UNIVERSIDAD DE BURGOS

INGENIERIA INFORMATICA

GUIA DOCENTE 2023-2024
Técnicas de animacion 3D

1. Denominacion de la asignatura:

| TECNICAS DE ANIMACION 3D

Titulacion

|Grado en Disefio de Videojuegos

Cédigo

18363

2. Materia o modulo a la que pertenece la asignatura:

|M0delado 3D

3. Departamento(s) responsable(s) de la asignatura:

| Ingenieria Informatica

4.a Profesor/a que imparte la docencia (Si fuese impartida por mas de uno/a
incluir todos/as) :

|A determinar

4.b Coordinador/a de la asignatura

|A determinar

5. Curso y semestre en el que se imparte la asignatura:

| 3er curso-5° semestre

6. Tipo de la asignatura: (Basica, obligatoria u optativa)

| Obligatoria
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7. Requisitos de formacién previos para cursar la asignatura:

| Ninguno

8. Numero de créditos ECTS de la asignatura:

6

9. Competencias que debe adquirir el/la estudiante al cursar la asignatura

COMPETENCIAS BASICAS:

CB1: Que los/as estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en
un area de estudio que parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele
encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye
también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de
su campo de estudio.

CB2: Que los/as estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion
de una forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio
de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su
area de estudio.

CB3 - Que los/as estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos
relevantes (normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan
una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CB4 - Que los/as estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y
soluciones a un publico tanto especializado como no especializado.

CBS5 - Que los/as estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje
necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.
COMPETENCIAS GENERALES:

CGO1 - Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones,
autonomi ay creatividad.

CGO03 - Capacidad para concebir, redactar, organizar, planificar, desarrollar y firmar
documentos que tengan por objeto definir, planificar, especificar, resumir proyectos en
el ambito de los videojuegos y los medios digitales.

CGO04 - Capacidad para dirigir y liderar las actividades objeto de los proyectos del
ambito de la informatica, videojuegos y sistemas multimedia comprendiendo los
criterios de calidad que rigen dichas actividades investigadora y profesional.

CGO5 - Conocimiento de las materias basicas y tecnologias, que capaciten para el
aprendizaje y desarrollo de nuevos métodos y tecnologias, asi como las que les doten
de una gran versatilidad para adaptarse a nuevas situaciones.

CGO06 - Capacidad para conocer, comprender y aplicar la legislacion y codigo ético
necesario para la labor profesional en el sector de los videojuegos y medios digitales.
CGO09 - Conocimiento y aplicacion de elementos basicos de economia y de gestion de
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recursos humanos, organizacion y planificacion de proyectos, asi como la legislacién,
regulacion y normalizacién en el sector de los videojuegos y los medios digitales, de
acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo establecido en el apartado 3.2.
CG10 - Capacidad de trabajo en grupos multidisciplinares propios del ambito de los
videojuegos, siendo capaz de comunicarse, dirigir y comprender las necesidades de
otros miembros del equipo con perfiles distintos.

CG14 - Conocimiento y comprension de un area de estudio que parte de la base de la
educacion secundaria general y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en
libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican
conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

CG15 - Capacidad para aplicar conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma
profesional. Capacidad para elaborar y defender argumentos y resolver problemas
dentro de su aérea de estudio.

CG16 - Capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su
area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre temas relevantes
de indole social, cientifica o ética.

CG17 - Capacidad para transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

CG18 - Capacidad para aplicar las habilidades de aprendizaje adquiridas necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.
COMPETENCIAS TRANSVERSALES:

CTO01 - Capacidad de comunicacio n oral y escrita en espan ol y en ingle s.
CTO02 - Capacidad para la gestion de la informacion (incluyendo el uso eficaz y
eficiente de las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion, TIC, y otros recursos).

CTO03 - Capacidad de resolucién eficaz y eficiente de problemas, demostrando
principios de originalidad y autodireccion.

CTO04 - Capacidad de razonamiento critico, analisis y sintesis.

CTO05 - Capacidad de trabajar en un equipo de caracter multidisciplinar.

CTO06 - Desarrollo de aprendizaje y trabajo autonomo. Formacién continua y
permanente.

CTO07 - Motivacion por la calidad.

CTO08 - Adaptacién a situaciones nuevas.

COMPETENCIAS COMPLEMENTARIAS:

CE-COM 06 - Conocer las te cnicas necesarias para el ana lisis y la creacio n de las

piezas audiovisuales para el medio interactivo.

CE-COM 08 - Capacidad para la creacién y explotacion de entornos virtuales y para la
creacion, gestion y distribucion de contenidos multimedia aplicados a los videojuegos

y medios digitales.

CE-COM 10 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que
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|garanticen la accesibilidad y usabilidad a los videojuegos y los sistemas multimedia.

10. Programa de la asignatura

10.1- Objetivos docentes

Conocer las técnicas de modelado 3D.
Saber aplicar los conocimientos adquiridos para crear texturas y mapping.
Aprender las técnicas de animacion 3D y saber aplicarlas.

10.2- Unidades docentes (Bloques de contenidos)

Introduccion a la animacion 3D por ordenador.
Tema 1: Historia de la Animacion 3D

Tema 2: Principios de la animacién.

Animacion pose a pose o animando hacia adelante. Anticipacion. Timing.
Transmitiendo fuerzas: esfuerzo, masa y velocidad. Body mechanics. Transmitiendo
emociones y estados animicos. Acting.

Técnicas basicas de animacion 3D.
Tema 3. Técnicas basicas de animacion de objetos no deformables.
Animacién por fotogramas clave, animacién de parametros no geométricos, animacion
por esqueletos (rigging sin pesos). Ciclos basicos de movimiento. Aplicacion a
Blender.
Tema 4. Técnicas basicas de animacion de objetos deformables.
Animacién por claves de forma, animacion por esqueletos (rigging con pesos).
Aplicacién a Blender.

Técnicas avanzadas de animacion 3D.
Tema 5. Cinematica inversa.
Rigging para cinematica inversa. Controladores. Restricciones al movimiento.
Aplicacién a Blender.
Tema 6. Ciclos avanzados de movimiento con cinematica inversa.
Ciclos de andar y correr. Otros ciclos. Esfuerzo, velocidad y 4nimo. Captura de
movimiento. Aplicacion a Blender
Tema 7. Animacion de particulas.
Animacion de liquidos. Animacion de telas. Fuerzas, restricciones y gravedad.
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10.3- Bibliografia

BIBLIOGRAFIA BASICA
Harold Whitaker, John Halas, Tom Sito, (2009) Timing for Animation, Taylor &
Francis, 978-0-240-52160-2,
Kerlow Isaac, (2010) The art of 3D computer animation and effects, John Wiley &
Sons,

10.4- Acceso a la Bibliografia Recomendada desde Leganto

https://leganto.ubu.es/leganto/public/34BUC_UBU/lists?courseCode=8363&auth=SAML

11. Metodologia de ensefianza y aprendizaje y su relacion con las competencias
que debe adquirir el/la estudiante:

Metodologia Competencia Horas Horas de Total de
relacionada presenciales | trabajo horas
Clases teoricas CB1, CG04, CGO05, 45 0 45

CG06,CG18, CT01,
CT04, CE-COM-06

Clases practicas CGO01, CG04, CGO5, 25 0 25
CG15, CG18, CB1,
CB2, CB3, CT02,
CTO06, CT07, CTO08,
CE-COM 08, CE-

COM 10
Trabajo autonomo del [CGO05, CG15, CG17, 0 75 75
alumnado: Lecturas y (CB1, CT05, CTO03,
recensiones. CTO06, CTO07, CE-
Resolucién de COM 06
problemas.
Realizacion de
trabajos, informes y
memorias. ..
Actividades CGO01, CG04, CGO5, 5 0 5
evaluacién: pruebas |CG06, CG15, CG16,
de evaluacion, CG17, CG18, CB4,
exposiciones, debates, |CB5, CT01, CTO03,
seminarios... CT04, CTO06, CTO07,

CTO08, CE-COM 10

Total 75 75 150
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12. Sistemas de evaluacion:

La evaluacion sera continua atendiendo al Reglamento de evaluacion de la
Universidad de Burgos aprobado en su modificacion en Consejo de Gobierno del 22 de
julio de 2019. A tal efecto se presentan dos opciones de evaluacién: Modelo normal y
Modelo excepcional.

Modelo normal. El sistema de evaluacion consta de 3 procedimientos cuya
denominacion y peso en la calificacion final se incluyen en la siguiente tabla. Respecto
de la segunda convocatoria, el articulo 10 del Reglamento de evaluacién en su punto
10.2, indica que todas las pruebas podran recuperarse en la segunda convocatoria y en
esta convocatoria no podran exigirse aquellas pruebas superadas ya en la primera. De
la misma manera, no se permitira a los/as alumnos/as presentarse voluntariamente en
segunda convocatoria a pruebas de evaluacion que hayan superado en primera
convocatoria.

En lo relativo a la Convocatoria Extraordinaria de Fin de Estudios de Grado las
pruebas a realizar seran las mismas que en el resto de las convocatorias

Cualquier situacion de plagio detectado en cualquiera de las pruebas, conllevara la
aplicacion del reglamento de examenes.

El profesor podra flexibilizar el sistema de evaluacion para el alumnado de
intercambio, con el fin de atender a las circunstancias excepcionales que pudieran

presentarse.
Procedimiento Peso Peso
primera segunda
convocatoria [convocatoria

Evaluacion continua 20 % 20 %
Realizacion de trabajos o evaluacion de actividades de 40 % 40 %
caracter practico
Prueba de conocimiento y cuestiones teoricas de la 40 % 40 %
materia

Total 100 % 100 %

Evaluacion excepcional:

Los/as estudiantes que, por razones excepcionales, no puedan seguir los
procedimientos habituales de evaluacién continua deberan solicitar por escrito al
Decano o Director de Centro acogerse a una «evaluacion excepcional». Dicho escrito
con las razones que justifiquen la imposibilidad de seguir la evaluacién continua
debera presentarse antes del inicio del semestre lectivo o durante las dos primeras
semanas de imparticion de la asignatura. El Decano o Director resolvera la
procedencia o no de admitir dicha excepcionalidad. Por circunstancias sobrevenidas
dicha resolucién podra emitirse fuera de los plazos indicados.
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En caso de que proceda la evaluacion excepcional se habilitaran el mismo conjunto de
pruebas en las fechas acordadas con los/as alumnos/as sujetos a dicha evaluacion.

13. Recursos de aprendizaje y apoyo tutorial:

Pizarra y proyectores

Paginas webs relacionadas

Bibliografia disponible en la Biblioteca
Presentaciones en linea

Guiones de practicas

Cuestionarios de autoevaluacion
Tutorias individualizadas o en grupo

14. Calendarios y horarios:

| https://www.ubu.es/grado-en-diseno-de-videojuegos

15. Idioma en que se imparte:

| Castellano
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