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INTRODUCCION A LA ANIMACION DE
PERSONAIJES 3D

DIRECTORES:

Francisco JesUs Rodriguez Sedano. Escuela de
Ingenierias Industrial, Informdtica y Aeroespacial.
Universidad de Ledn.

LUGAR:

Escuela de Ingenierias Industrial, Informatica y
Aeroespacial
Laboratorio F1- 12 planta Edificio Tecnoldgico

FECHAS:
17/06/2019-21/06/2019

HORARIO:

Delunesaviernesde9a 14 horas

DURACION:

25 horas presenciales + 10 horas de practica
individualizada

NUMERO DE ALUMNOS:
Minimo: 15y Mdximo: 20

TASAS:
e Ordinaria: 120 €
e Alumnos ULE: 100 €

DESTINATARIOS:

Este curso estd dirigido a cualquier persona
interesada en la animacion de personajes 3D vy la
generacion de escenarios virtuales con
caracteristicas fisicas animadas realistas y su
interaccion con modelos tridimensionales de
personajes animados por ordenador, y dar a los
alumnos un punto de inicio para experimentar con
técnicas profesionales de capturas de movimiento
de actores reales.

CREDITOS DE LIBRE CONFIGURACION:
1,5 créditos ECTS

OBJETIVOS:

Dotar al alumno de unos conocimientos tedricos
sobre los principios bdsicos de la animacidn, las
mecanicas del cuerpoy la coreografia.

Crear pequefias historias, coherentes con el
personaje y su entorno, y con capacidad de
entretenimiento.

Desarrollar habilidades en el manejo de las
herramientas de software especificas para
animacioén.

Desarrollar un proyecto de animacién con los
estdndares de calidad propios del cine de
animacioén y videojuegos, que sea consistente y
coherente conelglobal delaobra.

Utilizar el sistema de captura de movimiento Kinect
de Microsoft para grabar los movimientos de un
actor y recrearlos en modelos de personajes
digitales.

PROGRAMA:

BLOQUE 1: INTRODUCCION AL MUNDO DE LA
ANIMACION

Elmundo de laanimacidn.

Los 12 Principios de la Animacion.
Fundamentos de lalocomocién humana.
BLOQUE 2: ANIMACION BASICA
Técnicas de modelado.
Transformacionesy modificadores.
Técnicas deiluminaciony camaras.
Proceso derendering.

BLOQUE 3: Captura de movimiento
Rigging de un personaje.

Recursos para captura de movimiento.
Setupyrealizacidon de la captura.

Integracion de la capturaen el rigging.

PROFESORADO:

e Jesus Lozano Arias. Profesor asociado. Escuela
de Ingenieria Industrial, Informatica vy
Aeroespacial. Universidad de Ledn.

e Rubén Ferrero Castro. TecnoFactorum.

e Francisco Jesus Rodriguez Sedano. Escuela de
Ingenierias Industrial, Informaticay Aeroespacial.
Universidad de Ledn.



