente impresionantes, con calidad de clase mundial que exceden las expec-
tativas de sus clientes.

La experiencia de Metacube en producciones digitales para cine y televisién anun-
cios y otros media interactiva, se juntan con su permanente busqueda de talento
original, mexicano e ideas innovadoras, posiciona a la compania como una lider en
la industria de la animacion y VFX del pais.
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Virtual Studio: Realtime
recreation of settings in 3D.
Claustre

I-rea
Studios
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i-real Animation Studios is a VFX and digital postproduction studio for film and
commercials with branches in Madrid, Barcelona, Portugal, Peru and Chile.

Leonard Blum is a photographic postproduction studio using CGl tools. In
addition, Leonard Blum is also the Barcelona headquarters of i-real Studios
where it looks after Recruiting and Training for the company.

i-real Animation Studios és un estudi d'efectes visuals i post-produccié digital
per a cinema i publicitat. Amb seu a Madrid, Barcelona, Portugal, Pert i Xile.

Leonard Blum és un estudi de post-produccio fotografica, que utilitza eines
CGl. Dirigeixen el departament de Recruiting & Training d'i-real Studios a
Barcelona.

i-real Animation Studios es un estudio de efectos visuales y postproduccion digital
para cine y publicidad. Tienen sedes en Madrid, Barcelona, Portugal, Pert y Chile.

Leonard Blum es un estudio de postproduccion fotografica, que utiliza herramien-
tas CGI. Dirigen el departamento de Recruiting & Training de i-real Studios en
Barcelona.
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Web GL Studio
Claustre

Josep
Blat
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Josep Blat has taught Computer Sciences at the Universidad Pompeu Fabra
(UPF) since 1998 where he leads a research group on interactive technology
for human-computer interaction, e-learning and 3D graphics. (http://gti.upf.
edu) He has coordinated various european R&D projects. At UPF he has been
head of the Information and Communication Technologies Department (Depar-
tamento de Informacion y Tecnologias de la Comunicacion) and the Advanced
Technical School (Escuela Técnica Superior), also being a founder of both.

He has an advanced degree in Mathematics from the Universitat de Valéncia
(1979], a doctorate from Heriot-Watt University, Edinburgh in 1985, a post-doc
from the Université Paris-Dauphine and he was also head of the Mathematics
and Computation department at the Universitat de Les Illes Balears 1988-1994.

Josep Blat ha estat professor de Ciencies de la Computacié a la Univer-

sitat Pompeu Fabra (UPF], de Barcelona, des de 1998, on dirigeix un grup
d’investigacio en tecnologies interactives per a la interaccié huma-ordinador,
e-learning i els grafics 3D (http://gti.upf.edu). Ha coordinat diversos projectes
de R+D europeus. A la UPF ha estat director del Departament d’Informaci¢ i
Tecnologies de la Comunicacid i Escola Tecnica Superior, sent un dels fun-
dadors de tots dos. Té un grau avancat en Matematiques per la Universitat de
Valéncia (1979), un doctorat de la Universitat Heriot-Watt, Edimburg, el 1985,
un post-doc form de la Université Paris-Dauphine, i va ser director del De-
partament de Matematiques i Computacié a la Universitat de les Illes Balears
1988-1994.

Josep Blat ha sido profesor de Ciencias de la Computacién en la Universidad Pom-
peu Fabra (UPF], de Barcelona, desde 1998, donde dirige un grupo de investigacion
en tecnologias interactivas para la interaccion humano-computadora, e-learning y
los gréficos 3D [http://gti. upf.edu). Ha coordinado diversos proyectos de R&D eu-
ropeos. En la UPF ha sido director del Departamento de Informacicn y Tecnologias
de la Comunicacion y la Escuela Técnica Superior, siendo uno de los fundadores
de ambos. Tiene un grado avanzado en Matematicas por la Universitat de Valén-
cia [1979), un doctorado de la Universidad Heriot-Watt, Edimburgo, en 1985, un
post-doc form de la Université Paris-Dauphine, y fue director del Departamento de
Matemaéticas y Computacidn en la Universitat de Les llles Balears 1988-19%4.
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Web GL Studio
Claustre

Alun
Evans
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Alun Evans is a post-doctoral researcher at the Interactive Technologies
Group, Universitat Pompeu Fabra (UPF) in Barcelona. After completing his
PhD at University College London, Alun moved to Barcelona to pursue post-
doctoral research in 3D graphics and character animation, and since has
worked in several projects involved in the production of 3D graphics and
videogames, specifically for the internet. Currently he is actively researching
new methodologies for fast transfer of 3D assets over the web, and lectures
in several degree-level courses related to Computer Graphics and Videogame
production.

Alun Evans és un investigador post-doctorat en el grup de tecnologies interac-
tives, Universitat Pompeu Fabra (UPF) de Barcelona. Després de completar el
seu doctorat a la University College London, Alun es va traslladar a Barcelo-

na per dedicar-se a la investigacié post-doctoral en grafics 3D i animacié de
personatges i, des d'aleshores, ha treballat en diversos projectes relacionats
amb la produccié de grafics en 3D i videojocs, especificament per a Internet.
Actualment esta investigant noves metodologies per a la rapida transferencia
d’actius en 3D a través d’'Internet, i dona conferéncies a diversos cursos a nivell
de grau relacionats amb la computacid grafica i la produccié de videojocs.

Alun Evans es un investigador post-doctorado en el grupo de tecnologias interac-
tivas, Universitat Pompeu Fabra (UPF] de Barcelona. Después de completar su
doctorado en la University College London, Alun se trasladd a Barcelona para de-
dicarse a la investigacion post-doctoral en graficos 30 y animacidn de personajes
y, desde entonces, ha trabajado en varios proyectos relacionados con la produccion
de graficos en 3D y videojuegos, especificamente para Internet. Actualmente esta
investigando nuevas metodologias para la répida transferencia de activos en 3D a
través de Internet, y da conferencias en varios cursos a nivel de grado relacionados
con la computacién gréfica y la produccidn de videojuegos.
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Web GL Studio
Claustre

Javi
Agenio
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Javi Agenjo in a teacher and researcher at Universitat Pompeu Fabra. He
specialises in real time graphics and videogame technology, having written
code for 3D graphics on different platforms and with different purposes. He
has recently been focusing on 3D web technology and especially on tools for
improving workflow using web technology.

Javi Agenjo és investigador i professor de la Universitat Pompeu Fabra.
S'especialitza en grafics en temps real i en la tecnologia de videojocs, i ha
codificat molts grafics 3D en diferents plataformes i amb diferents proposits.
Recentment, s'ha centrat en les tecnologies 3D per a web, especialment en
eines per millorar els fluxos de treball utilitzant les tecnologies web.

Javi Agenjo es investigador y profesor de la Universitat Pompeu Fabra. Se espe-
cializa en graficos en tiempo real y en la tecnologia de videojuegos, y ha codificado
muchos graficos 3D en diferentes plataformas y con diferentes propdsitos. Re-
cientemente, se ha centrado en las tecnologias 3D para web, especialmente en
herramientas para mejorar los flujos de trabajo utilizando las tecnologias web.
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Ender’s Game
Claustre

Sergio
Jimenez
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Sergio is founder of Post23, a VFX, Animation and Post-Production house,
based in Barcelona. Post 23 participates on award-winning animation, moving
image, music and all kinds of digital projects for feature films, advertising, TV
and the video games industries.

Recent work includes: Sci fi feature Enders Game, animated feature Justin and
the Knights of Valour, as well as numerous commercials for clients such as
Nike amongst others.

Sergio és el fundador de Post23, una companyia de VFX, animacié i postpro-
duccié amb seu a Barcelona. Han col-laborat amb animacions i a tota mena de
projectes digitals per a cinema, televisio, publicitat i videojocs.

Els seus darrers treballs inclouen “Ender’s Game”, "Justin and the Knights of
Valour™ aixi com nombrosos anuncis per a clients com Nike, entre d'altres.

Sergio es el fundador de Post23, una compania de VFX, animacidn y post-produc-
cidén con sede en Barcelona. Han colaborado en animaciones y todo tipo de proyec-
tos digitales para peliculas, television, videojuegos y publicidad.

Sus dltimos trabajos incluyen “Ender’s Game”, Justin and the Knights of Valour”,
asi como numerosos anuncios para clientes como Nike, entre otros.
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Presentation 3D Wire 2014
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Jose Luis Fa

Jose Luis Faris Gomez is the found and creator of the Spanish audiovisual pro-
duction company Paramotion films which has been dedicated to animation, event
organisation, digital postproduction and audiovisual training since 2002. He has
been director and creator of festival Mercado Internacional de Animacion, Vi-
deojuegos y New Media 3D Wire since 2009 and on the panel of various iniciatives
such as the Festival de Animacion de Reinosa, Animar and Cromafest, Concurso
Internacional de Animacion y Efectos Visuales in Mexico, both recently launched.
He is the codirector of FIAM Festival Internacional de Animacidn de Medellin in
Columbia and been a judge at various other international film festivals such as
Festival Internacional del Cortometraje de Animacion de Roanne 2010, Francia;
Mecal 2011, Festival Internacional de Cortometrajes de Barcelona; Animabasauri
2011, Festival Internacional de Cine de Animacion de Basauri - Bizcaia, Festival
Internacional de Jovenes Realizadores de Granada 2011y Festival de Cortome-
trajes de Aguilar de Campoo 2012, amongst others. He collaborates with nu-
merous universities and schools such as the Universidad de Valladolid and the
University of Athens in Atlanta and as 3D Wire, with Cartoon, Asociacién Europea
del Cine de Animacion. He recently organised the Spanish delegation of video-
game companies at Cartoon Games Lyon, the TIC Cultura events with the Junta
de Castilla and Leon and gave the course “Creatividad aplicada a las nuevas
tecnologias. Videojuegos, publicidad y marketing: proyecto de advergaming para
plataformas moviles” at the Universidad de Valladolid.
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José Luis Farias Gomez és fundador i creador de la productora audiovisual
espanyola Paramotion Films, dedicada al cinema d'animacid, lorganitzacid
d’esdeveniments, la postproduccié digital i la formacid audiovisual, des de Lany
2002. Es director i creador del Mercat Internacional d’ Animacid, Videojocs i New
Media 3D Wire des de 2009 i assessor de diverses iniciatives com el Festival
d’Animacio de Reinosa, Animar i Cromaf Concurs Internacional d’/Animacio i
Efectes \,-Ja s de Mexm t e re t creacié. Es codirector de FIAM, Fes-
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Cinema d Ammauo de Basauri - Blsca|a Festival Internacional de Joves Realit-
zadors de Granada 2011 i Festival de Cortometrajes d'Aguilar de Campoo 2012,
entre d'altres. Col-labora amb nombroses universitats i escoles com la Universitat
de Valladolid i la Universitat de Athens a Atlanta i, des de 3D Wire, amb Cartoon,
Associacid Europea del Cinema d'Animacié. Recentment ha organitzat la dele-
gacid espanyola d’empreses de videojocs a Cartoon Games Li¢, les jornades TIC
Cultura amb la Junta de Castella i Lled i impartit el curs “Creativitat aplicada a les
noves tecnologies. Videojocs, publicitat i marqueting: projecte d’advergaming per
a plataformes mobils” a la Universitat de Valladolid.

José Luis Farias Gomez es fundador y creador de la productora audiovisual espa-
Aiola Paramotion Films, productora dedicada al cine de animacidn, la organizacion
de eventos, la postproduccion digital y la formacidn audiovisual, desde el afio 2002.
Es director y creador del Mercado Internacional de Animacidn, Videojuegos y New
Media 3D Wire desde 2009 y asesor de diversas iniciativas como el Festival de
Animacién de Reinosa, Animar y Cromafest, Concurso Internacional de Animacion
y Efectos Visuales de México, ambos de reciente creacion. Es codirector de FIAM,
Festival Internacional de Animacién de Medellin, en Colombia, y ha sido jurado en
diversos festivales de cine internacionales como Festival Internacional del Cortome-
traje de Animacidn de Roanne 2010, Francia; Mecal 2011, Festival Internacional de
Cortometrajes de Barcelona; Animabasauri 2011, Festival Internacional de Cine de
Animacion de Basauri - Bizcaia, Festival Internacional de Jévenes Realizadores de
Granada 2011 y Festival de Cortometrajes de Aguilar de Campoo 2012, entre otros.
Colabora con numerosas universidades y escuelas como la Universidad de Vallado-
lid y la Universidad de Athens en Atlanta y, desde 3D Wire, con Cartoon, Asociacion
Europea del Cine de Animacidn. Recientemente ha organizado la delegacidn espa-
nola de empresas de videojuegos en Cartoon Games Lyon, las jornadas TIC Cultura
con la Junta de Castilla y Leon e impartido el curso “Creatividad aplicada a las
nuevas tecnologias. Videojuegos, publicidad y marketing: proyecto de advergaming
para plataformas moviles” en la Universidad de Valladolid.
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The History of VFX
Claustre

Xes Vila

Xes Vila is the owner and Technical Director of Barcelona FX Animation 3D
school, an internationally recognised centre for training in 3D, VFX and Video-
games. Xes is also the cofounder and VFX supervisor for “3 Monos VFX", a
company made up of artists and technicians with experience in the postpro-
duction process for film and commercials. In addition, he has produced 3D
for TViin the Dominican Republic for 10 years. At SEAT as head of 3D anima-
tion, and creator of the multimedia area in the virtual simulation department
(Aerodynamics, Crash Test, Pedestrian Protection, Driving, Chasis Rigidity
etc), he created a pipeline unique to the sector to translate simulation results
to animation programmes 3D Maya and Lightwave to carry out reaslistic 3D
simulations.
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Xes Vila és propietari i Director Tecnic de FX ANIMATION Barcelona 3D
SCHOOL, centre reconegut internacionalment en la formacié d’Animacié 3D,
VFX i Videojocs. Xes ha estat també cofundador i supervisor d’efectes visuals
de "3 Monos VFX", companyia d’artistes i técnics amb una gran experiéncia en
tot el procés de la postproduccié digital per a Cinema i Publicitat. També va
treballar a RepUblica Dominicana fent 3D per TV i, durant 10 anys, va estar a
SEAT com a responsable d'animacié 3D i creador de Uarea de multimedia dins
del departament simulacions virtuals [Aerodinamica, Crash Test, Pedestrian
Protection, Conducci6, Rigidesa de la Carrosseria, etc...), creant un pipeline,
unic en el sector, per traspassar els resultats de les dades de simulacié als
programes d'animacié 3D Maya i Lightwave per fer visualitzacions 3D realistes.

Xes Vila es propietario y Director Técnico de FX ANIMATION Barcelona 3D SCHOOL,
centro reconocido internacionalmente en la formacién de Animacién 3D, VFX y
Videojuegos. Xes ha sido también cofundador y supervisor de efectos visuales de
“3 Monos VFX", compania de artistas y técnicos con una gran experiencia en todo
el proceso de la postproduccidn digital para Cine y Publicidad. También trabajé en
la Republica Dominicana haciendo 3D para TVy, durante 10 afios, estuvo en SEAT
como responsable de animacion 3D y creador del drea de multimedia dentro del
departamento simulaciones virtuales [Aerodindmica, Crash Test, Pedestrian Pro-
tection, Conduccidn, Rigidez de la Carroceria, etc...), creando un pipeline, dnico en
el sector, para traspasar los resultados de los datos de simulacidn a los progra-
mas de animacién 3D Maya y Lightwave para hacer visualizaciones 3D realistas.
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Design to Previs
Claustre

/N

Daniel Gre

As the founder and CEO of HALON, Daniel Gregoire has been the Previs Super-
visor for leading directors on some of the most exciting projects in the last de-
cade beginning with four years at JAK Films with George Lucas for Star Wars
Episode Il and Il and THX 1138. Under the HALON banner, he has lead high
profile projects such as War of the Worlds and Indiana Jones and the Kingdom
of the Crystal Skull with Steven Spielberg, The Spiderwick Chronicles with
Mark Waters,The Last Air-bender with M. Night Shyamalan, John Carter with
Andrew Stanton, Cowboys & Aliens with Jon Favreau, World War Z with Marc
Forster and Star Trek Into Darkness with JJ Abrams. Dan recently wrapped

on Cosmos: A Space Odyssey, the long awaited series sequel to Carl Sagan’s
groundbreaking documentary series. In addition, Dan and HALON have worked
on numerous commercials and films for such companies as DreamWorks Ani-
mation, Apple, The Mill, Method/RIOT, Kia, NBC and AMD. Dan has supervised
Visual Effects and is developing several internal projects for future release.
Dan is also a founding member and Treasurer of the Previs Society.
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Fundador i CEO de HALON, Daniel Gregoire ha estat el Previs Supervisor per
als directors d'alguns dels projectes més emocionants dels Ultims deu anys
que comencen amb quatre anys a JAK Films amb George Lucas per “Star Wars
Episodi IHi 17§ “THX 1138". Sota la el nom de HALON, té projectes d’alt perfil
corn “La guerrd@els mons” i “Indiana Jones i el Regne de la Calavera de Cris-

e pi ) Oniques de Spiderwick” amb Mark Waters,
mb hyamalan, “John Carter” amb Andrew
liens n Favreau, “Guerra Mundial Z" amb Marc

rste fosco JJ Abrams. Dan recentment ha acabat

0smos : Una odlssea de ' espai”, la seqiiela de la tan esperada serie docu-
mental pionera de Carl Sagan. A més, Dan i HALON han treballat a nombrosos
anuncis publici-taris i pel-licules per a companyies com DreamWorks Anima-
tion, Apple, The Mill, Métode/RIOT, Kia, NBC i AMD. Dan ha supervisat VFX i
esta desenvolupant diversos projectes interns per a la propera versié. Dan és
també membre fundador i tresorer de la Previs Society.

Como fundador y CEO de HALON, Daniel Gregoire ha sido el Previs Supervisor para
los directores de algunos de los proyectos mas emocionantes los uUltimos diez anos
que comi-enzan con cuatro anos en JAK Films con George Lucas para “Star Wars
Episodio Il y IlI" y “THX 1138". Bajo la el nombre de HALON, tiene proyectos de alto
perfil como “La guerra de los mundos” e “Indiana Jones y el Reino de la Calavera
de Cristal” con Steven Spielberg, “Las crénicas de Spi-derwick” con Mark Waters,
“The Last Airbender” con M. Night Shyamalan, John Carter” con Andrew Stanton,
“Cowboys & Aliens” de Jon Favreau, “Guerra Mundial Z" con Marc Forstery “Star
Trek en oscuridad” con JJ Abrams. Dan recientemente terminé “Cosmos: Una odi-
sea del espacio”, la secuela de la tan esperada serie documental pionera de Carl
Sagan. Ademas, Dan y HALON han trabajado en numerosos anuncios publicitarios
y peliculas para companias como DreamWorks Animation, Apple, The Mill, Método/
RIOT, Kia, NBC y AMD. Dan ha supervisado VFX y esta desarrollando varios proyec-
tos internos para la proxima versidn. Dan es también miembro fundador y tesorero
de la Previs Society.
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Design to Previs
Claustre

Ryan
Church

Ryan Church and Daniel Gregoire will take the audience through their
workflow and give a unique insight into the filmmaking process. From early
concept work through to finished animatics this talk will present a recent his-
tory of the collaboration between Dan, Ryan and some of Hollywood’s leading
directors. For the second part there will be a real time demonstration of their
workflow starting with an original Church concept model and ending with Gre-
goire Animating and editing a short scene which includes the Church design.
While parts of the demo will be pre-made Church and Gregoire will open their
bag of tricks to the audience and show what it takes to create an idea and deli-
ver it through to the cinema screen.

110

SPECIA! EVENTS

Ryan Church i Daniel Gregoire portaran a l'audiéncia a través del seu treball

i li donaran una visié Unica al procés de filmacid. Des del treball inicial fins

a animatics acabats, aquesta xerrada presentara la historia d'una recent
col-laboracié entre Dan, Ryan i alguns dels principals directors de Hollywood. A
la segona part hi haura una demostracié en temps real del seu treball co-
mencant amb un original concept model de Church i acabant amb Gregoire
animant i editant una escena curta, que inclou el disseny de Church. Mentre
que les peces de la demo estaran fetes préviament, Church i Gregoire obriran
la seva bossa de trucs a l'audiéncia i mostraran el que es necessita per crear
unaideai lliurar-la a través de la pantalla de cinema.

Ryan Church y Daniel Gregoire llevaran a la audiencia a través de su trabajo y le
daré una vision Unica del proceso de filmacion. Del trabajo inicial hasta animatics
acabados, esta charla presentara la historia de una reciente colaboracion entre
Dan, Ryan y algunos de los principales directores de Hollywood. En la sequnda
parte habra una demostracion en tiempo real de su trabajo empezando con un
original concept model de Church y terminando con Gregoire animando y editando
una escena corta, que incluye el diserio de Church. Mientras que las piezas de la
demo estaran hechas previamente, Church y Gregoire abrirédn su bolsa de trucos
a la audiencia y mostraran lo que se necesita para crear una idea y entregarla a
través de la pantalla de cine.
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Barcelona Arts Academy Live Art
Claustre

Academic
Drawing

Figure drawing is the basis of all good draftsmanship and, for this reason,
drawing from life is the backbone of our training process. In the Academic
Drawing students analyse the figure using the Sight-Size method. Each pose
will be sustained for a specific amount of time, under the same light condi-
tions, allowing the student to accurately observe and understand the figure.
In these exercises students learn how to approach and capture in a straight
forward manner a complicated subject such as the human form. By reducing
this difficult puzzle of lines, value shapes and anatomical details into simple
straight marks, students learn to tackle and control any figure or even diffe-
rent subject matters, regardless of how daunting they might appear. Students
also explore how to create atmosphere and how to ‘turn form in space’(how
to give the illusion of three-dimensionality in a drawing) by focusing on edge
handling to approximate a life-like light impression.
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El dibuix de figures és la base de tota bona delineacié i, per aquesta rad, el
dibuix de la vida és la columna vertebral del nostre procés de formacio. Al
dibuix académic els estudiants analitzen la figura utilitzant el metode Sight-
Size. Cada postura es mantindra durant un periode especific de temps, en les
mateixes condicions de llum, el que permet a l'alumne observar i compren-
dre amb exactitud la figura. En aquests exercicis els estudiants aprenen com
apropar-se i capturar d’'una manera real un tema complicat com la forma
humana. Al reduir aquest dificil trencaclosques de linies, formes de valor i els
detalls anatomics a marques rectes simples, els estudiants aprenen a fer front
i a controlar qualsevol figura o fins i tot diferents materies, independentment
del que podria semblar descoratjador. Els estudiants també exploren com
crear latmosfera i com “convertir la forma en Uespai” (com donar la il-lusid
de tridimensionalitat en un dibuix), centrant-se en el maneig de la vora per
aproximar-se a una impressié de llum realista.

El dibujo de figuras es la base de toda buena delineacion y, por esta razon, el
dibujo de la vida es la columna vertebral de nuestro proceso de formacién. En el
dibujo académico los estudiantes analizan la figura utilizando el método Sight-Size.
Cada pose se mantendra durante un periodo especifico de tiempo, en las mismas
condiciones de luz, lo que permite al alumno observar y comprender con exactitud
la figura. En estos ejercicios los estudiantes aprenden como acercarse y capturar
de una manera real un tema complicado como la forma humana. Al reducir este
dificil rompecabezas de lineas, formas de valor y los detalles anatémicos en mar-
cas rectas simples, los estudiantes aprenden a hacer frente y controlar cualquier
figura o incluso diferentes materias, independientemente de lo que podria parecer
desalentador. Los estudiantes también exploran cémo crear la atmdésfera y como
“convertir la forma en el espacio”[cémo dar la ilusién de tridimensionalidad en un
dibujo], centréndose en el manejo del borde para aproximarse a una impresion de
luz realista.
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Barcelona Arts Academy Live Art
Claustre

Dynamic
sketching

At the Academy of Art in Barcelona we also work a modern, “anti-academic”
drawing, where concepts of spontaneity and freedom are basic in the practice
of these exercises. All rigidity, analytical calculations and control exercised

is changed in favour of the creativity origined in the right hemisphere of the
brain. Exercises for dynamic sketching consist of short rhythmic sequences of
poses performed by a live model in a continuous movement. The student will
experience and learn concepts of spontaneity together with the awakening of a
more impulsive and creative way of drawing for the description of a continuous
representation of motion. Concepts of gesture and spontaneous representa-
tion of what you feel as a result of what you are observing are basic in these
sessions.
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A UAcademia d’Art de Barcelona també treballem un dibuix modern “anti-
academica”, on els conceptes de Uespontaneitat i la llibertat sén basics a la
practica d'aquests exercicis. Tota rigidesa i calculs analitics es canvien a favor
de la creativitat originada a U'hemisferi dret del cervell. Exercicis per al dibuix
dinamic consisteixen en seqiencies ritmiques curtes de postures realitzades
per un model en viu en un moviment continu. L'alumne experimenta i apren
conceptes d’espontaneitat juntament amb el despertar d’'una manera més im-
pulsiva i creativa de dibuix per a la descripcio d'una representacié continua de
moviment. Conceptes de gest i de representacid espontania del que sents, com
a resultat del que s'esta observant, sén basics en aquestes sessions.

En la Academia de Arte de Barcelona también trabajamos un dibujo moderno “anti-
académica”, donde los conceptos de la espontaneidad y la libertad son basicos en
la practica de estos ejercicios. Toda rigidez y calculos analiticos se cambian a favor
de la creatividad originada en el hemisferio derecho del cerebro. Ejercicios para el
dibujo dindmico consisten en secuencias ritmicas cortas de poses realizadas por
un modelo en vivo en un movimiento continuo. El alumno experimenta y aprende
conceptos de espontaneidad junto con el despertar de una manera mas impulsiva
y creativa de dibujo para la descripcion de una representacion continua de mo-
vimiento. Conceptos de gesto y de representacidn espontanea de lo que sientes,
como resultado de lo que se estd observando, son basicos en estas sesiones.
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Barcelona Arts Academy Live Art
Claustre

Concept
Art

Once the student masters the representation of gesture, proportions and the
particular body type of the nude model in a simple manner, s/he will be able
to draw/paint/sculpt the human figure dressed with particular costomes. In
these exercises students will apply their knowledge of academic techniques
to describe a whole scene in which the human figure is placed. It is, then, a
more conceptual piece of art, in which the background is merged with the
customized character, so the students reinforce concepts such as composi-
tion, proportions, edges or the importance of the relation between figure and
background.
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Quan lestudiant faci la representacio dels gestos, les proporcions i el tipus de
cos del model nu d'una manera simple, sera capac de dibuixar/pintar/esculpir
la figura humana vestida amb costums particulars. En aquests exercicis, els
estudiants aplicaran els seus coneixements de técniques academiques per
descriure tota una escena en qué es col-loca la figura humana. Es, doncs, una
peca més conceptual de l'art, en el qual el fons es fusiona amb el caracter
personalitzat, per a que els alumnes reforcin conceptes com la composicio,
proporcions, vores o la importancia de la relacié entre figura i fons.

Cuando el estudiante haga la representacidn de los gestos, las proporciones y el
tipo de cuerpo del modelo desnudo de una manera simple, serd capaz de dibujar/
pintar/esculpir la figura humana vestida con costumbres particulares. En estos
ejercicios, los estudiantes aplicaran sus conocimientos de técnicas académicas
para describir toda una escena en la que se coloca la figura humana. Es, pues,
una pieza mas conceptual del arte, en el que el fondo se fusiona con el caracter
personalizado, para que los alumnos refuercen conceptos cémo la composicidn,
proporciones, bordes o la importancia de la relacion entre figura y fondo.
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Light Doodling for kids: W el
P My
Bombeto

Drawing with lights L
Sala Balco

Bombeto

Can you imagine having a light sabre like Star Wars or a magic wand like Harry
Potter? Or being able to shoot rays from your eyes like Kame Hame in Son Goku?
We invite you to take part in EL Bombeto ‘s very special workshop “Lightdoo-
dling”! A free workshop open to everyone!

i

“T'imagines tenir un sable laser com els de Star Wars o llencar conjurs amb una
vareta com en Harry Potter? | si poguessis disparar raigs per els ulls o fer un
Kame Hame com en Son Goku? Us convidem a participar a la versid més especial
del taller de "Lightdoodling” de El Bombeto! Un taller gratuit per a tothom!

Te imaginas tener una espada laser como en Star Wars? O lanzar conjuros con una
varita magica cémo Harry Potter? Si pudieses disparar rayos con los ojos o hacer un
Kame Hame como Son Goku? Os invitamos a participar en la version més especial del
taller de “Lightdoodling” de El Bombeto, un taller gratuito para todo el mundo.

118

SPFCIA! EVENTS

19



Animation workshop for families
Sala Auditori

Pepon
Negre

Degree in Fine Art (University of Barcelona)

Art Teacher - Departament d’Ensenyament - Generalitat de Catalunya
Teacher trainer.

Creator of educational materials.

Apple Distinguished Educator 2013.

Llicenciat en Belles Arts (Universitat de Barcelona)

Professor de Dibuix - Departament d'Ensenyament - Generalitat de Catalunya
Formador de professorat.

Creador de materials educatius.

Apple Distinguished Educator 2013.

Licenciado en Bellas Artes (Universidad de Barcelonal.

Profesor de Dibujo - Departamento de Ensenanza - Generalidad de Cataluna.
Formador de profesorado.

Creador de materiales educativos.

Apple Distinguished Educator 2013.
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TALLER 1 - FLIPBOOK
With only a few bits of paper, a pencil and a good idea we can give life to our
pictures with the oldest and simplest procedure. We animate with one finger!

Amb només uns quants paperets i un llapis i una bona idea podem donar mo-
viment als nostres dibuixos amb el procediment més antic i senzill. Amb un dit
fem l'animacid!

Con sélo unos cuantos papelitos y un lapiz y una buena idea podemos dar movi-
miento a nuestros dibujos con el procedimiento mas antiguo y sencillo. jCon un
dedo hacemos la animacidn!

TALLER 2 - MOIRE

As if by magic, a few lines begin to create movement from our drawing and
acetate using Moiré’s optical tricks... amazing!

Per art de magia unes quantes linies comencen a crear el moviment aprofi-
tant les interferencies optiques de Moiré a partir del nostre dibuix i un acetat...
increible!

Por arte de magia, unas cuantas lineas comienzan a crear el movimiento aprove-
chando las interferencias dpticas de Moiré a partir de nuestro dibujo y un acetato...
increible!

TALLER 3 - STOPMOTION

We become movie directors for a while as we create our first animated short
film with the help of the iPad. Silence! Camera! Action!

Durant una estona ens convertim en directors/es de cinema per crear el nostre
primer curtmetratge d’animacié amb l'ajuda de l'iPad. Silenci! Camera! Accid!!

Durante un rato nos convertimos en directores/as de cine para crear nuestro pri-
mer cortometraje de animacidn con la ayuda del iPad. Silencio! Camara! Accidn!
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London, UK
First Floor

FR HJMES'&@RG

Founded in London in 1986, Framestore now employs more than 700 people
across London, New York, LA and Montreal. It has won numerous international
accolades, including the visual effects Academy Awards (Oscar] and Bafta in
2008 for the Golden Compass and again in 2014 for Alfonso Cuardn’s Gravity.
As the visual effects company behind countless extraordinary moments for
both film and advertising, from the iconic Guinness Surfer commercial to the
award-winning opening title sequence for Skyfall, the chances are you will
know its work.

The company writes, produces, directs, animates and colour grades for its
advertising clients. It can also craft interactive installations and digital expe-
riences. It is a pioneer of real-time animation, giving brands such Beats by Dre
and Coca-Cola the ability to create commercials instantly. Recent film work
includes the Coen Brothers’ Inside Llewyn Davis, José Padilha’s RoboCop and
the up-coming Jupiter Ascending, Guardians of the Galaxy and Paddington
Bear.
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Creada a Londres el 1986, Framestore té més de 700 treballadors arreu del
maén: Londres, New York, Los Anfeles i Montreal. Ha guanyat nombrosos
premis internacionals, icloent-hi un Oscar i un Bafta d’efectes visuals el 2007
per “The Golden Compass”, i un altre el 2014 per “Gravity”, d'Alfonso Cuaron.
Com empresa d'efectes visuals trobem grans moments extraordinaris a la seva
trajectoria tan en cinema com en publicidad, des del mitic anunci de Guiness
Surfer fins a la galardonada seqiéencia de “Skyfall”, segurament ja coneixes
alguns dels seus treballs.

Framestore escriu, produeix, dirigeix, anima i pinta per als seus clients de pu-
blicitat. Pero també és capac de crear instal-lacions interactives i experiéncies
digitals. Es pionera en l'animacié real, donant la possibilitat a marques com
Beats by Dre i Coca-cola la possibilitat de crear anuncis al moment. Entre els
seus treballs més recents hi trobem la pel-licula dels germans Coen “Inside
Llewyn Davis”, “RoboCop” de José Padilha i proximament “Jupiter Ascending”,
“Guardians of the Galaxy” i “Paddington Bear".

Creada el 1986 en Londres, Framestore tiene mas de 700 trabajadores en todo el
mundo: Londres, New York, LA | Montreal. Ha ganado numerosos premios inter-
nacionales, incluyendo un Oscar i un Bafta de efectos especiales por “The Golden
Compass” en 2008, y también en 2014 por “Gravity” de Alfonso Cuaron. Como
empresa de efectos especiales cuenta con momentos extraordinarios en su trayec-
toria tanto en cine como en publicidad, desde el mitico anuncio de Guiness Surfer
hasta la galardonada secuencia de “Skyfall”, sequramente ya conoces su trabajo.

La empresa escribe, produce, dirige, anima y colorea para sus clientes de publi-
cidad. También puede crear instalaciones interactivas y experiencias digitales.

Es pionera en la animacion real, dando la posibilidad a marcas como Beats by
Dre y Coca-cola la capacidad de crear sus anuncions al momento. Sus trabajos
mas recientes incluyen la pelicula de los hermanos Coen, “Inside Llewyn Davis”,
‘RoboCop” de José Padilha y préximamente Jupiter Ascending”, “Guardians of the
Galaxy"y "Paddington Bear”.
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London, UK
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MPC has been one of the global leaders in VFX for over 25 years and counting,
with industry-leading facilities in London, Vancouver, Montréal, Los Angeles,
New York, Amsterdam, Bangalore and Mexico City.

MPC Film serve the international movie industry by bringing the vision of
some of the world’'s most creative film makers to life. Their global teams are
involved at every stage of the creative process, from initial concept art to final
compositing and stereoscopic workflow, creating everything from awesome
creatures and breathtaking environments to futuristic spaceships and explosi-
ve destruction sequences.

In 2013 MPC won an Academy Award for their contribution to Ang Lee’s Life

of Pi and are the lead studio on Gareth Edward’s highly anticipated Godzilla,
Bryan Singer’s X - Men: Days of Future Past and Marvel's Guardians of the
Galaxy. Other movies in production include Maleficent, Exodus, Into the Woods,
Frankenstein, Jersey Boys and Cinderella.

www.moving-picture.com
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MPC ha estat un dels liders mundials dels VFX durant més de 25 anys i conti-
nua, sent lider en instal-lacions amb oficines a Londres, Vancouver, Montreal,
Los Angeles, Nova York, Amsterdam, Bangalore i Ciutat de Meéxic.

MPC Film serveix a la indUstria del cinema internacional portant una visid,
d'alguns dels cineastes més creatius del mén, a la vida. Els seus equips globals
estan involucrats en totes les etapes del procés creatiu, des de l'art del concep-
te inicial fins a la composicio final i el flux de treball estereoscopic. La creacié
de tot, des d'increibles criatures i entorns impressionants a les naus espa-cials
futuristes i seqliencies de destrucci6 d'explosius.

EL 2013 MPC va guanyar un Oscar per la seva contribucié a “La Vida de Pi”
d’Ang Lee, i sén l'estudi de lesperada “Godzilla” de Gareth Edward, "X - Men”
de Bryan Singer: “Dies del Futur Passat” i “Guardians de la Galaxia” de Marvel.
Altres pel-licules en produccié inclouen “Maléfica”, “Exode”, “Into the Woods",
“Frankenstein”, "Jersey Boys” i “Ventafocs”.

MPC ha sido uno de los lideres mundiales en VFX durante mas del 25 anos, lider en
instalaciones con oficinas en Londres, Vancouver, Montreal, Los Angeles, Nueva
York, Amsterdam, Bangalore y Ciudad de México.

MPC Film sirve a la industria del cine internacional llevando una visidn, de algunos
de los cineastas mas creativos del mundo, a la vida. Sus equipos globales estan
involucrados en todas las eta-pas del proceso creativo, desde el arte el concepto
inicial hasta la composicion final y el flujo de trabajo estereoscopico. La creacion
de todo, desde impresionantes criaturas y entornos impresio-nantes a las naves
espaciales futuristas y secuencias de destruccidn de explosivos.

En 2013 MPC gand un Oscar por su contribucion a “La Vida de Pi” de Ang Lee, y son
el estudio en la muy esperada “Godzilla” de Gareth Edward, "X - Men" de Bryan
Singer: “Dias del Futuro Pa-sado”y “Guardianes de la Galaxia” de Marvel. Otras
peliculas en produccion incluyen “Maléfica”, “Exodo”, “Into the Woods", “Frankens-
tein”, "Jersey Boys"y “Cenicienta”.
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ILM

Founded in 1975 by George Lucas, Industrial Light & Magic (ILM) is the leading
effects facility in the world with offices in San Francisco, Singapore, Vancouver
and London. The company serves the motion picture, commercial production
and themed attraction industries. ILM has set the standard for visual effects,
creating some of the most stunning images in the history of film. At the fo-
refront of the digital revolution, ILM continues to break new ground in visual
effects and in the process, has been honored with 15 Academy Awards for Best
Visual Effects and received 26 Scientific and Technical Achievement Awards.

In addition, the company’s first animated feature film, Rango, directed by Gore
Verbinski won the Oscar for Best Animated Film in 2012.

[NDUSTRIAL
LIGHT & MAGIC

L O N D O N
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Fundada al 1975 per George Lucas, Industrial Light & Magic (ILM] és lempresa
d'efectes lider al mén, amb oficines a San Francisco, Singapur, Vancouver i
Londres. La companyia presta serveis a pel-licules, produccions comercials i a
les indUstries d'atraccié tematica. ILM ha establert Uestandard per als efec-
tes visuals, creant algunes de les imatges més impressionants de la historia
del cinema. A la revoluci¢ digital, ILM continua obrint nous camins en efectes
visuals i, en el procés, ha estat guardonada amb 15 premis de lAcademia als
Millors Efectes Visuals i va rebre 26 Premis al Assoliment Cientificotecnics. A
més, la primera pel:licula animacié de la companyia, "Rang”, dirigida per Gore
Verbinski, va guanyar 'Oscar a la Millor Pel-licula d’Animacié el 2012.

Fundada en 1975 por George Lucas, Industrial Light & Magic [ILM] es la empresa
de efectos lider en el mundo, con oficinas en San Francisco, Singapur, Vancouver
y Londres. La compania presta servicios a peliculas, producciones comerciales y a
las industrias de atraccion tematica. ILM ha establecido el estandar para los efec-
tos visuales, creando algunas de las imdgenes mads impresionantes de la historia
del cine. En la revolucidn digital, ILM continda abriendo nuevos caminos en efectos
visuales y, en el proceso, ha sido galardonada con 15 premios de la Academia a

los Mejores Efectos Visuales y recibié 26 Premios al Logro Cientifico-Técnicos.
Ademas, la primera pelicula animacidn de la compania, "Rango”, dirigida por Gore
Verbinski, gand el Oscar a la Mejor Pelicula de Animacién en 2012.
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I-real Studio
Leonard Blu

i-real Animation Studios is a VFX and digital postproduction studio for film and
commercials with branches in Madrid, Barcelona, Portugal, Peru and Chile.

Leonard Blum is a photographic postproduction studio using CGl tools. In
addition, Leonard Blum is also the Barcelona headquarters of i-real Studios
where it looks after Recrui-ting and Training for the company.

i-real Animation Studios és un estudi d'efectes visuals i postproducci¢ digital
per a cinema i publicitat. Amb seu a Madrid, Barcelona, Portugal, Pert i Xile.

Leonard Blum és un estudi de postproduccié fotografica, que utilitza eines
CGl. Dirigeixen el departament de Recruiting & Training d'i-real Studios, amb
estudis a Barcelona.

i-real Animation Studios: Es un estudio de efectos visuales y postproduccion digital
para cine y publicidad. Tienen sedes en Madrid, Barcelona, Portugal, Peru y Chile.

Leonard Blum: Estudio de postproduccidn fotografica, que utiliza herramientas
CGl. Dirigen el departamento de Recruiting & Training de i-real Studios, siendo
sede de los estudios Barcelona.
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Leonard Biony
S .
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Barcelona, Spain
First Floor

Moonbite
games

Moonbite Games & Animation is a young dynamic European studio which star-
ted life in 2010 at the University of Santiago under the name Spin Off. Today

it is located in Barcelona and dedicated to animation and the development of
multi platform video games.

Moonbite ‘s latest animation work includes the feature length “Witchcraft”
(2013) and the short film “Morti” (shortlisted for the Goya awards 2013). Other
work includes an adaptation for ipad of the animated shot “The Brave Tin
Soldier” and “La Flor mas grande del mundo”. (Nominated for a Goya 2005) as
well as part of the graphic novel “Quotidiania Delirante” by Miguelanxo Prado.

On the interactive Side, Moonbite has headed up, amongst other titles, produc-
tion of the video game “Zombeer” (2014) for SONY® PlayStation3, video game

“Papalux” (iPad), the animated series “;Y por qué?” and the animated graphic

novel “Grial” for the ipad.

Moonbite is currently involved in the production of the animated short “For

Sale” by Angel de la Cruz as well as video games “SKIZO" and “near-death
experience”.
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Moonbite Games & Animation és un un estudi europeu jove i dinamic fundat el
2010 a la Universitat de Santiago com a Spin Off. Actualment ubicat a Barcelona
i es dedica a lanimacid i al desenvolupament de videojocs multiplataforma.

L'equip de Moonbite posseeix la doble experiéncia com a estudi d'animacid i de
videojocs multiplataforma (Playstation3, Wii, iPad/iPhone, etc), a més d'haver
participat en la postproducci6 i realitzaci6 de VFX en diverses produccions.

Resultat final: un equip amb un solid perfil artistic i alts coneixements tecnics.

Com a estudi d'animacid, Moonbite ha realitzat en els Ultims dos anys el llarg-
metratge d'animacié "Witchcraft” (2013) i el curtmetratge "Morti” (seleccionat
als Goya 2013). Aixi com l'adaptacié per iPad dels curtmetratges d'animaci6
“The Brave Tin Soldier” i "La Flor més gran del mén” (nominat als Goya 2005) i
la novel-la grafica “Quotidiania Delirant” de Miguelanxo Prado.

Moonbite Games & Animation es una joven y dindmico estudio Europeo, fundado
en 2010 en la Universidad de Santiago como Spin Off; actualmente estd ubicado en
Barcelona y dedicado a la animacion y al desarrollo de videojuegos multiplataforma.

El equipo de Moonbite posee la doble experiencia como estudio de animacion y de
videojuegos multiplataforma [Playstation3, Wii, iPad/iPhone, etc.], ademés de haber
participado en la postproduccion y realizacion de FX en varias producciones.

Resultado final: un equipo con un sdlido perfil artistico y bastos conocimientos
técnicos.

Como estudio de animacidon, Moonbite ha realizado en los ultimos dos anos el largo-
metraje de animacion “Witchcraft” (2013) y el cortometraje “Morti” (seleccionado a
los Goya 2013). Asi como la adaptacién para iPad de los cortometrajes de animacién
“The Brave Tin Soldier”y “La Flor mds grande del mundo” [nominado en los Goya
2005] y de parte de la novela gréfica “Quotidiania Delirante” de Miguelanxo Prado.
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Shapes and Patterns

Jean Clau
NOuchy

Jean Claude spent his early life trying to escape from the Italian Alps, whe-
re he was born and grew up, and finally headed to the big cities to chase his
dream, Computer Graphics and Visual Effects. He began his professional life
by teaching in Milan and, after few years in production, he moved to London
where he worked for Realise Studio, Framestore, Double Negative, Cinesite,
Microsoft and now Inkymind, He mainly focuses on natural phenomena and
destruction.

39 years later, he now tries to go back to those mountains, or any place where
he’s able to disconnect from the hectic life, every time he gets the chance to, to
take photographs.

Photography has been a very influencing passion in his life, and follows a
constantly changing path, but most importantly is what he considers a “safe
place to relax his mind”.

His photography is the pure reflection of the way he looks around, captured by
geometric shapes and blurred forms.
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Jean Claude va passar els seus primers anys tractant d'escapar dels Alps
italians, on va néixer i créixer, finalment, es va dirigir a les grans ciutats per
perseguir el seu somni, Computer Graphics and Visual Effects. Va comencar la
seva carrera professional ensenyant a Mila i, després d'uns anys en la produc-
cid, es va traslladar a Londres, on va treballar a Realise Studio, Framestore,

le Negative, Cinesite, Microsoft i ara Inkymind. Es centra principalment en
omens i la destruccié natural.

anys més tard, ara tracta de tornar a aquestes muntanyes, o a qualsevol
sigui capac de desconnectar de l'agitada vida i, cada vegada que té
loportunitat, aprofita per fer fotografies.

La fotografia ha estat una passié molt influent en la seva vida, i segueix una
trajectoria de canvi constant, perd el més important és el que ell considera un
“lloc segur on descansar la seva ment”.

La seva fotografia és el pur reflex de la manera com mira al seu voltant, captu-
rat per les formes geomeétriques i formes borroses.

Jean Claude pasé sus primeros anos tratando de escapar de los Alpes italianos,
donde nacid y crecid, finalmente se dirigid a las grandes ciudades para persequir
su sueno, Computer Graphics and Visual Effects. Comenzd su carrera profesional
ensenando en Milan y, después de unos anos en produccidn, se trasladd a Londres,
donde trabajo en Realise Studio, Framestore, Double Negative, Cinesite, Microsoft
y ahora Inkymind. El se centra principalmente en los fenémenos y la destruccién
natural.

39 anos maés tarde, ahora trata de volver a esas montanas, o a cualquier lugar en
el que sea capaz de desconectar de la agitada vida y, cada vez que tiene la oportu-
nidad, se pone a hacer fotografias.

La fotografia ha sido una pasién muy influyente en su vida, y sigue una trayecto-
ria de constante cambio, pero lo méas importante es lo que él considera un “lugar
sequro donde descansar su mente”.

Su fotografia es el puro reflejo de la forma en que mira a su alrededor, capturado
por las formas geométricas y formas borrosas.
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Barcelona Academy of Art

The Barcelona Academy of Art is a highly specialized art school focused on
the teaching of Drawing, Paint-ing, Sculpture and Digital Art by rescuing the
methodologies employed in the ateliers of those outstanding master painters
of the 19th century -Charles Bargue, Jean Leon Gerome, Bonnat, Carolus-Du-
ran. The Academy is the first training art center based on classicalrepresen-
tational methods as a basis for the training of great contemporary figurative
artists. In the Barcelona Academy of Art we defend academic classical art as
a valid educational program basic for any creative discipline. Academic art is
not a goal in itself, but it is a stage and a learning period for artists, where they
acquire the basis and control required for a later representation of a figurative
and realistic own vision including more modern and contemporary drawing,
painting, sculpture and digital proposals.
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La Barcelona Academy of Art és una escola d'alta especialitzacid que inicia

la seva activitat centrant el seu negoci en 'ensenyament superior de les Arts
del Dibuix, la Pintura, U'Escultura i UArt Digital rescatant les metodologies
emprades en els ateliers de destacats mestres pintors del segle XIX Charles
Bargue, Jean Ledn Géréme, Bonnat, Carolus-Duran. LAcademia s’erigeix com
el primer centre d'art basat en l'aprenentatge dels métodes dels mestres
classic- realistes com a fonament per a la formacid d'excel-lents artistes d'art
ntemporani figuratiu. A la Barcelona Academy of Art defensem lart classic
ademicisg pedagogic Util per a qualsevol disciplina crea-
fi, és una etapa i un periode d'aprenentatge
uireixen la base i el control necessaris per a posteriori
jgurativa i realista albergant propostes i co-
toriques, escultoriques i digitals més moder-

nes i contemporanies.

La Barcelona Academy of Art es una escuela de alta especializacion que inicia su
actividad centrando su negocio en la ensenanza superior de las Artes del Dibujo,
la Pintura, la Escultura y el Arte Digital rescatando las metodologias empleadas
en los ateliers de destacados maestros pintores del siglo XIX -Charles Bargue,
Jean Ledn Géréme, Bonnat, Carolus-Duran. La Academia se erige como el primer
centro de arte basado en el aprendizaje de los métodos de los maestros clasico-
realistas como fundamento para la formacidn de excelentes artistas de arte con-
temporaneo figurativo. En la Barcelona Academy of Art defendemos el arte clasico
academicista como programa pedagdgico Util para cualquier disciplina creativa.

El arte académico no es en si un fin, es una etapa y un periodo de aprendizaje
para los artistas, donde adquieren la base y el control necesarios para a posteriori
representar una vision de forma figurativa y realista albergando propuestas y co-
rrientes tanto dibujisticas como pictdricas, escultdricas y digitales mas modernas y
contemporaneas.
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The Foundry THE
Claustre FOUNDRY

The
Foundry

The Foundry develops award-winning computer graphics and visual effects
(VFX) software used globally by leading artists, designers and creative pro-
fessionals. The portfolio lets users create inspiring and technical high-end vi-
suals across a wide range of industries including product and concept design,
marketing and advertising, media & entertainment and game development.

The Foundry desenvolupa un premiat software de grafics i efectes visuals (VFX)
per a ordinador que s’utilitza a nivell mundial pels principals artistes, dissen-
yadors i professionals creatius. El portfolio permet als usuaris crear efectes
visuals d'alta gamma, inspiradors i tecnics a través d'una amplia gamma
d’industries, incloent el producte i el concepte de disseny, el marqueting i la
publicitat, els mitjans de comunicacio i lentreteniment i el desenvolupament
del joc.

The Foundry desarrolla un premiado software de gréficos y efectos visuales [VFX)
para ordenador que se utiliza a nivel mundial por los principales artistas, disena-
dores y profesionales creativos. El portfolio permite a los usuarios crear efectos
visuales de alta gama, inspiradores y técnicos a través de una amplia gama de
industrias, incluyendo el producto y el concepto de diseno, el marketing y la publi-
cidad, los medios de comunicacidn y el entretenimiento y el desarrollo del juego.

140

EXHIBITORS

E Studi
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Escape

Escape Studios is Europe’s premier visudliéffects academy with 12 years

d experience in creatmg rl(.lass studio-ready talent. Between
nline program-
wide, helping them
close partners-
cape’s intensive
and fiercely vocational approach recreates the professional studio experience
to train to the latest industry-standards, offering training in 3D and Composi-
ting for visual effects.

Escape Studios és una important academia d'efectes visuals amb 12 anys
d’experiencia especialitzada en la creacid de talent preparat i de classe mun-
dial. Entre aules de formacid accelerada al seu campus de Londres, i dels pro-
grames online, Escape ha graduat a milers d'estudiants de tot el mén, ajudant-
los a entrar a les carreres que abasten tot l'espectre dels VFX. Treballant en
estreta col-laboracid amb els fabricants de software i estudis liders al mon,
Uenfocament intensiu i ferotgement vocacional d'Escape recrea l'experiencia
d’estudi professional per capacitar els Ultims estandards de la indUstria, que
ofereix formacié en 3D i composicié d'efectes visuals.

Escape Studios es una importante academia de efectos visuales con 12 arios de
experiencia especializada en la creacidn de talento preparado y de clase mundial.
Entre aulas de formacion acelerada en su campus de Londres, y de los programas
online, Escape ha graduado a miles de estudiantes de todo el mundo, ayudando-
les a entrar en las carreras que abarcan todo el espectro de los VFX. Trabajando
en estrecha colaboracién con los fabricantes de software y estudios lideres en el
mundo, el enfoque intensivo y ferozmente vocacional de Escape recrea la experien-
cia de estudio profesional para capacitar a los ultimos estdndares de la industria,
que ofrece formacion en 3D y composicion de efectos visuales.
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Claustre FAB LAB

Fab Lab

Fab Lab @
CN

Fab Lab Barcelona is a cooperative platform for people and organisations from
many countries which promotes the idea that anyone can make anything an-
ywhere in the world through the sharing of the technical and social knowledge
and the use of digital fabrication.

From the 2nd to the 8th of July Fab Lab Barcelona | IAAC and the Ayuntamien-
to de Barcelona, in collaboration with the Centro de Bits and Atomos from MIT,
and the Fab Foundation will host FAB10Barcelona, the worldwide event for
digital fabrication. FAB10Barcelona is open to anyone from Barcelona, Europe
and the rest of the world who is interested in the applications and implications
of digital fabrication.
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Fab Lab Barcelona és una plataforma de cooperacié entre persones i organit-
zacions de diversos paisos destinada a fomentar que qualsevol persona pugui
fabricar qualsevol cosa en qualsevol lloc del mén a partir de compartir el conei-
xement tecnologic i social i de l'Us de maquines de fabricacié digital.

Del 2-8 de juliol Fab Lab Barcelona | IAAC i lAjuntament de Barcelona,

en col-laboracié amb el Centro de Bits y Atomos del MIT, i la Fab Founda-

tion organitzen FAB10Barcelona, la gran cita mundial sobre fabricacid digital.
FAB10Barcelona aspira a ampliar limpacte dels Fab Labs a les ciutats, i reu-
nira experts, ciutadans, indUstries i governs de tot el mén durant una setma-
na de tallers, conferencies, exposicions i un simposi centrat en la fabricacid.
FAB10Barcelona esta oberta a qualsevol persona de Barcelona, Europa i el mén
que estigui interessat en les aplicacions i implicacions de la fabricacié digital.

Fab Lab Barcelona es una plataforma de cooperacidn entre personas y organizacio-
nes de diversos paises destinada a fomentar que cualquier persona pueda fabricar

cualquier cosa en cualquier lugar del mundo a partir de compartir el conocimiento

tecnoldgico y social y del uso de maquinas de fabricacidn digital.

Del 2-8 de Julio Fab Lab Barcelona | IAAC y el Ayuntamiento de Barcelona,

en colaboracion con el Centro de Bits y Atomos del MIT, y la Fab Foundation orga-
nizan FABT10Barcelona, la gran cita mundial sobre fabricacion digital. FAB10Bar-
celona aspira a ampliar el impacto de los Fab Labs en las ciudades, y reunird a
expertos, ciudadanos, industrias y gobiernos de todo el mundo durante una semana
de talleres, conferencias, exposiciones y un simposio centrado en la fabricacion.
FABT10Barcelona esté abierta a cualquier persona de Barcelona, Europa y el mundo
que esté interesado en las aplicaciones e implicaciones de la fabricacidn digital.
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Aliens for Sale ]
Claustre aliens4sale

Aliens
for Sale

Hand made quality resin, painted and unpainted models, of all kinds of alien
creatures. Alien busts, alien embryos in a jar and more.

Models fets a ma i de resina de qualitat, pintats i sense pintar, de tota mena
de criatures alienigenes. Bustos de alien, embrions alienigenes en un flascé i
molt més.

Modelos hechos a mano y de resina de calidad, pintados y sin pintar, de todo tipo

de criaturas alienigenas. Bustos de alien, embriones alienigenas en un frasco y
mucho mas.
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FX Animation
Cla ustl'e Barcelona 3D School

FX
Animatio

With a single location in Barcelona, FX ANIMATION offers specialised training
in all areas of the most up to date 3D software, techniques and technologies.

Our mission is that our students acquire a high technical and artistic level of

expertise.

~ & | ANIMATION

Amb seu Unica a Barcelona i reconeguts internacionalment, a FX ANIMA-
TION oferim formacid especialitzada en totes les arees del 3D amb els soft-
wares, metodes i tecnologies més actuals, sent la nostra missié principal que
l'alumne adquireixi un alt nivell técnic i artistic.

Amb seu Unica a Barcelona i reconeguts internacionalment, a FX ANIMATION ofe-
rim formacid especialitzada en totes les arees del 3D amb els softwares, métodes i
tecnologies més actuals, sent la nostra missid principal que lalumne adquireixi un
alt nivell tecnic i artistic.
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