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El objetivo es que el alumno conozca los distintos dispositivos, técnicas y procesos realizar y utilizar la captura de
movimiento. El alumno aprendera el proceso completo, desde como se calibra y ajusta un sistema de captura, c6mo
realizar captura de animacion tanto facial como corporal, como limpiar y filtrar las animaciones obtenidas y cémo aplicarlas

dentro de un motor de videojuegos.

CE21 - Conocer la tecnologia de los dispositivos de captura de movimiento

CE22 - Aplicar los dispositivos de captura de movimiento para crear e integrar animaciones corporales y faciales en motores de
videojuegos

CE37 - Crear personajes animados con la personalidad y comportamiento definidos a partir del disefio de un videojuego

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacion de ideas,
a menudo en un contexto de investigacion

CB?7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en entornos nuevos o
poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio

CBS8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de una
informacion que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion
de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones Ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigtiedades

CG1 - Capacidad de organizacién y planificacion, especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen un videojuego

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnolégico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos

CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para resolver los problemas con que deben
enfrentarse

CT2 - Capacidad de trabajo personal, organizado y planificado

CT6 - Capacidad de enfrentarse a situaciones nuevas y utilizar el conocimiento, tecnologia e informacion disponibles para resolver los
problemas con los que debe de enfrentarse

CT7 - Comprender y valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacion y el desarrollo tecnoldgico en la profesion y en el
avance socioeconémico y cultural de la sociedad

CT8 - Conocimiento y utilizacion de las nuevas tecnologias necesarias para el ejercicio de su profesion y para el aprendizaje a lo largo de

su vida
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Resultados de aprendizaje

Resultados de aprendizaje

Competencias del

titulo
Conocimiento de los distintos dispositivos, técnicas y procesos para realizar y utilizar la captura de movimiento AP21 | BP1 | CP7
CP8
Calibrar y ajustar el sistema de captura, realizar captura facial y corporal, limpiar y filtrar animaciones y utilizarlas dentro de un = AP21 | BP1 | CP2
motor de videojuegos AP22 | BP2 | CP6
AP37 | BP3 | CP7
BP4 = CP8

BP6

BP7

BP8

BP10

Contenidos
Tema Subtema
Hardware de captura Antecedentes

Sistemas 6pticos

Sistemas inerciales

Calibracion

Colocacion de camaras

Calibracion

Captura corporal

Modelos cinematicos y coordenadas

Protocolos de marcadores

Captura facial

Métodos de captura facial

Tracking de camara

Métodos de tracking de caAmara

Filtrado y preparacién

Etiquetado de marcadores
Postprocesado de trayectorias
Filtrado

Planificacion

Metodologias / pruebas Competéncias Horas presenciales Horas no Horas totales
presenciales /
trabajo autbnomo
Précticas de laboratorio A21 A22 A37 B2 B4 14 0 14
B6 B7 B10 C2 C6
Trabajos tutelados A22 A37 B1 B2 B3 B4 0 54 54
B6 B7 B10 C2
Seminario A21 C7 4 0 4
Sesién magistral A21B1B8 C8C7 1 0 1
Atencién personalizada 2 0 2

(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificacion s6n de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Practicas de

laboratorio personaje

Practicas en las que los alumnos aprenderan a ajustar y calibrar el sistema, adquirir un movimiento y aplicarselo a un

Trabajos tutelados

Desarrollo del proceso completo, de forma auténoma, desde la captura a la animacion de un personaje

Seminario Charla de un experto en la materia

Sesion magistral

Explicacion de las diferentes tecnologias de captura de movimiento y su aplicacion a los videojuegos
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Atencioén personalizada

Metodologias Descripcion
Practicas de Todas las practicas seran realizadas bajo la tutela del profesor. También se podran resolver dudas durante el horario de
laboratorio tutorias.

Trabajos tutelados
En el caso de estudiantes con dispensa académica, se proporcionara al estudiante material para que pueda realizar la
mayoria de las préacticas de forma no presencial, y el profesor lo atendera durante las tutorias siempre que éste lo solicite, o
en otro horario si no pudiese acudir en el horario de tutorias.

Evaluacion
Metodologias Competéncias Descripcion Calificacion
Préacticas de A21 A22 A37 B2 B4 | Se evaluaré la capacidad del alumno para resolver los problemas préacticos 20
laboratorio B6 B7 B10 C2 C6 planteados.
Trabajos tutelados A22 A37 B1 B2 B3 B4 | Se evaluara el grado de consecucion de los objetivos del proyecto, de acuerdo a la 80
B6 B7 B10 C2 complejidad del mismo.

Observaciones evaluacion

En el caso de estudiantes con dispensa académica, la evaluacion se
basara en un seguimiento del trabajo realizado durante el curso, y en el

proyecto final que dichos alumnos también tendran que realizar.

Fuentes de informacion

Béasica - OptiTrack (). OptiTrack Documentation Wiki. https://v20.wiki.optitrack.com
- Alberto Menache (2011). Understanding Motion Capture for Computer Animation. Elsevier
- Midori Kitagawa y Brian Windsor (2008). MoCap for Artists. Elsevier

Complementaria

Recomendaciones

Asignaturas que se recomienda haber cursado previamente

Animacion de Personajes/730529037

Asignaturas que se recomienda cursar simultaneamente

Asignaturas que contintan el temario

Otros comentarios

Para ayudar a conseguir un entorno inmediato sostenido y cumplir

con el objetivo de la accién nimero 5: "Docencia e investigacion

saludable y sustentable ambiental y social" del "Plan de Accién Green

Campus Ferrol":La entrega de trabajos que se realicen en esta materia:- Se solicitara en formato virtual y/o soporte informatico.- Se realizara a través
de la web de la asignatura, en formato digital, sin necesidad de imprimirlos.-

En caso de ser necesario realizarlos en papel: no se emplearan

plasticos; se realizaran impresiones a doble cara; se empleara papel

reciclado; se evitara la impresién de borradores.Se debe hacer un uso sostenible de los recursos y la prevencién de impactos negativos sobre el

medio natural.

(*) La Guia Docente es el documento donde se visualiza la propuesta académica de la UDC. Este documento es publico y no se puede
modificar, salvo cosas excepcionales bajo la revision del 6rgano competente de acuerdo a la normativa vigente que establece el proceso

de elaboracion de guias
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