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Guia docent
270672 - CA - Animació per Computador

Última modificació: 29/07/2025
Unitat responsable: Facultat d'Informàtica de Barcelona
Unitat que imparteix: 723 - CS - Departament de Ciències de la Computació.

Titulació: MÀSTER UNIVERSITARI EN INNOVACIÓ I RECERCA EN INFORMÀTICA (Pla 2012). (Assignatura optativa).

Curs: 2025 Crèdits ECTS: 6.0 Idiomes: Anglès

PROFESSORAT

Professorat responsable: NURIA PELECHANO GOMEZ

Altres:

CAPACITATS PRÈVIES

El curs assumeix habilitats avançades de programació en C ++, informàtica gràfica i Intel·ligència artificial.

COMPETÈNCIES DE LA TITULACIÓ A LES QUALS CONTRIBUEIX L'ASSIGNATURA

Específiques:
CEE1.1. Capacidad de comprender y saber aplicar las tecnologías actuales y las que en el futuro se utilicen para el diseño y evaluación
de aplicaciones gráficas interactivas en tres  dimensiones,  tanto cuando prime la  calidad de imagen como cuando lo  haga la
interactividad o la velocidad, así como comprender los compromisos inherentes y las razones que los ocasionan.
CEE1.2. Capacidad de comprender y saber aplicar las tecnologías actuales y las que en el futuro se utilicen para la evaluación,
implementación y explotación de entornos de realidad virtual y/o aumentada, y de interfaces de usuario 3D basadas en dispositivos
de interacción natural.

Genèriques:
CG1. Capacidad para aplicar el método científico en el estudio y análisis de fenómenos y sistemas en cualquier ámbito de la
Informática, así como en la concepción, diseño e implantación de soluciones informáticas innovadoras y originales.

Transversals:
CTR4. ÚS SOLVENT DELS RECURSOS D'INFORMACIÓ: Gestionar l'adquisició, l'estructuració, l'anàlisi i la visualització de dades i
d'informació de l'àmbit de l'enginyeria informàtica, i valorar de forma crítica els resultats d'aquesta gestió.

Bàsiques:
CB7. Que els estudiants siguin capaços d'integrar coneixements i enfrontar-se a la complexitat de formular judicis a partir d'una
informació que, essent incomplerta o limitada, inclogui reflexions sobre les responsabilitats socials i ètiques vinculades a l'aplicació
dels seus coneixements i judicis.
CB9. Que els estudiants posseeixin les habilitats d'aprenentatge que els permetin continuar estudiant d'una manera que haurà de ser
en gran mesura autodirigida o autònoma.

METODOLOGIES DOCENTS

For this course the teacher provides theoretical lectures and materials (articles) for the students to read. During the lectures the
students will learn the most important concepts regarding animation and simulation, and will receive advice and guidelines for the
preparation and implementation of their programming projects.
During the laboratory classes, the students will receive further lectures focused on the relevant topics towards completing their
programming projects, and will have time to work in the class being helped by the professor when needed.
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OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

1.When completing this  course,  students  will  understand the concepts  behind animation and simulation in  computer  graphics
applications. More specifically they will be able to understand and program algorithms for:

HORES TOTALS DE DEDICACIÓ DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge

Hores grup gran 51,0 34.00

Hores activitats dirigides 3,0 2.00

Hores aprenentatge autònom 96,0 64.00

Dedicació total: 150 h

CONTINGUTS

Sistemes de partícules i detecció de col·lisions

Sistemes masses-molles

Descripció:
Simulació de cordes, robes i altres objectes deformables.

Simulació de sòlids rígids i cadenes articulades

Navegació.

Descripció:
Grafs de cel·les i portals, "path finding", "roadmaps".

Animació de caràcters.

Descripció:
Captura de moviments, "keyframing", grafs de moviment, i deformacions de la pell.

Simulació de multituds.

Descripció:
Forces socials, models de regles, autòmats cel·lulars, arbres de cerca pre-calculats.
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ACTIVITATS

Classes

Dedicació: 70h
Grup gran/Teoria: 26h
Grup petit/Laboratori: 24h
Aprenentatge autònom: 20h

Entrega pràctica 1

Objectius específics:
1

Competències relacionades:
CB7. Que els estudiants siguin capaços d'integrar coneixements i enfrontar-se a la complexitat de formular judicis a partir d'una
informació que, essent incomplerta o limitada, inclogui reflexions sobre les responsabilitats socials i ètiques vinculades a
l'aplicació dels seus coneixements i judicis.
CB9. Que els estudiants posseeixin les habilitats d'aprenentatge que els permetin continuar estudiant d'una manera que haurà de
ser en gran mesura autodirigida o autònoma.
CEE1.1. Capacidad de comprender y saber aplicar las tecnologías actuales y las que en el futuro se utilicen para el diseño y
evaluación de aplicaciones gráficas interactivas en tres dimensiones, tanto cuando prime la calidad de imagen como cuando lo
haga la interactividad o la velocidad, así como comprender los compromisos inherentes y las razones que los ocasionan.
CEE1.2. Capacidad de comprender y saber aplicar las tecnologías actuales y las que en el futuro se utilicen para la evaluación,
implementación y explotación de entornos de realidad virtual y/o aumentada, y de interfaces de usuario 3D basadas en
dispositivos de interacción natural.
CG1. Capacidad para aplicar el método científico en el estudio y análisis de fenómenos y sistemas en cualquier ámbito de la
Informática, así como en la concepción, diseño e implantación de soluciones informáticas innovadoras y originales.
CTR4. ÚS SOLVENT DELS RECURSOS D'INFORMACIÓ: Gestionar l'adquisició, l'estructuració, l'anàlisi i la visualització de dades i
d'informació de l'àmbit de l'enginyeria informàtica, i valorar de forma crítica els resultats d'aquesta gestió.

Dedicació: 30h
Aprenentatge autònom: 30h
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Entrega pràctica 2

Objectius específics:
1

Competències relacionades:
CB7. Que els estudiants siguin capaços d'integrar coneixements i enfrontar-se a la complexitat de formular judicis a partir d'una
informació que, essent incomplerta o limitada, inclogui reflexions sobre les responsabilitats socials i ètiques vinculades a
l'aplicació dels seus coneixements i judicis.
CB9. Que els estudiants posseeixin les habilitats d'aprenentatge que els permetin continuar estudiant d'una manera que haurà de
ser en gran mesura autodirigida o autònoma.
CEE1.1. Capacidad de comprender y saber aplicar las tecnologías actuales y las que en el futuro se utilicen para el diseño y
evaluación de aplicaciones gráficas interactivas en tres dimensiones, tanto cuando prime la calidad de imagen como cuando lo
haga la interactividad o la velocidad, así como comprender los compromisos inherentes y las razones que los ocasionan.
CEE1.2. Capacidad de comprender y saber aplicar las tecnologías actuales y las que en el futuro se utilicen para la evaluación,
implementación y explotación de entornos de realidad virtual y/o aumentada, y de interfaces de usuario 3D basadas en
dispositivos de interacción natural.
CG1. Capacidad para aplicar el método científico en el estudio y análisis de fenómenos y sistemas en cualquier ámbito de la
Informática, así como en la concepción, diseño e implantación de soluciones informáticas innovadoras y originales.
CTR4. ÚS SOLVENT DELS RECURSOS D'INFORMACIÓ: Gestionar l'adquisició, l'estructuració, l'anàlisi i la visualització de dades i
d'informació de l'àmbit de l'enginyeria informàtica, i valorar de forma crítica els resultats d'aquesta gestió.

Dedicació: 30h
Aprenentatge autònom: 30h

Presentacions d'estudiantes

Objectius específics:
1

Competències relacionades:
CB7. Que els estudiants siguin capaços d'integrar coneixements i enfrontar-se a la complexitat de formular judicis a partir d'una
informació que, essent incomplerta o limitada, inclogui reflexions sobre les responsabilitats socials i ètiques vinculades a
l'aplicació dels seus coneixements i judicis.
CB9. Que els estudiants posseeixin les habilitats d'aprenentatge que els permetin continuar estudiant d'una manera que haurà de
ser en gran mesura autodirigida o autònoma.
CEE1.1. Capacidad de comprender y saber aplicar las tecnologías actuales y las que en el futuro se utilicen para el diseño y
evaluación de aplicaciones gráficas interactivas en tres dimensiones, tanto cuando prime la calidad de imagen como cuando lo
haga la interactividad o la velocidad, así como comprender los compromisos inherentes y las razones que los ocasionan.
CEE1.2. Capacidad de comprender y saber aplicar las tecnologías actuales y las que en el futuro se utilicen para la evaluación,
implementación y explotación de entornos de realidad virtual y/o aumentada, y de interfaces de usuario 3D basadas en
dispositivos de interacción natural.
CG1. Capacidad para aplicar el método científico en el estudio y análisis de fenómenos y sistemas en cualquier ámbito de la
Informática, así como en la concepción, diseño e implantación de soluciones informáticas innovadoras y originales.
CTR4. ÚS SOLVENT DELS RECURSOS D'INFORMACIÓ: Gestionar l'adquisició, l'estructuració, l'anàlisi i la visualització de dades i
d'informació de l'àmbit de l'enginyeria informàtica, i valorar de forma crítica els resultats d'aquesta gestió.

Dedicació: 8h 30m
Activitats dirigides: 0h 30m
Aprenentatge autònom: 8h

Revisió d'un article d'investigació

Dedicació: 8h
Activitats dirigides: 1h
Aprenentatge autònom: 7h
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Assistència a les Presentacions d'altres estudiants

Dedicació: 3h 30m
Grup gran/Teoria: 3h 30m

SISTEMA DE QUALIFICACIÓ

The course assessment is based on three types of activities:

- Projects: 80%
- Student Research report or exam 20%

BIBLIOGRAFIA

Bàsica:
- Pelechano, N.; Allbeck, J.M.; Badler, N.I. Virtual crowds: methods, simulation, and control. Brian Barsky. Morgan Claypool, 2008.
ISBN 9781598296419.

Complementària:
- Eberly, D.H. Game physics [en línia]. 2nd ed. Burlington, MA: Morgan Kaufmann/Elsevier, 2010 [Consulta: 08/10/2024]. Disponible
a :
https://ebookcentral-proquest-com.recursos.biblioteca.upc.edu/lib/upcatalunya-ebooks/detail.action?pq-origsite=primo&docID=6488
14. ISBN 9780080964072.

RECURSOS

Enllaç web:
- http://www.cs.ubc.ca/~van/sca/sca.html. Current research in computer graphics animation techniques
- http://www.motioningames.org/. Current research in computer graphics real-time animation techniques

https://ebookcentral-proquest-com.recursos.biblioteca.upc.edu/lib/upcatalunya-ebooks/detail.action?pq-origsite=primo&docID=648814
https://ebookcentral-proquest-com.recursos.biblioteca.upc.edu/lib/upcatalunya-ebooks/detail.action?pq-origsite=primo&docID=648814
http://www.cs.ubc.ca/~van/sca/sca.html
http://www.motioningames.org/

