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Prerrequisitos

Tener superados los créditos de la asignatura de "Fundamentos de la animacion”

Objetivos y contextualizacién

Profundizar en el conocimiento de las técnicas de animacion, centrandonos en la animacion digital 3D

Competencias

® Actuar con responsabilidad ética y con respeto por los derechos y deberes fundamentales, la
diversidad y los valores democraticos.

® Actuar en el ambito de conocimiento propio evaluando las desigualdades por razén de sexo/género.

® Buscar, seleccionar y jerarquizar cualquier tipo de fuente y documento util para la elaboracion de
mensajes, trabajos académicos, exposiciones, etc.

® Concebir, crear, animar e integrar espacios, personajes y objetos virtuales y de realidad aumentada.

® Gestionar el tiempo de forma adecuada y ser capaz de planificar tareas a corto, medio y largo plazos.

® |ntroducir cambios en los métodos y los procesos del ambito de conocimiento para dar respuestas
innovadoras a las necesidades y demandas de la sociedad.

® 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.

® 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 elaboracion y defensa de
argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

® Vincular los procesos y las teorias matematicas vy fisicas y su aplicacién al mundo de las bases de

datos, a la creacion de interfaces y a la realidad virtual aumentada.

Resultados de aprendizaje
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. Analizar las desigualdades por razén de sexo/género y los sesgos de género en el ambito de

conocimiento propio.

Analizar una situacion e identificar sus puntos de mejora.

Animar personajes en 2D y 3D comenzando por métodos manuales para finalizar con los mas
sofisticados softwares existentes.

Aplicar los conceptos fisicos y matematicos para crear y animar personajes de forma creible.
Comunicar haciendo un uso no sexista ni discriminatorio del lenguaje.

Contrastar y verificar la veracidad de las informaciones aplicando criterios de valoracion.

Diferenciar lo sustancial de lo relevante en todos los tipos de documentos de la asignatura.

Dominar la composicién de plano y la creacion de personajes asi como las técnicas de animacion
facial.

Encontrar lo sustancial y relevante en documentos de todo tipo sobre los fundamentos de la animacién.
Identificar situaciones que necesitan un cambio o mejora.

Planificar y ejecutar trabajos académicos sobre animacion para el mundo virtual.

Ponderar los riesgos y las oportunidades de las propuestas de mejora tanto propias como ajenas.
Presentar los trabajos de la asignatura en los plazos previstos y mostrando la planificacién individual
y/o grupal aplicada.

Proponer nuevas maneras de medir el éxito o el fracaso de la implementacion de propuestas o ideas
innovadoras.

Proponer nuevos métodos o soluciones alternativas fundamentadas.

Proponer proyectos y acciones que estén de acuerdo con los principios de responsabilidad ética y de
respeto por los derechos y deberes fundamentales, la diversidad y los valores democraticos.
Proponer proyectos y acciones que incorporen la perspectiva de género.

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 elaboracion y defensa de
argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

Valorar como los estereotipos y los roles de género inciden en el ejercicio profesional.

Contenido

® Introduccion a la animacién avanzada

® Pipeline, workflow y roles en la industria
® Conceptualizacion y preparacion de la animacion
® Software CGI

® Modelado 3D

® Shading, iluminacién, camaras y render
® Rigging

® Animacion basica

® Animacion dinamica

® Simulaciones y efectos Composicién

® Recursos



Actividades formativas y Metodologia

Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas

Clases magistrales con soporte TIC 15 0,6 2,10, 12, 15, 14, 16
Précticas de laboratorio 30 1,2 3,4,5,8,11,13,17, 19

Tipo: Supervisadas

Preparacion de la presentacion final 6 0,24 5,6,7,13,16, 18,9, 19

Presentacion del projecto 3 0,12 5,13, 16

Tipo: Auténomas

Produccion del proyecto 87 3,48 1,3,4,5,6,7,8,11,13, 14,16, 17, 19

El eje conductor de la asignatura sera la creacién de un proyecto de animacién en grupo.
El alumno debera realizar varios ejercicios repartidos en las distintas eta
Introduciremos los conceptos a partir del analisis de casos practicos.

El contenido de la asignatura sera sensible a los aspectos relacionados con la perspectiva de género y con el us

Nota: se reservaran 15 minutos de una clase dentro del calendario establecido por el centro o por la titulacion
para que el alumnado rellene las encuestas de evaluacién de la actuacion del profesorado y de evaluacion de
la asignatura o modulo.

Evaluacién

Actividades de evaluacién continuada

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje

Asistencia y participacion en 20% 3 0,12 1,5,6,7,13,17, 18, 19

clase

Entrega de trabajos individuales 30% 3 0,12 1,2,10, 12, 13, 15, 14, 16, 9

Proyecto final 50% 3 0,12 1,2,3,4,5,6,7,8,10, 11,12, 13, 15, 14, 16, 17, 18, 9,
19




Evaluacion

Esta asignatura no prevé el sistema de evaluacion unica. La evaluacion se repartira de la siguiente manera:
® Asistencia y participacion en clase (20%)
® Ejercicios practicos individuales (30%)
® Proyecto final (50%)

El proyecto final se trabajara a lo largo del semestre y se presentara en una exposicion oral.

Para poder valorar el proyecto final es obligatorio entregar todos los ejercicios practicos dentro de los plazos y
condiciones indicadas.

Es necesario aprobar cada concepto (proyecto final, practicas y asistencia) para poder realizar la evaluacion
general de la asignatura.

Recuperacion

El alumnado tendra derecho a la recuperacion de la asignatura si ha sido evaluado del conjunto de actividades
cuyo peso equivalga a un minimo de 2/3 partes de la calificacion total de la asignatura. Para poder
presentarse a la recuperacion de la asignatura, se debera haber obtenido la nota media de 3,5. Las
actividades que quedan excluidas del proceso de recuperacion son los ejercicios practicos individuales.

Plagio o irregularidades

En caso de que el estudiante realice cualquier irregularidad que pueda conducir a una variacion significativa
de la calificacion de un acto de evaluacion, se calificara con 0 este acto de evaluacioén, con independencia del
proceso disciplinario que se pueda instruir. En caso de que se produzcan diversas irregularidades en los actos
de evaluacion de una misma asignatura, la calificacion final de esta asignatura sera 0.

Inteligencia artificial

Para esta asignatura, se permite el uso de tecnologias de Inteligencia Artificial (IA) exclusivamente en tareas
de Soporte, como la busqueda bibliografica o de informacion, la correccion de textos o las traducciones. El
alumnado debera de identificar claramente las partes que han sido generadas con esta tecnologia, especificar
las herramientas utilizadas e incluir una reflexion critica sobre como estas han influido en el proceso y el
resultado final de la actividad. La no transparencia del uso de la IA en esta actividad evaluable se considerara
falta de honestidad académica y puede comportar una penalizacion parcial o total en la nota de la actividad, o
sanciones mayores en caso de gravedad.

Bibliografia

Williams, Richard. The Animator's Survival Kit (Expanded Edition)

Software

Utilizaremos el software de animacién 3D Blender.

Grupos e idiomas de la asignhatura



La informacién proporcionada es provisional hasta el 30 de noviembre de 2025. A partir de esta fecha, podra
consultar el idioma de cada grupo a través de este enlace. Para acceder a la informacién, sera necesario
introducir el CODIGO de la asignatura

Nombre Grupo Idioma Semestre Turno
(PLAB) Practicas de laboratorio 61 Catalan segundo cuatrimestre tarde
(PLAB) Practicas de laboratorio 62 Catalan segundo cuatrimestre tarde

(TE) Teoria 6 Catalan segundo cuatrimestre tarde



https://sia.uab.cat/servei/ALU_TPDS_PORT_ESP.html

