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e Catala
La documentacié que es mostrara a classe de I'assignatura principalment estara en angles.

L'idioma vehicular de I'assignatura sera el catala tot i que hi poden haver lectures, visionats, documentaci6 i/lo material complementari en castella o anglés.

e Editar i animar personatges i escenes 3D, aplicant les técniques i processos que porten a la produccié de curtmetratges lineals d'animaci6 i
videojocs interactius

¢ Que els estudiants sapiguen aplicar els seus coneixements a la seva feina o vocacié d'una forma professional i tinguin les competéncies que es
solen demostrar per mitja de I'elaboraci6 i defensa d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi

En aquest segon modul, I'estudiant sera capag d'interpretar el sentit, el moviment i dotar de vitalitat una escena. Aquesta segona part dels moduls d'animacié
3D ens permetra entrar a veure técniques més avangades de processos ja coneguts (com pot ser el modelat o la texturitzacio), veure géneres i formats i com
es transmeten missatges a través de les técniques d'animacié. L'Ultim capitol dels moduls d'animacié servira per veure quines aplicacions té I'animacié en
I'actualitat apart del mén del cinema i la publicitat.

En la part practica d'aquesta segona part s'aprofunditzara molt en I'apartat d'animaci6, l'interpretacié del moviment i la caracteritzacié6 com a element principal
per a la obtencié d'una pega d'animaci6 satisfactoria.

L'estudiant al finalitzar aquesta assignatura sera capag de:

- Crear animacions amb un software professional d'animacié 3D
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- Interpretar el moviment, les propietats fisiques del moviment i dotar d'acting i appeal un personatge tot emmarcant-lo en una estilistica d'animacié
- Veure quines so6n les possibilitats en I'animacié actual, tot coneixent els referents i llegint quines sén les futures linies de desenvolupament

- Analitzar el concepte de historia com a relat i veure les possibilitats que déna I'animacié en aquest aspecte.

Els conceptes tedrics seran exposats a classe a través de presentacions, visionats i/o casos reals practics per tal de reflexar els conceptes de la manera més
clara i real possible. A més, a classe es realitzaran activitats avaluatives per tal de motivar i avaluar I'adquisicié de coneixements per part de I'estudiant.

El treball a praciques sera realitzat a través del software Autodesk Maya. Complementariament es poden utilitzar softwares d'edicié de grafics i imatges com
Adobe After Effects, Adobe Premier, Adobe lllustrator o Adobe Photoshop, i reproductors de video com VLC o Quicktime Player. Aquestes practiques seran
absolutament imprescindibles per anar lligant part dels conceptes de teoria amb aplicacions practiques.

Normativa a l'aula

La porta d'entrada es tancara deu minuts després de l'inici de la classe i no es podra accedir fins després del descans (el descans, per tipologia d'horari
s'estableix, aproximadament, al cap d'una hora). La porta d'entrada es tancara deu minuts després del final del descans i no es podra accedir més a l'aula. Es
prega que coneixent aquesta normativa, no es truqui o s'intenti entrar a l'aula i es respecti el funcionament de la classe.

L'Us de noves tecnologies esta permés a classe (ordinador, mobil, tablet, etc.), sempre que sigui amb un proposit formatiu per la classe que s'imparteix.

Les classes practiques es realitzaran sense descans. La porta d'entrada es tancara deu minuts després de l'inici de la classe. Igual que en el cas anterior es
prega respectar la normativa. Les classes de practica s6n obligatories, a I'apartat d'avaluacié es pot veure |'afectacié que té en la nota.

NO es penjara documentacié al campus virtual; es facilitaran les fonts i bibliografia/filmografia/webgrafia pel seguiment del curs aixi com articles, noticies i
documents rellevants complementaris que el docent consideri rellevant.

No es podra menjar ni beure a classe, especialment (i sota cap concepte) als laboratoris d'informatica.

Es demana participacié a l'aula i una mentalitat creativa i proactiva per part dels estudiants per tal de fer més dinamiques les classes i pel correcte
desenvolupament de les activitats que es vagin realitzant.

Funcionament fora de 'aula

El correu és un mitja informatiu, no consultiu. Les consultes oficials per part dels alumnes al docent es faran en horari de consulta. El correu és un mitja
informatiu en ambdds canals: alumne-professor i professor-alumne, res més. Dit aix0, el professor no té perqué respondre correus sobre practiques, exercicis
i/lo examens; aquestes consultes es resoldran en I'horari de consulta designat i especificat el primer dia de classe. Qualsevol correu que contingui faltes
d'ortografia, mal redactat o inapropiat no es contestara.

Tema 1 - Finalitzant el procés: animacio

Descripcid: I'animacié com a art de donar vida als objectes; el procés en animaci6 i el perfil d'animador; lleis fisiques del moviment; les normes d'animacio;
appeal, acting i interpretacio; rigging, skinning i animation tools - processos técnics de I'animacid; motion-capture i diferents técniques d'animacié

Tema 2 - Técniques avangades en produccio

Descripcid: tecniques avancades de modelat: sculpting, hardsurface, bump&displacement, modelat procedural; técniques avangades d'il.luminacié: llums
fotometriques i comportaments realistes, indirect lighting (final gathering & global illumination), render passes, relighting in post, materials luminics; técniques
avancades de texturitzacio: subsurface scattering, Arnold, render styles, uv mapping, shading nodal.

Tema 3 - Narrativa en animacié

Descripcid: el discurs en animacié: de la generacié d'una idea al guié, Qué expliguem i com ho plantegem?; L'animaci6 i el trencament amb el paradigma de
mitja per nens. Els elements que conformen la narrativa en animacié i com treballar-los.

Tema 4 - Formats, géneres i aplicacions

Descripcié: Format i géneres: la categoritzacié en I'animacid, el mén de la tv, el mén de la publicitat, el mén d'internet, el cinema d'animacié, how to succed in
this business?; Aplicacions: videojocs, motion graphics, simulacions, mapping, digital art, industrial design, interior design, VFX.

Tema5 - Aplicacions practiques

Descripcié: demostracié de casos practics reals per tal d'exemplificar i posar en practica els elements teorics i complementar la formacié. També es veura el
funcionament basic del nou software: Autodesk Maya.

Descripci6 dels registres avaluatius al llarg de l'assignatura:
Examen tedric

Prova escrita de caracter individual. A I'assignatura només es fara un examen teoric on s'avaluara la obtencié dels continguts de les sessions de teoria i
practica



a través d'un examen tipus test i de resposta curta. L'examen tindra una duracié maxima de 1 hora 30 minuts.
L'avaluaci6 d'aquesta activitat es fara a través de nota numerica.
Treball teorico-practic

Aquest és el treball on I'estudiant reflexara la capacitat de consolidar un projecte d'animacié amb I'apartat final que és I'animacié. El treball consta d'una part
escrita i una part practica. El treball es fara en grup. Aquest treball sera la descripcié d'una tipologia o estil d'animacid, creaci6 i estudi anatomic i funcional
d'una escena i personatge(s), i la reproduccié practica d'un clip.

L'avaluacié d'aquesta activitat es fara amb nota numerica.
Activitats de classe

A les sessions de teoria es realitzaran diferents activitats que complementin la formacié estrictament tedrica per tal d'anar veient aplicacions practiques,
estudis de casos o simulacres de test per tal de veure la obtencio i retencié de continguts teorics i la seva possible aplicacio.

La tipologia d'activitat a classe poden ser: questionaris, activitats de participacioé (individuals o grupals), realitzacié de treballs amb inici i final dins I'horari de
classe.

L'avaluacié d'aquestes activitats pot ser: presentat/no presentat o nota numeérica, dependra de la tipologia de I'activitat
Activitats a les sessions de practica

Durant les 10 sessions programades de practica es realitzaran diferents activitats per posar en evidencia la destresa que es va aconseguint i I'evolucié que va
assolint I'estudiant al llarg del modul. Aixi doncs, no totes les sessions, pero si algunes d'elles, I'alumne haura d'entregar la feina feta a classe o finalitzar-la a
casa i presentar-la el proper dia de practica.

Aquestes activitats s'avaluaran a través de nota numerica.

Percentatges de I'avaluacio

L'avalauacié de I'assignatura es desglossa en un 55% d'avaluacié de la part teorica i un 45% d'avaluacio de la part practica.
Els percentatges per activitat son:

- Examen teoric: 35%

- Treball teorico-practic: 27% (12% teoria - 15% practica)

- Activitats de classe teoria: 8% (s'especificara el nombre, tipologia i requeriments el primer dia a la presentacié de I'assignatura. La tipologia d'activitats
poden ser: NeaPods, gliestionaris, presencia i participacié en activitats extraordinaries concretes, etc.)

- Practiques i entregues dels treballs de practiques presencials: 30%

Normativa d'avaluacié
Per a la superaci6 de l'assignatura cal un minim de 5 a la nota final dels apartats de teoria i practica.

Totes les activitats tindran la descripcié amb I'enunciat, format i data d'entrega, a l'aula virtual de I'assignatura. Qualsevol entrega que no compleixi els
requeriments esmentats en les directrius del campus no sera avaluat (format del treball o practica, data d'entrega, format d'entrega, etc.) i per tant
comptabilitzara com a no entregat/suspes.

Les faltes d'ortografia NO penalitzaran individualment en la puntuacio, perd un treball que contingui una part escrita amb més de 10 faltes d'ortografia no
s'avaluara i, per tant, es considerara com a suspés (aquest criteri no afectara en el cas d'utilitzar I'anglés com a llengua de presentaci6 d'un treball).

L'assistencia a les sessions de teoria NO és obligatoria; a practiques pero, no es pot faltar a més d'un 20% de les sessions per a ser avaluat de la part de
practica. Es passara llista a cada sessi6. L'assisténcia no és un element avaluatiu, siné condicional, és a dir, no suma punts, només condiciona la possibilitat
de ser avaluat o no.

Qualsevol detecci6 de plagi i/o copia en qualsevol acte avaluatiu pot significar no només el suspens en aquell element sin6 el suspens de tota I'assignatura (i
guedara reflexat com a falta lleu o greu a I'expedient de I'alumne/a).

Normativa de recuperacio

Degut a la tipologia de practiques i exercicis proposats, només es recuperara I'examen teoric (35% de la nota final). La resta d'elements NO es recuperaran.

A mode d'aclariment:
- de 0 a 4,99 : suspés amb dret a recuperacio

-de 5a 10 : aprovat sense dret a recuperacié o millora de nota

La recuperaci6 de I'examen de teoria consistira en un examen i les condicions sén les mateixes que en I'examen ordinari.
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