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Presentación

Hoy en día las aplicaciones multimedia, ya sean para  web o en CD-ROM, acostumbran

a integrar elementos de diferentes tipos, tales como texto, audio o vídeo.

Es frecuente que para explicar un concepto determinado se recurra a la utilización de

fotografías o vídeos para hacer más comprensible la explicación. 

Sin embargo, en ocasiones puede que la representación mediante una animación más

o menos esquemática no quede suficientemente clara, o simplemente el concepto que

hay que explicar sea abstracto y no exista como elemento físico que pueda fotografiarse

o filmarse; es entonces cuando se hace necesario crear una animación para representar

de manera adecuada el concepto explicado.

En esta asignatura se estipularán los principios básicos que habrá que tener en

cuenta cuando se cree una animación, ya sea bidimensional o tridimensional, de

carácter figurativo o realista, con fines educativos, científicos o lúdicos. Será también

imprescindible estudiar y conocer el software asociado a la misma, para poder

producir unas animaciones con calidad, teniendo en cuenta que se trata de una

asignatura eminentemente práctica y que se centra en dos programas que son de

utilización frecuente en este campo: Flash para animación 2D y 3D Studio Max 4

para la animación 3D.

Así, en el módulo 1 se hace una introducción a la animación, en la que se puede ver

su historia y aplicaciones; en el módulo 2 se estudian las técnicas de animación

(válidas para la animación 2D y 3D); en el módulo 3 se trata la animación para

Internet, profundizando en el estudio de la herramienta Flash; a partir del módulo

4 en adelante, la asignatura se centra en la animación 3D, los principios y  técnicas

fundamentales, y cómo se aplican utilizando el 3D Studio.

Al ser una asignatura donde la práctica es fundamental para mejorar los resultados

obtenidos, se realizan numerosas actividades al margen de las prácticas estrictamente

obligatorias.
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