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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: 2051220 Nombre: Animacion de personajes en 3D |
Créditos: 6,00 ECTS Curso: 3 Semestre: 1

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:

2053A Santiago Garau De Meer (Profesor responsable) santiago.garau@ucv.es
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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

Es indispensable para cursar la asignatura Animacion de personajes | haber superado las
asignaturas Animacién en 3D y Modelado de personajes y esculpido digital |

Otros tipos de requisitos
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+ Es recomendable para cursar la asignatura Animacién en 3D haber superado las asignaturas
Modelado y representacion en 3D | y Modelado y representacién en 3D I1.

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

+ Es recomendable para cursar la asignatura Animacion de personajes en 3D |l 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:

R10 - Emplear el vocabulario especifico adquirido en la asignatura. [RA4.12 ]

RA del titulo que concreta

Tipo RA: Descripcion

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

R12 - Desarrollar animaciones de personajes tridimensionales siguiendo los
principios basicos de la animacién. [RA12.52]

RA del titulo que concreta

Tipo RA: Descripcion

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

R13 - Realizar videos de animaciones de personajes, ajustando los parametros de
exportacion (tamano, velocidad FPS, resolucién, iluminacion global, calidad, etc.).
[RA12.53]

RA del titulo que concreta

Tipo RA: Descripcion

- llustrar y generar proyectos especificos de animacioén y videojuegos mediante procedimientos
tradicionales y técnicas digitales.
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R14 - Preparar animaciones basicas de personajes para ser incluidas en
videojuegos. [RA12.54]

RA del titulo que concreta

Tipo RA: Descripcion

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

R8 - Realizar un trabajo en el que se manifiesten ideas y propuestas originales de
animaciones tridimensionales con objetos organicos teniendo en cuenta la
busqueda sincera de la verdad plena y la integracion de todas las dimensiones del
ser humano ante las grandes cuestiones de la vida, aplicando los principios
derivados del concepto de ecologia integral y respetando y poniendo en practica
los principios éticos y las propuestas de accion derivados de los objetivos para el
desarrollo sostenible. [RA9.22 / RA6.18 / RA7.18/ RA8.20]

RA del titulo que concreta

Tipo RA: Descripcion

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

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

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

y técnicos.

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

- Respetar y poner en practica los principios éticos y las propuestas de accién derivados de los
objetivos para el desarrollo sostenible transfiriéndolos a toda actividad académica y profesional.
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R9 - Aplicar nuevas tendencias en la animacion de objetos tridimensionales
organicos. [RA9.23]

RA del titulo que concreta

Tipo RA: Descripcion

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

y técnicos.
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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
R8, R9, R10, R11, R12, 20,00% SE1 - Pruebas escritas.
R14
R8, R9, R11, R12, R14 20,00% SEG6 - Pruebas practicas.
R8, R9, R11, R12, R14 60,00% SES8 - Elaboracion de proyectos.

Observaciones

Evaluacién continua
En esta modalidad, la asistencia es obligatoria.
Por otro lado, es condicion 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 Evaluacion y Calificacion de las Ensefianzas
Oficiales y Titulos Propios de la UCV, la evaluacioén unica esta vinculada a la imposibilidad de la
asistencia del alumnado matriculado en una titulacion de modalidad presencial. Es, por tanto, un
sistema de evaluacién 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 peticién de evaluacion unica del estudiante y se le comunicara la aceptacién/denegacion.
Por lo que a la asignatura de Animacion de personajes en 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 evaluacién unica. Esta, en caso de ser concedida, se articulara en base a
los siguientes criterios tanto en 12 convocatoria como en 22 convocatoria:

‘Entrega de dos trabajos de rigging, detallados a continuacion:
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1.Creacion de un esqueleto digital (rig) de un modelo proporcionado (Walker), con todos los
controladores necesarios para ser animado incluyendo dos deformadores funcionales
implementados como atributos de dichos controladores. Ademas, el alumno debera realizar dos
animaciones (walk cycle y run cycle).

2.Creacion de un esqueleto digital (rig) de un modelo proporcionado de un personaje
antropomoérfico, con todos los controladores necesarios para ser animado incluyendo un sistema
de deformadores faciales para poder modificar las expresiones de dicho personaje.
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 nimero no podra exceder del
cinco por ciento de los alumnos matriculados en un grupo en el correspondiente curso académico,
salvo que el numero 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 - Resolucién de ejercicios y problemas.
M6 MDE6 - 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, elaboracién
y planteamiento de preguntas,
resumenes, mapas conceptuales
y/lo apuntes que organizan la
informacion recibida y trabajo.

en pequefos grupos (estructuras
de Spencer Kagan) para procesar
la informacion recibida.

AF6 - El estudiante, de manera
individual o colectiva, dirige su
accion a la elaboracion de un
resultado final tangible (producto)
en cuyo proceso se incorporan los
conocimientos y  competencias

necesarias para su realizacion.

TOTAL

Guia
Docente
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R8, R9, R11, R12,
R14

R8, R9, R11, R12,
R14

MD2 - Clase 9,00
magistral

participativa.

MD6 - Aprendizaje

basado en

proyectos.

MD2 - Clase 51,00
magistral

participativa.

MD6 - Aprendizaje

basado en

proyectos.

60,00

0,36

2,04

2,40
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ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO AUTONOMO

ACTIVIDAD

AF8 - Trabajo autonomo. Estudio,
memorizacion, preparacion  de
pruebas, ejercitacion de
habilidades practicas, elaboracion
de trabajos, ensayos, reflexiones,
metacogniciones, elaboracién
portafolios...

AF6 - El estudiante, de manera
individual o colectiva, dirige su
accion a la elaboracion de un
resultado final tangible (producto)
en cuyo proceso se incorporan los
conocimientos y  competencias

necesarias para su realizacion.

TOTAL

RELACION CON
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA

R8, R9, R11, R12,
R14

R8, R9, R11, R12,
R14

METODOLOGIA HORAS

MD2 - Clase 13,00
magistral

participativa.

MD4 - Resolucion

de ejercicios y

problemas.

MDE6 - Aprendizaje

basado en

proyectos.

MD2 - Clase 77,00
magistral

participativa.

MD4 - Resolucion

de ejercicios y

problemas.

MD6 - Aprendizaje

basado en

proyectos.

90,00

ECTS

0,52

3,08

3,60
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Descripcién de los contenidos

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

Contenidos teoricos:

Bloque de contenido Contenidos

Bloque 1 La asignatura plantea las bases de la animacién
tridimensional aplicada al entorno de los personajes
digitales.

* Construccién del esqueleto tridimensional (rigging)
mediante un sistema de huesos y controladores sélido y
consistente.

* Definicion de las diferentes articulaciones con sus
correspondientes dinamicas y parametros utilizando
sistemas de cinematica inversa. Aplicacion de constraints
en los controladores del sistema para facilitar su correcta
animacion.

* Desarrollo de los ciclos de movimiento (walking cycle) de
un personaje.

* Animacién de los gestos y posturas que afiadan
personalidad al modelo, bien organico o inorganico.

* Técnicas de simplificacion de los procesos de animacion.

Organizacion temporal del aprendizaje:

Bloque de contenido N° Sesiones Horas

Bloque 1 30 60,00

Referencias
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