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Nesta asignatura estudaranse as técnicas e conceptos que intervefien no proceso de creacion e animacion dos modelos
tridimensionais usados nun estudio de videoxogos. Aprenderase a interpretar a estructura e o movemento de modelos

similares no mundo real ou a partir de bosquexos artisticos xerados por un artista conceptual.

CE16 - Crear os modelos dixitais de obxectos, estruturas e escenarios para videoxogos

CE17 - Analizar e interpretar as formas, aspectos e movementos a partir do mundo real ou da arte conceptual para recrear os elementos
necesarios dun videoxogo

CB6 - Posuir e comprender cofiecementos que acheguen unha base ou oportunidade de ser orixinais no desenvolvemento e/ou
aplicacion de ideas, a miido nun contexto de investigacion

CB?7 - Que os estudantes saiban aplicar os cofiecementos adquiridos e a sta capacidade de resoluciéon de problemas en contornas novas
ou pouco cofiecidos dentro de contextos mais amplos (ou multidisciplinares) relacionados coa sua area de estudo

CBS8 - Que os estudantes sexan capaces de integrar cofiecementos e enfrontarse a complexidade de formular xuizos a partir dunha
informacion que, sendo incompleta ou limitada, inclta reflexiéns sobre as responsabilidades sociais e éticas vinculadas & aplicacion dos
seus cofiecementos e xuizos

CB9 - Que os estudantes saiban comunicar as stias conclusions e os cofiecementos e razéns Ultimas que as sustentan a publicos
especializados e non especializados dun modo claro e sen ambigiidades

CB10 - Que os estudantes posuan as habilidades de aprendizaxe que lles permitan continuar estudando dun modo que habera de ser en
gran medida autodirigido ou autbnomo

CG2 - Capacidade de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnoloxico e no campo da creacién de contidos
dixitais interactivos

CG3 - Cofiecementos informaticos, en especial os relativos ao uso de tecnoloxias e programas de Ultima xeracion no campo de estudo
CGS5 - Valorar criticamente o cofiecemento, a tecnoloxia e a informacién dispofiible para resolver os problemas con que deben
enfrontarse

CG6 - Capacidade critica e autocritica necesaria en todo proceso creativo no que se busca un compromiso coa calidade do traballo, os
resultados e as soluciéns propostas

CT2 - Capacidade de traballo persoal, organizado e planificado

CT3 - Habilidade para a xestién da informacion

CT4 - Capacidade de abstraccion, andlise, sintese e estruturacion da informacion e as ideas

CT5 - Asuncién da importancia da aprendizaxe ao longo da vida e capacidade de autoaprendizaje mediante a inquietude por buscar e
adquirir novos cofiecementos

CT6 - Capacidade de enfrontarse a situacions novas e utilizar o cofiecemento, tecnoloxia e informacion dispofiibles para resolver os
problemas cos que debe de enfrontarse

CT7 - Comprender e valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacion e o desenvolvemento tecnoléxico na profesion e no

avance socioeconémico e cultural da sociedade
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c8 CT8 - Cofiecemento e utilizacion das novas tecnoloxias necesarias para o exercicio da stia profesion e para a aprendizaxe ao longo da

sla vida

Learning outcomes

Learning outcomes

Study programme

competences

O obxectivo desta materia é que o alumnado aprenda o proceso de construccion de modelos 3D usados na industria dos

videoxogos. @ alumn@ aplicara os cofiecementos adquiridos para construir, aparellar e animar modelos tridimensionais a

través do estudio da estructura e do movemento de modelos similares no mundo real ou a partir de bosquexos xerados por

un artista conceptual.

AJl6 | BJ1 | CJ2
AJ17 | BJ2 | CJ3

BJ3 | C)
BJ4 | CJ5
BJ7 | CJ6
BJ10 | CJ7
BJ11 | CJ8

AJ16 | BJ1 | CJ2
AJ17 | BJ2 | CJ3

BJ3 CJ4
BJ4 CJ5
BJ5 CJ6
BJ7 CJ7
BJ8 = CJ8
BJ10
BJ11
Contents
Topic Sub-topic
Rigging Pipeline. Cinematica inversa e directa. Nodos. Controles. Tipos de constrains. Snap
IK-FK. Programacion basica.
Animacion Pipeline. Os conceptos e principios basicos da animacion.
Planning
Methodologies / tests Competencies Ordinary class Student?s personal Total hours
hours work hours
Workshop Al16 A17 B1 B2 B3 B4 18 0 18
B5 B7 B8 B10 B11 C2
C3C4C5C6C7C8
Supervised projects Al7 A16 B1 B2 B3 B4 0 70 70
B5 B7 B8 B10 B11 C2
C3C4C5C6C7C8
Student portfolio Al6 A17 B1 B2 B3 B4 0 43 43
B5 B7 B8 B10 B11 C2
C3C4C5C6C7C8
Guest lecture / keynote speech Al16 A17 B1 B2 B3 B4 18 0 18
B5 B7 B8 B10 B11 C2
C3C4C5C6C7C8
Personalized attention 1 0 1

(*)The information in the planning table is for guidance only and does not take into account the heterogeneity of the students.
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Methodologies

Methodologies

Description

Workshop

O alumnado realizara os traballos practicos que reforzaran os conceptos expostos en cada sesién, co apoio e supervision do

profesorado.

Supervised projects

O alumnado realizara os traballos practicos propostos na aula, co apoio e supervisién do profesorado.

Student portfolio

Cada alumn@ realizara unha showreel cos traballos practicos solicitados polo profesorado.

Guest lecture /
keynote speech

Clases tedricas presenciais, onde se exporan os conceptos tedricos que o alumnado debe cofiecer e que seran de aplicacion
nos traballos practicos.

Personalized attention

Methodologies

Description

Workshop

Durante cada sesién do obradoiro, os alumnos recibiran de forma individual correcciéns sobre o seu traballo.

Assessment

Methodologies

Competencies Description Qualification

Supervised projects

Al17 A16 B1 B2 B3 B4  Presentacion de traballos e informes / Avaliacién continua 60
B5 B7 B8 B10 B11 C2
C3C4C5C6C7C8

Student portfolio

A16 A17 B1 B2 B3 B4 | Presentacion dun portfolio persoal que mostre os mellores traballos realizados 40
B5 B7 B8 B10 B11 C2
C3C4C5C6C7C8

Assessment comments

Sources of information

Basic

- Pixar (). THE ANIMATOR'S SKETCHBOOK .

- Ed Ghertner (). LAYOUT AND COMPOSITION FOR ANIMATION .

- Joseph Gilland (). ELEMENTAL MAGIC, VOLUME I: THE ART OF SPECIAL EFFECTS ANIMATION: 1.

- Joseph Gilland (). ELEMENTAL MAGIC, VOLUME II: THE TECHNIQUE OF SPECIAL EFFECTS ANIMATION: 2 .
- ANIMANDO LO IMPOSIBLE (). Encina Adrian.

- (). HAYAO MIYAZAKI STARTING POINT 1979-1996 SC .

- (). HAYAO MIYAZAKI TURNING POINT 1997-2008 HC .

- Richard E. Williams (). The Animator's Survival Kit.

- Frank Thomas (). The lllusion of Life: Disney Animation.

- Preston Blair (). Cartoon Animation.

- John Halas, Harold Whitaker (). Timing for Animation.

- Walt Stanchfield (). Drawn to Life: 20 Golden Years of Disney Master Classes: Volume 1: The Walt Stanchfield
Lectures.

- Walt Stanchfield (). Drawn to Life: 20 Golden Years of Disney Master Classes: Volume 2: The Walt Stanchfield
Lectures.

Complementary

- Juan Diaz Canales, Juanjo Guarnido (). Blacksad. Edicion Integral.
- Guy Delisle (). CRONICAS BIRMANAS .
- Guy Delisle (). PYONGYANG

Recommendations

Subjects that it is recommended to have taken before

3/4




== UNIVERSIDADE DA CORURA

3D Modeling and Animation for Video Games /730529006

Subjects that are recommended to be taken simultaneously

Subjects that continue the syllabus

Other comments

?Para axudar a conseguir unha contorna inmediata sostida e cumprir co obxectivo da accién nimero 5: ?Docencia e investigaciéon saudable e
sustentable ambiental e social? do "Plan de Accién Green Campus Ferrol": A entrega dos traballos documentais que se realicen nesta materia:
Solicitaranse en formato virtual e/ou soporte informatico Realizarase a través de Moodle, en formato dixital sen necesidade de imprimilos En caso
de ser necesario realizalos en papel: Non se empregaran plasticos Realizaranse impresions a dobre cara. Empregarase papel reciclado.
Evitarase a impresion de borradores. Ademais: ? Débese de facer un uso sustentable dos recursos e a prevencion de impactos negativos sobre o
medio natural ? Débese ter en conta a importancia dos principios éticos relacionados cos valores da sustentabilidade nos comportamentos persoais
e profesionais ? Incorpérase perspectiva de xénero na docencia desta materia (usarase linguaxe non sexista, utilizarase bibliografia de autores de
ambos 0s sexos, propiciarase a intervencién en clase de alumnos e alumnas?) ? Traballarase para identificar e modificar prexuizos e actitudes
sexistas, e influirase na contorna para modificalos e fomentar valores de respecto e igualdade. ? Deberanse detectar situacions de discriminacion e

propofieranse acciéns e medidas para corrixilas.

(*)The teaching guide is the document in which the URV publishes the information about all its courses. It is a public document and cannot

be modified. Only in exceptional cases can it be revised by the competent agent or duly revised so that it is in line with current legislation.
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