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Enxefiaria Civil

Farifia Lamosa, Angel José angel.farina@udc.es

Farifia Lamosa, Angel José angel.farina@udc.es
https://anxotutoriales.blogspot.com/

Desarrollo de modelos organicos para su animacion: creacion de esqueletos y controles avanzados, aplicacion de
constricciones, utilizacion de soluciones combinadas de cinematica directa e inversa y vinculacion adecuada de la

geometria del modelo 3D al esqueleto.

CE7 - Capacidad para analizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para recrear
digitalmente los elementos visuales de una animacién o videojuego.

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccién de animacién o videojuego y su importancia dentro del proceso
global.

CE15 - Conocer, comprender y saber aplicar los fundamentos artisticos y las técnicas y métodos necesarios para la creacion y animacion
de personajes virtuales y props.

CB1 - Que los 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 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 resolucién de problemas dentro de su area de estudio
CB3 - Que los 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 estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con
un alto grado de autonomia

CG1 - Capacidad de organizacioén y planificaciéon. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccién de animacién o 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 y de animacion.

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

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodologias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y la
produccion de obras artisticas a través de tecnologias especificas.

CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para su aplicacion en la resolucién de problemas.
CG6 - Capacidad critica y autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del trabajo,
los resultados y las soluciones propuestas.

CG?7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracién con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo

compromisos de cara al grupo.
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B13 CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolas y
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.
C1 CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad autbnoma.
C3 CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) necesarias para el ejercicio de su
profesion y para el aprendizaje a lo largo de su vida.
C4 CT4 - Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanos y la perspectiva de
género.
C6 CT6 - Adquirir habilidades para la vida y habitos, rutinas y estilos de vida saludables.
Cc7 CT7 - Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer propuestas que contribuyan a un
desarrollo sostenible ambiental, econdémico, politico y social.
Cc8 CT8 - Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacién y el desarrollo tecnolégico en el avance socioeconémico y cultural
de la sociedad.
Cc9 CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazos y cumplirlos.
Resultados de aprendizaje
Resultados de aprendizaje Competencias del
titulo
Entender el &quot;pipeline&quot; (proceso de trabajo y convencién de nomenclatura) y la metodologia de trabajo en el ambito = A7 B1 C1
profesional del rigging 3D aplicado al cine de animacién, la Tv, la publicidad y los videojuegos. Al10 B3 C4
B4 C6
B5 C8
B6 C9
B9
B10
B12
B13
Creacion de esqueletos y sistemas de controles avanzados para animar modelos organicos 3D A7 B2 C3
Al5 B5 Cc7
B6
B7
B8
B11
Contenidos
Tema Subtema
Introduccion Introduccién. Contexto y aplicaciones.
Estructura del departamento de rigging, ropa y pelo en una produccién 3D. Flujo de
trabajo para la creacion de assets animados.
Rigging corporal Sistema de Skin. Sistema de Control. Sistema IK- FK. Sistema IK-FK spline. Bind
Skin.
Rigging de ropa y pelo Sistema addons. Automatismos.
Rigging facial Conceptos basicos. Mascara de control. Sistema IKhandle simple. Configuracion
Blend Shapes.

Planificacion

Metodologias / pruebas Competéncias Horas presenciales Horas no Horas totales

presenciales /

trabajo autbnomo
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Sesién magistral

Solucién de problemas

Taller

Prueba mixta

Prueba practica

Portafolio del alumno

Atencién personalizada

Sesién magistral

Solucién de
problemas

Taller

Prueba mixta
Prueba practica
Portafolio del alumno

Solucién de
problemas

Taller
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A7 A10 B1 B2 B4 B5 13 13 26
B10C1C4C6C7C9
A7 A15 B2 B3 B7 B10 13 19.5 32.5
B11 C4 C7
Al15 B1 B2 B6 B7 B8 22 33 55
B9 B12 B13 C3 C7
C8C9
B1B2B3C1C9 0.5 0.5
Al5B1 B2 B3 B6 B7 15 15
B13 C3 C9
A10 A15 B1 B2 B4 B6 0 33.5 33.5
B7 B8 B9 B11 B12
B13 C3C7C9
1 0 1

Método expositivo complementado con el uso de material audiovisual, cuya finalidad es la de transmitir conocimientos,
mostrar diferentes métodos de aprendizaje y definir un &quot;workflow&quot; de trabajo.

Modalidad expositiva y participativa en la que el equipo docente muestra las posibles soluciones a los problemas detectados
en las préacticas y a las dudas expuestas por el alumnado.

Modalidad formativa orientada a la aplicaciéon de aprendizajes en la que se pueden combinar diversas metodologias/pruebas
(exposiciones, simulaciones, debates, solucién de problemas, practicas guiadas, etc) a través de la cual el alumnado
desarrolla tareas eminentemente practicas sobre un tema especifico, con el apoyo y supervision del profesorado.

Examen tedrico

Examen préctico

Trabajo final

La atencién personalizada que se describe para las actividades que se desarrollaran en torno a estas metodologias se
concibe como momentos de trabajo con el equipo docente para la atencion y seguimiento del trabajo individual y el realizado
en grupo. Implican una participacion obligatoria para el alumnado. La forma y el momento en que se desarrollara se indicara

en relacion la cada actividad a lo largo del curso segun el plan de trabajo de la asignatura.

Ademads, las tutorias telematicas complementaran los talleres y el contenido expositivo, para resolver de forma individual o en

pequefios grupos las dudas o dificultades que surjan durante el estudio y el trabajo no presencial de los alumnos.

El alumnado con reconocimiento de dedicacion a tiempo parcial segundo establece la "NORMA QUE REGULA El REGIMEN
DE DEDICACION Al ESTUDIO DE Los ESTUDIANTES DE GRADO EN La UDC (Arts. 2.3; 3. by 4.5)

(29/5/212). Este alumnado desarrollara su actividad con la asistencia y participacion en las dinamicas que se recogen en el
Paso 4 y en la ?Atencion personalizada? descrita para los ?Talleres?, a través de los grupos de trabajo que se conformen en
la materia. La actividad se haré atendiendo a las observaciones de la evaluacion sobre la flexibilidad de la asistencia,

participacion y los requisitos para superar la asignatura.
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Calificacion
Prueba practica A15 B1 B2 B3 B6 B7 Examen practico 20
B13 C3 C9

Taller A15 B1 B2 B6 B7 B8 | Ejercicios practicos 40

B9 B12 B13 C3 C7

C8C9

Prueba mixta B1B2B3C1C9 Examen tedrico 10
Portafolio del alumno | A10 A15 B1 B2 B4 B6 | Trabajo final 30

B7 B8 B9 B11 B12

B13 C3 C7 C9

La evaluacion de la materia consistird en un examen practico (20%
de la nota final), un examen teodrico (10%), un trabajo final (30%) y los

ejercicios practicos (40%) realizados a lo largo de la materia.

Las competencias, las fechas de entrega y los criterios de
evaluacion que se desarrollaran en cada prueba se notificaran previamente en

clase y se publicaran en Moodle a lo largo del cuatrimestre.

El alumnado que se encuentre en modalidades especificas de

aprendizaje y apoyo a la diversidad tendra la obligacién de realizar todas las
pruebas y entregarlas en las fechas sefialadas. Las sesiones expositivas, los
talleres, las pruebas evaluables y el trabajo final fueron disefiados para

abarcar el mayor grado de inclusion posible. Si fuese necesario y siempre bajo
peticion previa del alumnado; se realizaran las adaptaciones necesarias para no

perjudicar la calificacién del alumnado.

Las sesiones expositivas, los talleres, las pruebas evaluables y

el trabajo final fueron disefiados para garantizar el aprendizaje autonémo
no presencial; por lo tanto el alumnado que se encuentre en situacion de
dispensa académica tendra la obligacion de realizar todas las pruebas y

entregarlas durante los periodos de tiempo sefalados.

Los criterios de evaluacion para la segunda oportunidad

seran los mismos.

La realizacion fraudulenta de las pruebas o actividades de evaluacién, una vez comprobada, implicara directamente la cualificacién de suspenso "0"
en la materia en la convocatoria correspondiente, invalidando asi cualquier cualificacion obtenida en todas las actividades de evaluacion de cara a

convocatoria extraordinaria.
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- Jason Osipa (2010). Stop staring : facial modeling and animation done right. Indianapolis : Wiley

- David Rodriguez (2013). Animation Methods - Rigging Made Easy: Rig your first 3D Character in Maya.
CreateSpace Independent Publishing Platform

- Cheryl Briggs (2021). An Essential Introduction to Maya Character Rigging. Routledge
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- Hayao Miyazaki (2014). Starting point : 1979-1996. San Francisco, CA.

- Hayao Miyazaki (2014). Turning point : 1997-2008. San Francisco, CA.

- Richard E. Williams (2009). The Animator's Survival Kit. London : Faber and Faber

- Eric Allen (2008). Body language : advanced 3D character rigging. Indianapolis : Wiley

Modelado 2/616G02016
Dibujo Anatémico/616G02012
Modelado 1/616G02015
Animacion 1/616G02018

Proyecto de Animacién/616G02021

Rigging Facial/616G02025
Efectos Especiales en Animacién/616G02026
Animacion de Personajes/616G02020

Para ayudar a conseguir un entorno inmediato sostenido y cumplir con el objetivo de la accion nimero 5: "Docencia e investigacion saludable y
sostenible ambiental y social" del "Plan de Accién Green Campus Ferrol":&nbsp;1. La entrega de los trabajos documentales que se realicen en esta
materia:&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;1.1. Se solicitara en formato virtual y/o soporte informatico.&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp;1.2. Se realizara a través de Moodle, en formato digital sin necesidad de imprimirlos.&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;1.3. De
realizarse en papel:&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; No se emplearan plasticos.&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; Se realizaran impresiones a doble cara.&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; Se
empleara papel reciclado. Se evitara la impresion de borradores.&nbsp;&nbsp;2. Se debe hacer un uso sostenible de los recursos y la prevencién de
impactos negativos sobre el medio natural.&nbsp;&nbsp;3. Se debe tener en cuenta a importancia de los principios éticos relacionados con los
valores de la sostenibilidad en los comportamientos personales y profesionales.&nbsp;&nbsp;4. Seguin se recoge en las distintas normativas de
aplicacion para la docencia universitaria se debera incorporar la perspectiva de género en esta materia (se usara lenguaje no sexista, se utilizara
bibliografia de autores de ambos sexos, se propiciara la intervencién en clase de alumnos y alumnas?).&nbsp;&nbsp;5. Se trabajara para identificar y
modificar perjuicios y #actitud sexistas, y se influird en el entorno para modificarlos y fomentar valores de respeto e igualdad.&nbsp;&nbsp;6. Se
deberan detectar situaciones de discriminacién por razén de género y se propondran acciones y medidas para corregirlas.&nbsp;&nbsp;7. Se
facilitara la plena integracion del alumnado que por razén fisicas, sensoriales, psiquicas o socioculturales, experimenten dificultades a un acceso

idoneo, igualitario y provechoso a la vida universitaria.



