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Tecnigues Procedurals en Animacié és una assignatura de la matéria Optativitat que Simparteix en e
primer quadrimestre del quart curs del Grau en Enginyeria Multimeédia. Es centraen el desenrotllament
practic dels fonaments técnics emprats en la produccid d'animacions per ordinador i efectes especials.

CONEIXEMENTS PREVIS

Relacié amb altres assignatures de la mateixa titulacié

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

Altres tipus de requisits

Haver superat les assignatures seguients: Fisica, Matematiques, Programaci6, Fonaments d' Informatica
Grafica, Grafics per Computardor, Animacio i Simulacio.
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COMPETENCIES

1407 - Grau d'Enginyeria Multimédia

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

- G2 - Posseir les habilitats d'aprenentatge necessaries per a emprendre estudis posteriors o millorar
la seua formacié amb un cert grau d'autonomia.(RD1393/2007)

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

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

- MM7 - Ser capag d'aplicar els principis de disseny i comunicacié grafica audiovisual als productes
multimédia.

- MML11 - Posseir coneixements i capacitat per a aplicar els diferents mecanismes i elements de la
construccié dels relats audiovisuals tant lineals com no lineals atenent a diferents formats,
tecnologies i suports de produccio.

- MM21 - Comunicar de forma efectiva, tant per escrit com oralment, coneixements, procediments,
resultats i idees relacionades amb les TIC i, concretament de la Multimedia, coneixent el seu impacte
socioeconomic.

- MM24 - Capacitat per a dissenyar, desenrotllar, avaluar i assegurar |'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 Multimedia.

RESULTATS DE L'APRENENTATGE

Aquesta assignatura permet obtenir els segients resultats de |'aprenentatge

1. Coneixer els fonaments tecnicsi matematics emprats en la producci6 d'animacions per ordinador i
d'efectes especials.

2. Andlitzar i caracteritzar de forma adequada els problemes de rendiment associats a la produccié
d'animacions.

3. Desenvolupar i posar en practica técniques concretes per alaresolucié de problemes d'animacio des-
del seu plantejament finsalaresolucio final.

4. Coneixer el marc de treball dels sistemes de simulacio i animacio gréfica

5. Coneixer quines son les técniques meés recents en aquest ambit.

Com a complement als resultats anteriors, agquesta assignatura també permet adquirir les seglients
destresesi habilitats socials:
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1. Treball en equip
2. Treball autonom
3. Habilitats de comunicacié

DESCRIPCIO DE CONTINGUTS

1. Introduccio6

Estructura de l'assignatura i materials.
Metodologia docent i d'avaluacio.
Present i futur de I'animaci6 per ordinador.

2. Animacio basada en Intel-ligencia Artificial

Agents i percepcio artificial.
Comportaments reactius: Flocking, Prey-Pred.
Comportaments proactius: mapes i algorismes de cerca de camins.

3. Pressa de decisions en actors virtuals

Models de raonament. Inferencia. Sistemes basats en regles.
Maquines de estats.
Aprenentatge: models basics

4. Fluids

Les equacions de Navier-Stokes
Simulacio de fluids amb particles
La discretizacié SPH

5. Materials deformables

Models d'elasticitat
Discretitzacions
Position Based Dynamics

6. Model-lat procedural

Algorismes per al modelat geomeétric destructures complexes, com ara terreny, vegetacio i diversos
escenaris.
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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 10,00 0
Elaboracio de treballs individuals 20,00 0
Estudi i treball autonom 17,00 0
Lectures de material complementari 15,00 0
Preparacio de classes de teoria 5,00 0
Preparacio de classes practiques i de problemes 5,00 0
Resolucié de casos practics 15,00 0
TOTAL 150,00

METODOLOGIA DOCENT

La docéncia consistira en una combinacio de Ilicons tedriques, sessions de problemesi activitats de
caracter practic arealitzar per part de I'estudiant. Aquesta docencia quedara complementada amb el
treball personal de I'alumnat, centrat en I'estudi, en laresolucié de problemes, i en la preparacio de

treballs per alliurar. A més, es redlitzaran sessions de laboratori basades en treball amb I'ordinador.

L es activitats teoriques consistiran en larealitzacié de classes magistrals en les quals es
desenvoluparan els temes proporcionant unavisié global i integradora, analitzant amb major detall
els aspectes clau i de major complexitat, fomentant, en tot moment, la participacié de I'alumnat.

Les activitats practiques consistiran en larealitzacié de gjercicisi problemes per tal de posar en
practica les tecniques estudiades. Depenent de la disponibilitat de ponents, es faran seminaris, en els
guals sabordaran temes sobre aplicacionsi aspectes menys formals de I'assignaturai en la
realitzacio de sessions practiques de laboratori. Les sessions de laboratori consistiran en la resolucio
de problemes relacionats amb el's continguts teorics per mitja de laimplementacio de les técniques
desenvolupades.

Elstreballs per alliurar a professor (projectes) tindran un paper relevant en la metodol ogia docent.
Es proposara un nombre reduit de projectes oberts per arealitzar, als que es posarén en practica
algunes de les técniques proposades.

El treball persona de I'alumnat consistira, fonamentalment, en tres aspectes.

La preparaci6 de les classes amb antelacié i lalectura de textos recomanats

Laresoluci6 de problemes proposats pel professor

L'elaboraci6 de treballs que es lliuraran al professor
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AVALUACIO

Es seguira una metodol ogia de avaluaci continua
Primera Convocatoria

Avaluacio continua (nor mes basiques):

1. Al llarg de I'assignatura es proposaran tasques que seran avaluades de formaindividual (sessions de
laboratori, treballs, etc.).
2. Laresta de treballs avaluables seran triats per €l professor d'entre les categories. problemes,
projectes, treballs individuals o en grup.
3. En qualsevol moment, el professor podra citar als alumnes que estime oportu per tal de que
defenguen, individualment, el treball realitzat en qualsevol de les tasgques lliurades.
4. Un alumne podra passar automaticament a segona convocatoriasi sacompleix qualsevol de les
seguents situacions:
1. Un alumne no supera o no entrega en pla¢ dues de les tasques proposades.
2. Un alumne entrega una tasca copiada (eco pot afectar amés d'un alumne).
3. Un alumne es incapag d'explicar o de mantindre una argumentacio a voltant de quiestions
relacionades amb el codi lliurat, a voltant de les decisions preses o a voltant de laredaccio
de qualsevol de les tasques que hallliurat.

Si un estudiant no pot seguir de forma presencial la docéncia por causes justificades, haura de comunicar-
ho al professor al’inici del curs, per tal de establir un plade treball equivalent al treball presencial.

Segona Convocatoria

Els estudiants que no hagin superat |'avaluacio en primera convocatoria hauran de acordar un plade
treball amb els professors per tal de assolir els objectius de I'assignatura abans de |a data programada
d'avaluaci6 de segona convocatoria, amb treballs similars as redlitzats durant €l curs.

Calificacions

En qualsevol cas, I'avaluacio de I'assignatura es fara d'acord amb el Reglament d'avaluacié i qualificacio
delaUniversitat de Valéncia per atitols de grau i de master, aprovat en la sessio del Consell de Govern
de 30 de maig de 2017. (ACGUV 108/2017)
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REFERENCIES
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ADDENDA COVID-19

Aquesta addenda només 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/catinfmult/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 situaci6 sanitaria, i S axo
afectara algunade les proves presencials de |'assignatura, aguestes seran substituides per proves de
naturalesa similar perd 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.

36477 Técniques procedurals en animacio 6


https://go.uv.es/catinfmult/ModeloDocenciaGIIGIM

