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General description | Nesta materia introdicese o alumno nos conceptos e técnicas basicas para a animacion de obxectos tridimensionais.

Nela, o estudante adquire xunto cos cofiecementos tedricos a practica na animacion de obxectos ou personaxes non

humanoides utilizando as diferentes técnicas existentes.

Contingency plan 1. Modifications to the contents

2. Methodologies
*Teaching methodologies that are maintained

*Teaching methodologies that are modified

3. Mechanisms for personalized attention to students

4. Modifications in the evaluation

*Evaluation observations:

5. Modifications to the bibliography or webgraphy

Study programme competences

Code Study programme competences
Al Comunicar mensaxes audiovisuais.
A2 Crear productos audiovisuais.
A4 Investigar e analizala comunicacién audiovisual.
A5 Cofiecelas teorias e a historia da comunicacion audiovisual.
A7 Coriecelas técnicas de creacion e producién audiovisual.
A8 Cofiecela tecnoloxia audiovisual.

All Coriecelas metodoloxias de investigacion e andalise.

Al12 Cofiecelos principais codigos da mensaxe audiovisual.

B4 Que os estudantes poidan transmitir informacién, ideas, problemas e soluciéns a un publico tanto especializado como non especializado

B5 Que os estudantes desenvolvesen aquelas habilidades de aprendizaxe precisas para emprender estudos posteriores cun alto grao de
autonomia

B6 Expresarse correctamente tanto de xeito oral como escrito en linguas oficiais da comunidade autonoma
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B8 Empregar as ferramentas basicas das tecnoloxias da informacién e as comunicacions (TIC) precisas para o exercicio da sta profesion e

para a aprendizaxe ao longo da suUa vida.

B9 Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania aberta, culta, critica, comprometida e solidaria capaz de analizar a realidade,

diagnosticar problemas, formular e imprantar solucién baseadas no cofiecemento e orientadas ao ben comun

C1 Entender a importancia da cultura emprendedora e cofiecer os medios ao alcance das persoas emprendedoras.

Cc2 Valorar criticamente o cofiecemento, a tecnoloxia e a informacién dispofiible para resolver os problemas cos que deben enfrontarse.

C3 Asumir como profesional e cidadan a importancia da aprendizaxe ao longo da vida.

C4 Valorar a importancia que ten a investigacion, innovacion e o desenvolvemento tecnoldxico no avance socioeconémico e cultural da

sociedade.

Learning outcomes

Learning outcomes Study programme
competences
Capacidade para animar personaxes non humanos e elementos dunha escena 3D utilizando as técnicas fundamentais paraa = Al B4 C1

obtencién de secuencias de video.

A2 BS Cc2
A4 B6 C3
A5 B8 C4
A7 B9
A8
All
Al2

Contents

Topic

Sub-topic

Principios basicos da animacion

- Introducién a animacion: historia.
- Estudo e analise dos 12 principios clasicos de animacion.
- Analises e aplicacion dos principios clasicos a animacion 3D.

- Os novos principios da animacion.

Técnicas e tipos de animacion

- Conceptos basicos: fotograma, claves, etc.
- Tipos de animacion: paso a paso, mediante keyframing, captura de movemento

Deformadores - Deformadores: Non lineais, Lattice, Cluster, etc
Traxectorias - Creacion de traxectorias
- Animacion mediante traxectorias
- Seguimento de obxectos
Camaras - Colocacion e animacién da posicion e orientacion de cadmaras

- Animacion dos parametros 6pticos das camaras: focal, profundidade de campo, etc.

Cinematica directa

- Xerarquias e grupos
- Tipos de transformaciéns.

- Animacion utilizando xerarquias

Cinemaética inversa

- Joints

- Célculo e tipos de soluciéns para cinematica inversa: RPSolver, SCSolver, 1K
Spline.

- Constraints.

- Creacion de controis

Rigging-Skinning

- Creacion dun rigging completo
- Skinning: smooth e interactive bind.
- Control de pesos e influencias.
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Anatomia.

- Antecedentes
- Anatomia artistica: osteologia; miologia; formas exteriores (morfoloxia)

- Anatomia en animacion: o esqueleto

Canon e proporcion

- Historia do canon
- Canon dentro do crecemento: a proporcionalidade

Planning
Methodologies / tests Competencies Ordinary class Student?s personal Total hours
hours work hours
Guest lecture / keynote speech A4 A5 A1l A12 18 0 18
Workshop Al A2 A7 A8 B5 B8 30 21 51
cic2
Supervised projects Al A2 A7 AB A12 B4 12 66 78
B5 B6 B8 C2
Workbook A4 A5 B9 C3C4 0 2 2
Personalized attention 1 0

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

Methodologies

Methodologies

Description

Guest lecture /
keynote speech

As sesions maxistrais realizanse de maneira telepresencial. As mesmas inclien a presentacién dos contidos teéricos de
cada tema da materia, asi como a explicacion do funcionamento do programa informatico utilizado na mesma. En cada clase
tedrica, os estudantes acceden a través de Moodle aos videos, pdfs e un exemplo practico de aplicacién do tema
correspondente. Todas as dubidas que xorden son resoltas en clase a través de Teams (chat e voz).

Workshop

Os grupos practicos realizaranse de maneira presencial. Durante estas clases propoéfiense unha serie de exercicios practicos
relacionados cos contidos teéricos expostos utilizando ferramentas informaticas, gréaficos, videos e presentacions, baixo a
supervision da profesora. As practicas do obradoiro seran parte da avaliacion do curso.

Supervised projects

Ao longo do cuadrimestre, o alumnado realizara un traballo tutelado individual no que aplicara todos os cofiecementos

adquiridos durante o curso.

Workbook

Lectura de articulos de animacion complementarios as clases maxistrales.

Personalized attention

Methodologies

Description

Supervised projects
Workshop

Tutorias personalizadas hibridas (presencial/online) para aclarar conceptos teéricos e axudar a resolver os problemas que

tefian lugar durante a realizacion dos traballos practicos e tutelados.

No caso das titorias telepresenciales utilizarase Teams e correo electronico para titorias especificas; e o foro de Moodle para

dubidas xerais.

No caso alumnado con recofiecemento de dedicacién a tempo parcial e con dispensa académica (exencién de asistencia)
teran a posibilidade de titorias dos traballos practicos e tutelados a través de correo electrénico.

Assessment

Methodologies

Competencies Description Qualification
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Supervised projects

Workshop
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Al A2 A7 A8 A12 B4 60
B5 B6 B8 C2 Avaliacion do traballo individual.
Al A2 A7 A8 B5 B8 | Avaliacién dos exercicios practicos e dunha serie de cuestionarios relacionados cos 40
clc2 contidos tedricos expostos. Para aprobar o curso é obrigatorio a entrega do total das
practicas.

Para aprobar a materia € necesario entregar todas as practicas e o traballo tutelado final. A materia considérase aprobada se se alcanza o0 50% da

cualificacion nas tarefas do obradoiro e 0 50% no traballo tutelado. As practicas entregaranse a través da plataforma Moodle segundo o cronograma

da materia. O dia do exame entregarase o traballo tutelado a través da plataforma Moodle segundo os requirimentos indicados pola profesora. En

caso de suspender o curso na primeira convocatoria, volveran entregar

na segunda convocatoria as practicas e traballos cuxa cualificacion sexa

menor ao 50%. Os criterios e actividades de

avaliacion para o alumnado con recofiecemento de dedicaciéon a tempo

parcial e dispensa académica (exencion de asistencia) sera o0 mesmo que

para o resto do alumnado.

3D Infography1/616G01024
3D Infography 2/616G01026
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Other comments

(*)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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