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RESUM

Animaci6 és una assignatura obligatoria de la materia Animacio i simulacié per computador que
simparteix en el primer quadrimestre del tercer curs del Grau en Enginyeria Multimedia. Se centraen €l
desenrotllament dels tecniques matematiquesi algoritmiques empleades en la produccié d'animacions per
ordinador emprant grafics 2D i 3D.

CONEIXEMENTS PREVIS

Relacio amb altres assignatures de la mateixa titulacio

No heu especificat les restriccions de matricula amb altres assignatures del pla d'estudis.
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Altres tipus de requisits

Haver superat les assignatures segients: Fisica, Matematiques, Programacié, Disseny de projectes
interactius, Fonaments dinformatica Grafica i Grafics per Computado. Es recomana estar matriculat de
Producci6 i Edicié Audiovisual.

COMPETENCIES

1405 - Grau d'Enginyeria Multimedia

G1 - Capacitat per a relacionar i estructurar informacio provinent de diverses fonts i d'integrar idees i
coneixements. (RD1393/2007)

G4 - Capacitat d'integrar-se dins de grups de treball i col-laborar en entorns multidisciplinaris, sent
capac de comunicar-se amb adequadament amb professionals de tots els ambits.

110 - Capacitat per a dissenyar i avaluar interficies persona computador que garantisquen
I'accessibilitat i usabilidad als sistemes, servicis i aplicacions informatiques.

MML1 - Posseir coneixement i capacitat de comprensié de fets essencials, conceptes, principis i
teories relatives als sistemes multimédia incloent totes les disciplines que estos sistemes comprenen.

MM2 - Capacitat de comprensié i maneig de les diverses tecnologies implicades en els sistemes
multimédia. Tant des del punt de vista del maquinari i I'electronica, com des del punt de vista del
programari.

MM3 - Aplicar de forma adequada les metodologies, tecnologies, procediments i ferramentes en el
desenrotllament professional dels productes multimedia en un context d'Us real, aplicant les solucions
adequades en cada entorn.

MM?7 - Ser capag d'aplicar els principis de disseny i comunicacio grafica audiovisual als productes
multimedia.

MMB8 - Integrar els coneixements de les diferents tecnologies multimedia per a crear productes que
oferisquen solucions globals adequades a cada context.

MM9 - Programar de forma correcta en els diferents llenguatges especifics dels sistemes multimédia
tenint en compte les restriccions de temps i cost.

MM10 - Capacitat d'analisi i integracié de components programari del mercat per al desenrotllament
d'aplicacions multimedia.

MM17 - Conéixer els sistemes d'animaci6 més empleats en les aplicacions multimedia, tant en
entorns locals com remots.

MM19 - Ser capag de realitzar animacié de personatges virtuals per mitja de distintes técniques,
inclosa la captura de moviment, per a la seua integracié en aplicacions multimédia.

MM21 - Comunicar de forma efectiva, tant per escrit com oralment, coneixements, procediments,
resultats i idees relacionades amb les TIC i, concretament de la Multimédia, coneixent el seu impacte
socioeconomic.
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- MM22 - Posseir coneixement i capacitat de comprensié de fets essencials, conceptes, principis i
teories relatives a la Multimédia aixi com a l'espectre de les seues disciplines de referéncia.

- MM24 - Capacitat per a dissenyar, desenrotllar, avaluar i assegurar I'accessibilitat, ergonomia,
usabilidad i seguretat dels sistemes, servicis i aplicacions multimedia, aixi com de la informacié que
gestionen.

- MM28 - Capacitat per a resoldre problemes amb iniciativa, presa de decisions, autonomia i
creativitat. Capacitat per a saber comunicar i transmetre els coneixements, habilitats i destreses de la
professio d'Enginyer Multimédia.

RESULTATS DE L'APRENENTATGE

Aquesta assignatura permet obtenir els segiients resultats de |'aprenentatge

1. Coneixer €l's conceptes relacionats amb el temps dins de un sistema multimedia.

2. Disposar dels fonaments basics per a definir, dissenyar i implementar animacions grafiques.

3. Conéixer els models de simulacié emprats en I'animaci6 grafica de sistemes complexos.

4. Disposar de les eines per aplanificar, editar, i produir animacions amb els sistemes multimedia
actuals.

5. Aplicar els principisi les técniques narratives en e desenvolupament de sistemes multimeédia.

6. Entendre les fases del procés d'animacio i la necessitat de cadascun dels seus components.

7. Analitzar i caracteritzar de forma adequada €l's problemes de rendiment associats ala produccio
d'animacions.

8. Coneixer €l marc detreball dels sistemes de ssmulacié i animacio grafica

9. Formar part d'un equip creatiu

Com a complement als resultats anteriors, aquesta assignatura també permet adquirir les segiients
destreses|i habilitats socials:

1. Treball en equip
2. Treball autonom
3. Habilitats de comunicaci6

DESCRIPCIO DE CONTINGUTS

1. Introduccioé

Introduccié a la animacio.

Historia. Técniques classiques.

Producci6.

Introducci6 a les ferramentes de animacié 3D
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2. Introduccién alas técnicas narrativas

Fonaments de la elaboracié de guions de ficcio
Elaboracié de personatges
Parts duna narracio

3. Animacio basada en interpolacié

Interpolacié de funcions.

Técniques danimacié basades en interpolacio.
Técnica dels fotogrames clau.

Control de la posicid, la velocitat y la acceleracio.

4. Animacio de figures articulades

Definicio de lestat duna figura articulada.

Coordenades independents y coordenades dependents.
Cinematica directa.

Cinematica inversa.

Captura de moviment.

5. Corbes en lespai

Corbes derivables en lespai. El triedre de Frenet.
Longitud duna corba.

Reparametritzacié duna corba per larc.

Control de la velocitat dun objecte que recorre una corba.

6. Quaternions

Representacio de rotacions amb quaternions.
Operacions basiques.

Calcul de quaternions a partir dun sistema de referéncia
Interpolacié de quaternions.
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VOLUM DE TREBALL

ACTIVITAT Hores % Presencial
Classes de teoria 30,00 100
Practiques en laboratori 20,00 100
Practiques en aula 10,00 100
Assisténcia a esdeveniments i activitats externes 3,00 0
Elaboraci6 de treballs en grup 20,00 0
Elaboracio de treballs individuals 10,00 0
Estudi i treball autonom 15,00 0
Lectures de material complementari 7,00 0
Preparacio d'activitats d'avaluacié 5,00 0
Preparacio de classes de teoria 12,00 0
Preparacio de classes practiques i de problemes 12,00 0
Resoluci6 de casos practics 5,00 0
Resolucié de questionaris on-line 1,00 0
TOTAL| 150,00

METODOLOGIA DOCENT

Es seguira una metodol ogia docent basada en projectes.

La docéencia consistira en una combinacio de llicons tedriques i sessions de treball practic destinades ala
realitzacio d’ un projecte. El treball al’ aula quedara complementat amb el treball personal i en grup per
part de |’ alumnat.

L es activitats teoriques consistiran en classes magistrals ales que es desenvoluparan les técniques
necessaries pera completar les sessions de treball practic.

Les activitat practiques consistiran en |’ elaboracié de documentacio i laresolucio de problemes, per tal de
complementar les classes teoriques, i en laimplementacio de les tecniques presentades, per a assolir els
objectius de cada fase de |’ assignatura.

Larealitzacio de les activitats conduiraal’ elaboracio d’ un projecte final.

AVALUACIO
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Es seguira un model d’ avaluacié continua. Es tindran en compte tres blocs principals:

A) Durant el desenvolupament de |’ assignatura s avaluara una part de les activitatsindividualsi en grup
realitzades. La nota d aquest bloc s obtindra com a mitjana ponderada de les activitats avaluades. Aquesta
nota no serarecuperable.

B) Esrealitzaran diversos examens escrits individual s sobre el's continguts teoricsi sobre el treball
realitzat ales activitats del bloc A). La calificacio s obtindra amb la mitjana ponderada de les notes
obtingudes a aguestos examens.

C) Els estudiants que hagin obtingut una nota superior a5 a bloc A) realitzaran la entrega d’ un projecte
final que incloura una memoria escrita. Aquesta nota no sera recuperable.

Lanotade |’ assignatura en primera convocatoria sera la mitjana ponderada de les notes del s tres apartats.
Per a aprovar |’ assignatura en primera convocatoria caldra treure una notaigual o superior a5 al’ apartat
A) i unanotaigual o superior a4,5 en cadascunade les proves de |’ apartat B).

Plagi i copia

Si es detecta gue un estudiant ha copiat o plagiat qualsevol de les activitats d’ avaluacio, o que no ha
respectat |es normes establertes a respecte, obtindra una qualificacio de 0 en eixa activitat. Es prendran
les mesures que es consideren escaients, podent arribar al suspens de |’ avaluacié mtijancant expedient
sancionador.

En qualsevol cas, I'avaluacié de I'assignatura es fara d'acord amb el Reglament d'avaluacié i qualificacié
delaUniversitat de Valéncia per atitols de grau i de master, aprovat en la sessié del Consell de Govern
de 30 de maig de 2017. (ACGUV 108/2017)

REFERENCIES

Basiques

- Rick Parent, Computer Animation Algorithms and Techniques
Morgan Kaufmann 2008.

E. Lengyel. Mathematics for 3D game programming and computer graphics. Charles River Media.
2004

|. Kerlow, The art of 3D computer animation and effects. John Wiley & Sons, 2009.

Wright, Jean Ann, Guionizacién y desarrollo de la animacién : desarrollar el guién para su venta.
Escuela de Cine y Video, 2006

Anne Roche and Marie-Claude Taranger, Taller de guién cinematografico: elementos de andlisis
filmico Abada, 2006
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Complementaries
- K. Erleben et al. Physics Based Animation. Charles River Media, 2005.
- M.J. Langford. Fotografia basica. Barcelona: Omega, 2003

- Christie Marx, Write your way into animation and games: create a writing career in animation and
games Burlington, MA : Focal Press/Elsevier, 2010

- Katatikarn, Jasmine; Tanzillo, Michael. Lighting for Animation: The Art of Visual Storytelling, 2016

ADDENDA COVID-19

Aquesta addenda nomeés s'activara si la situacié sanitaria ho requereix i previ acord del Consell
de Govern

La metodol ogia docent de |'assignatura seguira el model docent aprovat per la Comissio Academicadels
graus Gl1/GIM (https://go.uv.es/catinfmul /M odeloDocenciaGlIGIM). En cas que es produisca un
tancament de les instal -lacions a causa de la situaci6 sanitaria, i S aixo afectaratotal o parcialment les
classes de I'assignatura, aquestes seran substituides per classes on la presencilidad fisica sera substituida
per classes sincrones online seguint els horaris establits.

En cas que es produisca un tancament de les instal lacions a causa de la situacio sanitaria, i S axo
afectara alguna de les proves presencials de |'assignatura, aguestes seran substituides per proves de
naturalesa similar pero en modalitat virtual através de les eines informatiques suportades per la
Universitat de Vaencia. Els percentatges d'avaluacié romandran igual que els establits en laguia.
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