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¢A quién va dirigido el libro?

El presente libro desarrolla los principales puntos del curriculum oficial
del moédulo Animacion de elementos 2D y 3D, perteneciente al ciclo de FP
Superior de Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos. Profesores,
alumnos y todos aquellos interesados en el mundo de la creacién de
animaciones encontraran en sus paginas gran cantidad de informacion
relacionada con su creacion, desarrollo y funcionalidad.

Convenciones generales

El libro esta estructurado en catorce capitulos, a través de los cuales se
evoluciona desde aspectos basicos de la animacion 2D hasta otros mas
complejos de la animacion 3D. A lo largo del temario, se ilustraran con
imagenes y dibujos muchos de los conceptos aclarados de manera tedrica
con el fin de facilitar su comprensién y mostrar ejemplos practicos de uso.
Al final de cada capitulo podras encontrar ejercicios con diferente grado
de dificultad para poder poner en practica algunos de los conceptos mas
importantes explicados durante el capitulo, o implementar aspectos que
merezcan la pena ser investigados con mayor profundidad. Al final del
libro se afilade un capitulo integro de practicas paso a paso, un glosario de
términos y bibliografia de interés.
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