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COMPETENCIAS DE LA TITULACION A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Especificas:

CEVJ] 9. Aplicar técnicas de modelado y animacion avanzada, postproduccion y efectos especiales para la elaboracién de contenidos
digitales y/o su inclusién en un proyecto de videojuego.

CEVJ] 8. Disefiar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusion en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

CEV] 7. Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboracion de contenidos digitales de todo tipo.

Transversales:

05 TEQ. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar ya sea como un miembro mas, o
realizando tareas de direccion con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la responsabilidad,
asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

04 COE N3. COMUNICACION EFICAZ ORAL Y ESCRITA - Nivel 3: Comunicarse de manera clara y eficiente en presentaciones orales y
escritas adaptadas al tipo de publico y a los objetivos de la comunicacion utilizando las estrategias y los medios adecuados.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexion critica y la
eleccion de la mejor actuacién para ampliar este conocimiento.

METODOLOGIAS DOCENTES

Exposicion y aprendizaje de nuevos contenidos a través de teoria, referencias y casos practicos.

Clase participativa donde desarrollar actividades para la resolucion de problemas y discusién de contenidos.

Trabajos practicos donde aplicar y experimentar con los contenidos vistos en clase. Se plantearan ejercicios para trabajar durante la
semana y mejorar la experiencia necesaria para dominar las herramientas de disefio 3d.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Mostrar comprension de los conceptos basicos y de los procedimientos implicados en la animacién 2D y 3D, asi como de los
fundamentos matematicos vy fisicos.

- Mostrar capacidad de analisis del movimiento en objetos, seres humanos y animales y capacidad de aplicar las técnicas de
animacioén por ordenador y sus fundamentos matematicos y fisicos en animacién 2D y 3D.

- Mostrar conocimiento y dominio de los procedimientos, de las técnicas, de las tecnologias y de los programas informaticos graficos y
capacidad para seleccionar el mas adecuado en cada caso y para aplicarlos, en el proceso de composicion y animacion de objetos y
personajes 2D y 3D en la creacion de videojuegos.

- Llevar a cabo las tareas encomendadas a partir de las orientaciones béasicas dadas por el profesorado, decidiendo el tiempo que se
necesita emplear para cada tarea, incluyendo aportaciones personales y ampliando las fuentes de informacion indicadas.

Fecha: 20/11/2024 Pagina: 1/6



UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas grupo mediano 32,0 21.33
Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00
Horas actividades dirigidas 10,0 6.67

Horas grupo grande 18,0 12.00

Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

Animacioén

Descripcion:

Conceptos de animacion
Velocidad de reproduccion
Keyframes

Curvas de animacion

Competencias relacionadas:

CEVJ 9. Aplicar técnicas de modelado y animacion avanzada, postproduccion y efectos especiales para la elaboracién de
contenidos digitales y/o su inclusiéon en un proyecto de videojuego.

CEVJ 8. Disefar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusidon en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccion de la mejor actuacién para ampliar este conocimiento.

05 TEQ. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar ya sea como un miembro mas,
o realizando tareas de direccion con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

04 COE N3. COMUNICACION EFICAZ ORAL Y ESCRITA - Nivel 3: Comunicarse de manera clara y eficiente en presentaciones
orales y escritas adaptadas al tipo de publico y a los objetivos de la comunicacién utilizando las estrategias y los medios
adecuados.

Dedicacion: 26h

Grupo grande/Teoria: 3h
Grupo mediano/Practicas: 7h
Actividades dirigidas: 1h
Aprendizaje auténomo: 15h
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Rigging y Skinning

Descripcion:
Jerarquias
Esqueletos
Cinematica inversa
Skinning

Competencias relacionadas:

CEVJ 9. Aplicar técnicas de modelado y animacion avanzada, postproduccion y efectos especiales para la elaboracién de
contenidos digitales y/o su inclusiéon en un proyecto de videojuego.

CEVJ 8. Disefiar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusidon en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccidn de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

05 TEQ. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar ya sea como un miembro mas,
o realizando tareas de direccién con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

04 COE N3. COMUNICACION EFICAZ ORAL Y ESCRITA - Nivel 3: Comunicarse de manera clara y eficiente en presentaciones
orales y escritas adaptadas al tipo de publico y a los objetivos de la comunicacién utilizando las estrategias y los medios
adecuados.

Dedicacion: 41h 20m

Grupo grande/Teoria: 5h

Grupo mediano/Practicas: 8h 20m
Actividades dirigidas: 3h
Aprendizaje autonomo: 25h

Animacion de personajes

Descripcion:

Referéncias y acting

Conceptos de animacion aplicados a personajes
Captura de movimento

Animacion facial

Competencias relacionadas:

CEVJ 9. Aplicar técnicas de modelado y animacion avanzada, postproduccion y efectos especiales para la elaboracién de
contenidos digitales y/o su inclusiéon en un proyecto de videojuego.

CEVJ 8. Disefar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusidon en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccién de la mejor actuacién para ampliar este conocimiento.

05 TEQ. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar ya sea como un miembro mas,
o realizando tareas de direccion con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

04 COE N3. COMUNICACION EFICAZ ORAL Y ESCRITA - Nivel 3: Comunicarse de manera clara y eficiente en presentaciones
orales y escritas adaptadas al tipo de publico y a los objetivos de la comunicacién utilizando las estrategias y los medios
adecuados.

Dedicacién: 41h 20m

Grupo grande/Teoria: 5h

Grupo mediano/Practicas: 8h 20m
Actividades dirigidas: 3h
Aprendizaje autonomo: 25h
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Técnicas

Descripcion:
Retargeting
Scripting

Fisicas

Animacioén no lineal

Competencias relacionadas:

CEVJ 9. Aplicar técnicas de modelado y animacion avanzada, postproduccion y efectos especiales para la elaboracién de
contenidos digitales y/o su inclusiéon en un proyecto de videojuego.

CEVJ 8. Disefiar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusidon en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccidn de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

05 TEQ. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar ya sea como un miembro mas,
o realizando tareas de direccién con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

04 COE N3. COMUNICACION EFICAZ ORAL Y ESCRITA - Nivel 3: Comunicarse de manera clara y eficiente en presentaciones
orales y escritas adaptadas al tipo de publico y a los objetivos de la comunicacién utilizando las estrategias y los medios
adecuados.

Dedicacion: 41h 20m

Grupo grande/Teoria: 5h

Grupo mediano/Practicas: 8h 20m
Actividades dirigidas: 3h
Aprendizaje autonomo: 25h

ACTIVIDADES

Practica 1

Descripcion:
Crear un rig funcional de un personaje y hacer el skinning hasta dejarlo listo para animacion.

Objetivos especificos:
Practicar y entender las herramientas de rigging explicadas en clase.

Material:
Autodesk Maya

Entregable:
En la fecha establecida en el calendario de la asignatura, se entregara una escena de Maya con el nombre del alumno en una
carpeta especifica del campus Atenea.

Competencias relacionadas:

CEVJ 8. Disefar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusidon en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

CEVJ 9. Aplicar técnicas de modelado y animacion avanzada, postproduccion y efectos especiales para la elaboracién de
contenidos digitales y/o su inclusiéon en un proyecto de videojuego.

CEVJ] 7. Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboracidon de contenidos digitales de todo
tipo.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexién critica y la
eleccién de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 10h
Aprendizaje autonomo: 10h
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Practica 2

Descripcion:
Disefiar las animaciones de un personaje y crear las poses basicas para su integracion en videojuego.

Objetivos especificos:
Animar un personaje, disefiando sus acciones.

Material:
Autodesk Maya

Entregable:
En la fecha establecida en el calendario de la asignatura, se entregara una escena de Maya con el nombre del alumno en una
carpeta especifica del campus Atenea.

Competencias relacionadas:

CEVJ 8. Disefar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusidon en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

CEVJ] 7. Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboracidon de contenidos digitales de todo
tipo.

CEVJ 9. Aplicar técnicas de modelado y animacién avanzada, postproduccion y efectos especiales para la elaboracién de
contenidos digitales y/o su inclusiéon en un proyecto de videojuego.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccion de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

04 COE N3. COMUNICACION EFICAZ ORAL Y ESCRITA - Nivel 3: Comunicarse de manera clara y eficiente en presentaciones
orales y escritas adaptadas al tipo de publico y a los objetivos de la comunicacién utilizando las estrategias y los medios
adecuados.

Dedicacién: 20h
Aprendizaje auténomo: 15h
Actividades dirigidas: 5h

SISTEMA DE CALIFICACION

2 practicas
1 ejercicio de practica con una ponderacion del 15% de la nota final de la asignatura.
1 ejercicio de practica con una ponderacion del 30% de la nota final de la asignatura.

1 control
1 Examen Parcial con una ponderacién del 15% de la nota final de la asignatura.

Examen final
Un Examen Final con una ponderacion del 30% de la nota final de la asignatura.

Participacion y actitud de aprendizaje: 10% de la nota de la asignatura.

Examen de revaluacion: posibilidad de revaluar las ponderaciones de la nota final correspondientes al examen parcial y final (45%).
Solo pueden presentarse los alumnos que no hayan superado la asignatura.

Las acciones irregulares que puedan llevar a una variacién significativa de la calificacion de uno o mas estudiantes constituyen una
realizacion fraudulenta de un acto de evaluacién. Esta accién comporta la calificacién descriptiva de suspenso y numérica de 0 del
acto de evaluacion ordinario global de la asignatura, sin derecho a reevaluacion.

Si los docentes tienen indicios de la utilizacién de herramientas de IA no permitidas en las pruebas de evaluacién, podran convocar a
los estudiantes implicados a una prueba oral o a una reunién para verificar la autoria.
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NORMAS PARA LA REALIZACION DE LAS PRUEBAS.

Una parte de los ejercicios se pueden realizar durante las clases con el profesor de la asignatura. Los estudiantes también deberan
dedicar tiempo de trabajo auténomo (fuera del horario), para realizar los ejercicios. Para hacerlos se deberan seguir las indicaciones
especificadas en el documento de trabajo.

El ejercicio una vez finalizado serd depositado en el Campus Virtual en el aula de entrega y en la fecha correspondiente, solo se
tendran en cuenta para valorar aquellos ejercicios entregados antes de las 24:00 horas de la data limite.

Los documentos han de ser completados, siguiendo las instrucciones, especialmente por lo referente al nombre de archivos. La
correcta gestion de la documentacion aportada es un aspecto de las competencias a adquirir y parte de la evaluacion.

BIBLIOGRAFIA

Basica:

- Williams, Richard. The animator's survival kit. Expanded ed. London: Faber and Faber, 2009. ISBN 9780571238347.

- Thomas, F.; Johnston, O. The illusion of life: Disney animation. New York: Hyperion, 1995. ISBN 0786860707.

- Osipa, J. Stop staring: facial modeling and animation done right. 2nd ed. Indianapolis: Wiley, 2007. ISBN 9780471789208.

- Luhta, E.; Roy, K. How to cheat in Maya 2012: tools and techniques for character animation. Waltham, MA: Focal Press, 2011. ISBN
9780240816982.

Complementaria:

- Hooks, Ed. Acting for animators. London: Routledge, 2011. ISBN 9780415580236.

- Jones, A.; OIiff, J. Thinking animation: bridging the gap between 2D and CG. Boston, MA: Course Technology, 2008. ISBN
9781598632606.

RECURSOS

Enlace web:

- www.thegnomonworkshop.com. Recurso
- www.digitaltutors.com. Recurso

- http://area.autodesk.com. Recurso

- http://www.cgsociety.org/. Recurso
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