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1. Descripcién de contenidos
1.1. Breve descripcion (en castellano):

- Introduccion a la animacion por ordenador y sus principios basicos.

- Diferentes modelos de representacion para realizar animaciones por ordenador.

- Principios para realizar animacién por ordenador: curvas de movimiento, y estructuras de los personajes.
- Estudio de la cinemética inversa y su aplicacion a la animacién por ordenador.

- Técnicas de animacion para elementos especiales clasicos: agua, humo, y otros.

- Técnicas de aplicacion de texturas a elementos animados.

- Conocer las técnicas de renderizado.

- Programacion de controladores de animacion

1.2. Breve descripcion (en inglés):

Fundamentals of Animation (perception, principles, pipelines)

Motion Curves (bezier splines and more)

Forward Kinematics (standard keyframing), Inverse Kinematics (generalized to optimization)
Particle Systems: water, ...

Rendering and Compositing

Overview of High Quality Rendering, Composition Operations
Controllers

2. Situacion de la asignatura
2.1. Contexto dentro de la titulacion:

En esta asignatura se tratan las técnicas fundamentales de la animacion por ordenador, que serviran como complemento
para otras asignaturas con las que esta relacionada, como Realidad Virtual y Programacion de Juegos.

2.2. Recomendaciones:

Aungue es una asignatura continuacion de la asignatura Realidad Virtual no se piden requisitos previos para el alumno, ya
que el alumno la podra seguir con los conocimentos basicos de competencias del grado. No obstante se recomienda tener
algunas nociones de fundamentes de computacion grafica.

3. Objetivos (Expresados como resultados del aprendizaje):

- Conocer los modelos matematicos que permiten representar objetos en animacion.
- Comprender el funcionamiento de sistemas de interaccion en animacion.

- Programar y utilizar software que permita la animacién por ordenador.

- Conocer las nuevas tendencias y aplicaciones relacionadas con la animacién.

4. Competencias a adquirir por los estudiantes

4.1. Competencias especificas:

4.2. Competencias basicas, generales o transversales:



CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

GO01: Capacidad de organizacioén y planificacion asi como capacidad de gestién de la Informacién.

GO02: Capacidad de comunicacidn oral y escrita en el &mbito académico y profesional con especial énfasis, en la
redaccion de documentacion técnica

GO03: Capacidad para la resolucién de problemas

GO04: Capacidad para tomar decisiones basadas en criterios objetivos (datos experimentales, cientificos o de simulacién
disponibles) asi como capacidad de argumentar y justificar I6gicamente dichas decisiones, sabiendo aceptar otros
puntos de vista

GO05: Capacidad de trabajo en equipo.

G08: Capacidad para adaptarse a las tecnologias y a los futuros entornos actualizando las competencias profesionales.
GO09: Capacidad para innovar y generar nuevas ideas.

G11: Respeto a los derechos fundamentales y de igualdad entre hombres y mujeres

TO1: Uso y dominio de una segunda lengua



5. Actividades Formativas y Metodologias Docentes
5.1. Actividades formativas:

» Sesiones de Teoria sobre los contenidos del Programa.

» Sesiones Practicas en Laboratorios Especializados o en Aulas de Informatica.

» Actividades Académicamente Dirigidas por el Profesorado: seminarios, conferencias, desarrollo de trabajos, debates,
tutorias colectivas, actividades de evaluacién y autoevaluacion.

5.2. Metologias docentes:

» Clase Magistral Participativa.

» Desarrollo de Practicas en Laboratorios Especializados o Aulas de Informatica en grupos reducidos.
» Tutorias Individuales o Colectivas. Interaccion directa profesorado-estudiantes.

» Planteamiento, Realizacion, Tutorizacién y Presentacion de Trabajos.

» Conferencias y Seminarios.

» Evaluaciones y Examenes.

5.3. Desarrollo y justificacion:
Actividades Docentes Formativas: Para desarrollar las competencias a adquirir en esta asignatura se emplearan los

siguientes grupos de actividades docentes formativas: - Clases teérico/practicas y problemas: 40% - Practicas
laboratorio/informética: 40% - AAD (Tutorias colectivas, actividades transversales, trabajo individual...): 20%



6. Temario desarrollado:

Tema 1: Las bases de la Animacién por ordenador.

Tema 2: Curvas de movimientos y estructura de personajes

Tema 3: Cinematica. Skinning. Control de la Camara

Tema 4: Cinematica inversa. Optimizacién. Matchmove

Tema 5:. Animacion basada en fisica.

Tema 6: Fluidos: Liquidos y gases

Tema 7: Modelando y animando figuras humanas

Tema 8: Animacion facial

Tema 9: Modelando el comportamiento

Tema 10: Rendering. Shading, raytracer shaders, aliasing. Shading tricks
Tema 11: Composicion. Ejecucion

Tema 12: Modelos espaciales para animacion.Notas rapidas sobre animacion automatica.

7. Bibliografia
7.1. Bibliografia basica:

Parent, Rick. Computer animation: algorithms and techniques / Rick Parent. Edicién 2nd ed. Amsterdam ; Boston :
Elsevier / Morgan Kauffman, c2008. Descripcion xxii, 593, [8] p. : ill. (some col.).Coleccién The Morgan Kaufmann series in
computer graphics

Morgan Kaufmann series in computer graphics.

7.2. Bibliografia complementaria:

“3D Computer Graphics: A Mathematical Introduction with OpenGL”, Samuel R. Buss
"OpenGL Programming Guide”, Woo

8. Sistemas y criterios de evaluacion.
8.1. Sistemas de evaluacion:

» Defensa de Practicas
» Defensa de Trabajos e Informes Escritos
» Seguimiento Individual del Estudiante

8.2. Criterios de evaluacion y calificacion:

En cada convocatoria se realizara la defensa de las practicas propuestas en el aula de informatica, en el que se propondra a
los alumnos la resolucién de una serie de ejercicios mediante los paquetes de software utilizados en las clases practicas de
laboratorio, con esto se desarrollaran las competencias CG01, CG03, CG04, CG05, CG08, CG09, CG11, CBA4. Las
actividades académicas dirigidas tienen por objeto evaluar el nivel de adquisicion de conocimientos y competencias, por
parte del alumno, a lo largo del curso con la defensa de trabajos o informes escritos. Tanto en la defensa de las practicas
como en las actividades académicas dirigidas se valorara positivamente la claridad de los conceptos tedricos, la
interpretacion de los resultados, la brevedad y claridad en la exposicion, la habilidad en la aplicacién de los diversos
métodos practicos y la precision en los célculos; Con estas actividades dirigidas se evaluaran las competencias CG01,
CG02, CG08 y CB4.

Sistemas de Evaluacion de la Adquisicion de las Competencias:

- Realizacion de practicas en laboratorio: 60%

- Evaluacion de la Actividad Academicamente dirigida: 30%

- Seguimiento del alumno: 10%

- Para aprobar la asignatura se tienen que superar con mas de un 5.0 independientemente la parte practica y la actividad
dirigida

- Cada una de las partes superadas se guardaran para la convocatoria de septiembre
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#1 2 0 2 0 0 Temal

#2 2 0 2 0 0 Tema 2

#3 2 0 2 0 0 Tema 2

#4 2 0 2 0 0 Tema 3

#5 2 0 2 0 0 Tema 4

#6 2 0 2 0 0 Tema 4 y Explicacién Actividad
Dirigida 1

#7 2 0 2 0 0 Prueba Laboratorio 1 Tema5

#8 2 0 2 0 0 Entrega Actividad Dirigida 1 Tema 6

#9 2 0 2 0 0 Defensa Actividad Dirigida 1

#10 2 0 2 0 0 Tema 7 y Explicacion Actividad
Dirigida 2

#11 2 0 2 0 0 Tema 8

#12 2 0 2 0 0 Tema 9

#13 2 0 2 0 0 Tema 10

#14 2 0 2 0 0 Entrega Actividad Dirigida 2 Temally 12

#15 2 0 2 0 0 Prueba Laboratorio 2, Actividad Defensa Actividad Dirigida 2

Dirigida 2
30 0 30 0 0




