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1. DATOS DE IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA

Titulo: Grado en Animacién
Centro Universitario de Tecnologia y Arte
Facultad: Digital (U-TAD)
Materia: Animacion / Animation
Animacién 3D de Personajes | /
Denominacién de la asignatura: 3D Character animation |
Curso: Segundo
Semestre: Segundo
Caracter: . .
Obligatoria
Créditos ECTS: 6
Modalidad/es de ensefianza: Presencial
Idioma: Castellano/Inglés
Jesus del Campo Barrera; Andrés
Profesor/a: Gonzalez Lazaro
E-mail: jesus.campo@live.u-tad.com;

andres.gonzalez@u-tad.com

Teléfono:

916402811

2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

La materia Animacidn estd orientada a que los alumnos adquieran las competencias que
les permitan transmitir emociones a través del movimiento y la actuacién de los
personajes utilizando la técnica de la animacién 3D y adquiriendo el conocimiento de
otras técnicas de animacidn experimental.

Aplicaran los conceptos de la anatomia y la mecdnica del movimiento del cuerpo
humano y los principios de animacién tradicional a la animacién 3D y experimental,
trasladandolos a acciones de creciente complejidad, tanto en la simulacién fisica del
movimiento como en la transmisiéon de emociones a través de la actitud y gestos del
personaje.

Subject description

The Subject Animation is intended for the students to acquire the necessary competence
to convey emotions through the movement and acting of the characters using the 3D
animation technique and acquiring knowledge of other experimental animation
techniques.
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The student will apply the anatomy and human body movement mechanics concepts
and the principles of traditional animation to 3D and experimental animation,
transferring them to actions of increasing complexity, both in the physical simulation of
movement as well as in the transmission of emotions through the attitude and
character’s body and facial language.

Descripcion de la asignatura

Los conocimientos adquiridos a lo largo de la asignatura permitiran a los animadores
entender de manera clara la mecanica del cuerpo en personajes bipedos a nivel
fisioldgico y técnico. Permitiéndoles resolver cualquier ejercicio relacionado con fisicas,
tanto basicas como avanzadas. Introduccién al acting mediante la pantomima (actuacién
sin didlogo), desarrollo del lenguaje corporal y de las emociones de cara a resolver un
plano de acting en produccién. Animacion 3D de personajes (l) es una ampliacidn de los
conocimientos adquiridos en las asignaturas de animacidn anteriores, aportando nuevos
contenidos de cara a la animacion de personajes bipedos en 3D.

La asignatura les proporcionara conocimientos avanzados a nivel técnico y tedrico de
cara a la animacién de mecanicas del cuerpo y Pantomima en personajes.

3. COMPETENCIAS

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

CE 3.-Conocer y representar la anatomia, la forma y la proporcion del cuerpo humano
CE 6.- Aplicar los principios tradicionales de animaciéon a la animacién digital de
personajes y otros elementos.

4. CONTENIDOS

- Poses, overlap, arcos, appeal, curvas

- Fisicas basicas: peso, equilibrio, caminar, correr

- Metodologia: referencias y planificacion

- Pantomima: encuadre, take, lenguaje corporal, emociones

English contents

- Poses, overlap, arcs, appeal, curves

- Basic physics: weight, equilibrium, walking, running

- Methodology: references and planning

- Pantomime: framing, take, body language, emotions

5. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

5.1 Modalidades de ensenanza




La asignatura se desarrollard a través de los siguientes métodos y técnicas generales, que
se aplicaran diferencialmente segun las caracteristicas propias de la asignatura:

e Método expositivo/Leccion magistral: el profesor desarrollard, mediante clases
magistrales y dindmicas los contenidos recogidos en el temario.

e Estudio de casos: analisis de casos reales relacionados con la asignatura.

e Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollardn las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformaciéon de la
informacién disponible y la interpretacidon de los resultados.

e Aprendizaje basado en problemas: utilizacion de problemas como punto de
partida para la adquisicion de conocimientos nuevos.

e Aprendizaje orientado a proyectos: se pide a los alumnos que, en pequefios
grupos, planifiquen, creen y evalien un proyecto que responda a las necesidades
planteadas en una determinada situacion.

e Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las
tareas de manera colectiva.

5.2 Actividades formativas

Actividad Formativa Horas Presencialidad
AF1 Clases tedricas /
Expositivas 22 100%
AF2 Clases Practicas 34 100%
AF3 Tutorias 4 50%
AF4 Estudio independiente y
trabajo auténomo del alumno 34 0%
AF5 Elaboracién de trabajos
(en grupo o individuales) 52 0%
AF6: Actividades de
Evaluacién 4 100%

6. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION | RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)

SE1 Evaluacion de la
participacion en clase, en 10% 25%
practicas o en proyectos de
la asignatura

SE2 Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 30% 60%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 60%
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