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Informacion de la asignatura

Titulacién: Grado en Disefio y Narraciéon de Animacion y Videojuegos

Facultad: Facultad de Ciencias Juridicas, Econémicas y Sociales
Codigo: 2051216 Nombre: Animacion en 3D

Créditos: 6,00 ECTS Curso: 2 Semestre: 2

Médulo: MODELADO Y ANIMACION EN TRES DIMENSIONES.
Materia: ANIMACION EN TRES DIMENSIONES Caracter: Obligatoria
Rama de conocimiento:

Departamento: Multimedia y Artes Digitales

Tipo de enseiianza: Presencial

Lengual/-s en las que se imparte: Castellano

Profesorado:
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Organizacion del médulo

MODELADO Y ANIMACION EN TRES DIMENSIONES.

Materia ECTS Asignatura ECTS Curso/semestre
MODELADO EN 24 Modelado de personajes 6 2/2
TRES y esculpido digital en 3D |
DIMENSIONES
Modelado de personajes 6 31

y esculpido digital en 3D
Il

Modelado y 6 1/2
representacion en 3D |
Modelado y 6 2/1
representacion en 3D I
ANIMACION EN 18 Animacion de personajes 6 31
TRES en 3D |
DIMENSIONES
Animacion de personajes 6 3/2
en 3D Il
Animacion en 3D 6 2/2

Conocimientos recomendados
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Esta asignatura tiene como objetivo proporcionar a los estudiantes una comprension solida de los
principios y técnicas fundamentales de la animacién tridimensional. A lo largo de este curso,
exploraremos las bases tedricas de la animacion 3D, junto con las herramientas y software de
Autodesk Maya. Los estudiantes tendran la oportunidad de aplicar este conocimiento en proyectos
practicos que fomentaran el desarrollo de habilidades esenciales en la narracion visual y la creacion
de contenido animado.

Aunque no es obligatorio, se recomiendan los siguientes conocimientos:- Principios Basicos del

Disefio Grafico y Arte: Tener un conocimiento sélido de los fundamentos del diseio grafico y las

técnicas artisticas te ayudara a crear animaciones visuales atractivas y efectivas. Esto incluye

conceptos como composicion, color, forma y proporcion.- Conceptos de narracion visual: la

animacion 3D se utiliza a menudo para contar historias. Conocer los principios de la narracién visual,

como la estructura de la trama, la caracterizacion y el desarrollo de los personajes, te permitira crear
animaciones mas impactantes y significativas.- Haber superado la asignatura Modelado y

renderizado 3D | y Il. Aunque no es obligatorio, si es muy recomendable empezar con unos

conocimientos basicos y asimilacion grafica del software 3D.

Esperamos que esta guia sea una herramienta util para su viaje de animacion 3D y que lo inspire a

explorar la interseccion entre el arte y la tecnologia en la creacion de mundos virtuales.

Otros tipos de requisitos

« Es recomendable para cursar la asignatura Animacién en 3D haber superado las asignaturas
Modelado y representacion en 3D | y Modelado y representacién en 3D 1.

+ Es recomendable para cursar la asignatura Animacién de personajes en 3D | haber superado las
asignaturas Animacién en 3D y Modelado de personajes y esculpido digital en 3D 1.

+ Es recomendable para cursar la asignatura Animacion de personajes en 3D Il haber superado la
asignatura Animacion de personajesen 3D I.
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Resultados de aprendizaje

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

RA del titulo que concreta

Tipo RA: Descripcion
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Sistema de evaluacién de la adquisiciéon de las competencias y sistema

de calificaciones

Modalidad presencial

Resultados de aprendizaje Porcentaje Instrumento de
evaluados otorgado evaluacion
R4, R5, R7 20,00% SE1 - Pruebas escritas.
R1, R2, R3, R4, R5, R6, 20,00% SEG6 - Pruebas practicas.
R7
R1, R2, R3, R4, R5, R6, 60,00% SES8 - Elaboracion de proyectos.
R7

Observaciones

Evaluacién continua

En esta modalidad, la asistencia es obligatoria. Para que el alumno pueda ser evaluado mediante
este sistema debera asistir como minimo al 80% de las sesiones presenciales.

Por otro lado, es condicién indispensable haber completado y entregado todas las actividades del
curso antes del examen final.

Evaluacién unica

Acorde al articulo 9 de la Normativa General de Evaluacién y Calificacion de las Ensenanzas
Oficiales y Titulos Propios de la UCV, la evaluacion unica esta vinculada a la imposibilidad de la
asistencia del alumnado matriculado en una titulacién de modalidad presencial. Es, por tanto, un
sistema de evaluacion extraordinario y excepcional al que podran optar aquellos estudiantes que,
de forma justificada y acreditada, no puedan someterse al sistema de evaluacién continua, y asi lo
soliciten al profesor responsable de la asignatura quien decidira expresamente sobre la admision
de la peticidon de evaluacion unica del estudiante y se le comunicara la aceptacién/denegacion.
Por lo que a la asignatura de Animacion 3D se refiere, el porcentaje de asistencia minima
requerido es del 80%, siendo pues este el limite a tener en consideracion para la potencial
solicitud de evaluacion unica. Esta, en caso de ser concedida, se articulara en base a los
siguientes criterios tanto en 12 convocatoria como en 22 convocatoria:
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‘Entrega de dos trabajos de animacion, detallados a continuacion:

1.Animacion de objetos teniendo en cuenta las fisicas y el comportamiento de los mismos, asi
como los principios de animacién aprendidos en la asignatura. Pelotas botando (elastica y rigida),
coche/vehiculo acelerando y frenando,

2.Implementacion de las animaciones realizadas en un entorno interactivo desarrollado con
Unreal Engine.
Uso de la Inteligencia Artificial
En el desarrollo de las actividades de esta asignatura el uso de la inteligencia artificial esta
limitado unicamente a la elaboracién de textos escritos. No se aceptara bajo ningun concepto
ningun trabajo practico o proyecto en el que se haya utilizado la inteligencia artificial como recurso.
CRITERIOS PARA LA CONCESION DE MATRICULA DE HONOR:
Segun el articulo 14.4 de la Normativa General de Evaluacion y Calificacion de las Ensefianzas
Oficiales y Titulos Propios de la UCV, la mencién de "Matricula de Honor" podra ser otorgada a
alumnos que hayan obtenido una calificacion igual o superior a 9.0. Su niumero no podra exceder del
cinco por ciento de los alumnos matriculados en un grupo en el correspondiente curso académico,
salvo que el nimero de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra conceder una
sola «Matricula de Honor».

Actividades formativas

Las metodologias que emplearemos para que los alumnos alcancen los resultados de aprendizaje de
la asignatura seran:

M2 MD2 - Clase magistral participativa.
M4 MD4 - Resolucion de ejercicios y problemas.
M6 MD6 - Aprendizaje basado en proyectos.

ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO PRESENCIAL

ACTIVIDAD RELACION CON METODOLOGIA HORAS ECTS
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA
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AF2 - Escucha activa, elaboracion R1, R2, R3, R4, MD2 - Clase 9,00 0,36
y planteamiento de preguntas, R5, R6, R7 magistral
resumenes, mapas conceptuales participativa.
y/lo apuntes que organizan la MD6 - Aprendizaje
informacion recibida y trabajo. basado en
en pequefos grupos (estructuras proyectos.
de Spencer Kagan) para procesar
la informacion recibida.
AF6 - El estudiante, de manera R1, R2, R3, R4, MD2 - Clase 51,00 2,04
individual o colectiva, dirige su R5, R6, R7 magistral
accion a la elaboracibn de un participativa.
resultado final tangible (producto) MDS6 - Aprendizaje
en cuyo proceso se incorporan los basado en
conocimientos y  competencias proyectos.
necesarias para su realizacion.
TOTAL 60,00 2,40
ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO AUTONOMO
ACTIVIDAD RELACION CON METODOLOGIA HORAS ECTS
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA
AF8 - Trabajo auténomo. Estudio, R1, R2, R3, R4, MD4 - Resolucion 13,00 0,52
memorizacion, preparacion de R5,R6,R7 de ejercicios y
pruebas, ejercitacion de problemas.
habilidades practicas, elaboracion MD6 - Aprendizaje
de trabajos, ensayos, reflexiones, basado en
metacogniciones, elaboracién proyectos.
portafolios...
AF6 - El estudiante, de manera R1, R2, R3, R4, MD4 - Resolucion 77,00 3,08
individual o colectiva, dirige su RS5, R6, R7 de ejercicios y
accion a la elaboracibn de un problemas.
resultado final tangible (producto) MDS6 - Aprendizaje
en cuyo proceso se incorporan los basado en
conocimientos y  competencias proyectos.
necesarias para su realizacion.
TOTAL 90,00 3,60
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Descripcién de los contenidos

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

Contenidos teoricos:

Bloque de contenido Contenidos

Bloque | - Introduccién a la animacion 3D. Aprendizaje de las herramientas basicas y conceptos de
Fundamentos animacion

Bloque Il - Cinematica directa e indirecta Aplicacién directa de los conocimientos previos adquiridos

elaborando animaciones 3D en objetos inorganicos
mediante sistemas de huesos y cinematicas directas e

indirectas.

Bloque Il - Animacién Avanzada | Unreal El estudiante transitara por las herramientas y técnicas de

Engine animacion avanzada implementandolas en motores de
videojuegos

Organizacion temporal del aprendizaje:

Bloque de contenido N° Sesiones Horas

Bloque | - Introduccién a la animacion 3D. Fundamentos 5 10,00

Bloque Il - Cinematica directa e indirecta 10 20,00

Bloque Il - Animacién Avanzada | Unreal Engine 15 30,00

Referencias
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