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e Castella

e B2_Que els estudiants sapiguen aplicar els seus coneixements a la seva feina o vocacié d'una forma professional i tinguin les compténcies que
demostren mitjancant I'elaboraci6 i defensa d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi

e V9. Dissenyar i desenvolupar curtmetratges d'animacio6 2D.

e T1_Que els estudiants coneixin un tercer idioma, que sera preferentment I'anglés, amb un nivell adequat de forma oral i per escrit, d'acord amb les
necessitats que tindran les graduades i els graduats a cada titulacié

e T2_Que els estudiants tinguin capacitat per a treballar com a membres d'un equip interidisciplinar ja sigui com un membres més, o realitzant tasques
de direccié amb la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos tenint en
compte els recursos disponibles

L'animaci6 2D té actualment mltiples aplicacions en camps diversos com el cinema, la televisio, Internet, els videojocs, la publicitat, I'educacié... Coneixer i
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posar en practica els principis basics de I'animaci6 aportara major qualitat, espontaneitat i expressivitat al nostre treball, ja sigui aquest un producte final
d'animacié 2D o una fase preparatoria d'altres técniques digitals, com animacié 3D, motion graphics o videojocs.

L'assignatura Expressi6 artistica i animacié 2D té com a objectiu que I'estudiant adquireixi les competéncies necessaries per conceptualitzar, dissenyar i
desenvolupar peces d'animacié 2D. Al llarg del curs, també s'estudiaran i aplicaran conceptes de dibuix artistic que permetin a I'estudiant utilitzar el dibuix a
ma algada com a mitja per analitzar i expressar el moviment de la figura humana. S'analitzaran obres i autors claus que permetin entendre I'evoluci6 de les
tecniques i estils de I'animacié 2D. També s'estudiaran i aplicaran els processos i procediments basics que requereix la produccié d'animacié 2D, aplicant els
fonaments i estrategies propies dels videojocs.

Expressio6 artistica i animaci6 2D forma part de la matéria de Creacio Artistica i esta relacionada amb les assignatures d'Introducci6 a I'expressié artistica,
Disseny grafic i Animacié 3D. L'assignatura Expressi6 artistica i animacié 2D, en tractar sobre la produccié d'elements grafics per ser animats —definits en la
fase de disseny— i integrats en la fase de desenvolupament del joc, també esta relacionada amb la matéria de Disseny i creacié de videojocs i la matéria de
Desenvolupament.

A nivell general, aquesta assignatura contribueix als seguents resultats d'aprenentatge especificats per a la matéeria a la qual pertany (Creaci6 Artistica)

E9.1 Expressar de forma grafica els elements 2D d'un videojoc per a la posterior animacio.
E9.2 Descriure els fonaments basics de I'animacio.

E9.3 Explicar la historia de I'animacié mitjangant referents il-lustratius.

E9.4 Dissenyar una animaci6 2D aplicant els fonaments i estratégies apropiats al videojoc.
E9.5 Desenvolupar una animacié 2D.

Els conceptes tedrics s'exposaran a les classes de teoria (grup gran), acompanyats d'exemples i demostracions. Per a les sessions de teoria (grup gran) sera
imprescindible que I'estudiant porti el seu ordinador portatil.

Els exercicis de sketchbook o esbossos a ma algada es realitzaran en les sessions de teoria (grup gran), tot i que l'estudiant podra donar continuitat a
aquesta activitat com a aprenentatge autonom.

Les activitats de caracter practic es realitzen en les sessions de laboratori (grup petit). Es proporcionara als estudiants I'enunciat i material necessari per a la
realitzaci6 de cada practica.

En les sessions de teoria (grup gran) s'exposaran publicament algunes practiques lliurades pels estudiants i préviament seleccionades pel professor.
Mitjangant aquesta posada en comu de la practica, es realitzara la revisio i analisi.

L'assignatura s'estructura en 4 hores setmanals de teoria (grup gran) i 2 hores setmanals de practiques de laboratori (grup petit).

1. Animaci6 2D. Definici6 i state-of-the-art

1.1. Historia i principals fites de I'animaci6 2D.

1.2. Técniques d'animaci6. Ambits d'aplicacié. Fases de la produccid. Eines i equip.
1.3. Estudis, artistes, referéncies i fonts de documentacio.

1.4. Animacio6 2D i videojocs.

2. Principis d'animacié

2.1. Lleis de moviment.

2.2. Principis d'animacio.

2.3. Expressioé del pes i velocitat.

2.4. Timing, spacing & flexibility.

2.5. Full animation i limited animation. Interpolacié i morphing. Cutout animation.

3. Analisi de moviment

3.1. Simulacid, representacio i interpretacio.

3.2. Les quatre aes de I'animacid: activity, action, animation, acting.

3.3. Jerarquia d'una accié animada.

3.4. Referéncies i inspiraci6. Fonts de documentacié. Estudis del natural. Rotoscopia. Animacié realista i animacié convincent.
3.2. Equilibri. Linia d'acci6. Pose i silueta.

3.3. Personatges bipedes. Idle. Walk, run, fast run, jump, hold/moving hold.

3.4. Quadrlpedes, aus i insectes.

4. Disseny i construccié de personatges

4.1. Model sheets. (Creativitat, comparatius, constructius, turn around, expressivitat, color, props). Construccié de personatges.
4.2. Construccié de personatges. Analisi del model i importacio.

4.3. Llibreries de color.

4.4. Breakdown i rigging. Creaci6 de templates.

5. Eines i procediments d'animacié 2D

5.1. Transform i morphing, stop-motion, interpolation, onion skin, fliping parts, swapping drawings, addind new drawings.
5.2. Creating cycles.



5.3. LipSync & Acting.
5.4. Efectes d'animacié 2D: take, ones, vibracid, stagger, splats, solaritzacio, aigua, pluja, foc.

6. Composicié i exportaci6 de I'escena

6.1. Moviments de camera. Multipla.

6.2. Filtres i efectes.

6.3. Sincronitzacié amb audio.

6.4. Exportar I'animacié: seqiiéncies de frames i exportacio a video.

7. Animacié 2D i el motor de joc
7.1. Frame by frame export.

7.2. Sprites i rigging.
7.3. Animation tree i estats.

Amb l'objectiu de recollir evidéncia de I'assoliment dels resultats d'aprenentatge esperats es realitzaran les segiients activitats de caracter avaluatiu:
EXO. Avaluaci6 inicial

Descripci6 general
Aquest exercici consisteix en la resolucié d'un breu gliestionari sobre conceptes basics d'animacié 2D. Estara format per preguntes tipus test o preguntes que
hauran de ser respostes mitjangant esbossos a ma algada.

Aquest exercici és evidencia del resultat d'aprenentatge E9.2.

Material de suport
Questionari impres en format DIN-A4, proporcionat pel professor.

Lliurable i vincles amb I'avaluacié
Aquest exercici no computara en la nota global de I'assignatura.
L'activitat es realitzara individualment.

Objectius especifics
En finalitzar 'activitat I'estudiant o estudianta ha de ser capag de:

e Entendre el dibuix d'esbossos a ma algada com un mitja per comunicar i expressar idees.
e Coneixer el significat de termes i vocabulari basic de I'animaci6 2D.

PO1. Principis d'animacié

Descripci6 general
Aquest exercici consisteix en la resolucid, mitjangant el dibuix frame by frame, d'accions aplicant els principis basics d'animacié 2D.

Aquest exercici és evidéncia dels resultats d'aprenentatge: E9.2, E9.4i E9.5

Material de suport

Enunciat de I'exercici.

Material del contingut 2.
Bibliografia i webgrafia relacionada.

Lliurable i vincles amb l'avaluacié

L'exercici es realitzara en equips de 2 estudiants.

Es lliurara el fitxer digital de I'exercici resolt, segons les pautes proporcionades a I'enunciat. Els lliuraments que no compleixin aquestes pautes no seran
avaluats.

El resultat de I'activitat s'incorporara a I'avaluacié amb un valor del 10% de la nota final de I'assignatura.

Objectius especifics
En finalitzar 'activitat I'estudiant o estudianta ha de ser capag de:

e Comprendre i aplicar els conceptes de timing, pes, velocitat i elasticitat a I'animacié 2D.

e Entendre i aplicar els principis basics d'animaci6.
e Fer servir el programari d'animacié 2D per produir animacions combinant técniques frame by frame i interpolaci6.

P02. Analisi de moviment

Descripci6 general
L'exercici consisteix a analitzar i resoldre I'animacié de diverses accions d'un personatge huma, a partir dels models i enunciat proporcionats pel professor i
aplicant diferents técniques i eines d’animacio 2D.

Aquest exercici és evidéncia dels resultats d'aprenentatge: E9.2, E9.4 i E9.5.



Material de suport

Enunciat de I'exercici.

Arxiu de video de referéncia.

Model del personatge.

Materials dels continguts 2 i 3.
Bibliografia i webgrafia relacionada.

Lliurable i vincles amb ['avaluacié

L'exercici es realitzara en equips de 2 estudiants.

Es lliurara el fitxer digital de I'exercici resolt, segons les pautes proporcionades a I'enunciat. Els lliuraments que no compleixin aquestes pautes no seran
avaluats.

El resultat de I'activitat s'incorporara a I'avaluacié amb un valor del 15% de la nota final de I'assignatura.

Objectius especifics
En finalitzar I'activitat I'estudiant o estudianta ha de ser capag de:

¢ Analitzar, entendre i aplicar les fases de I'accié d'un personatge huma caminant.
¢ Entendre i aplicar la técnica d'animacié pose to pose, en I'elaboracié de cicles d'animacié.
¢ Entendre i aplicar modificacions en el timing i el posat per expressar diferents tipus d'actitud del personatge caminant.

P03. Game animation reel

Descripcié general

La practica consisteix en la creacié, disseny i construcci6 de dos personatges per a un videojoc i la seva posterior animacié mitjangant diferents técniques i
eines 2D. Es creara una demo reel d'animaci6é amb els personatges. Es resoldran loops amb els personatges creats, animant les segients accions: idle,
walk, run, jump, lipsync i una accié addicional (a triar pels estudiants en funcié de les caracteristiques dels seus personatges).

Aquest exercici és evidencia dels resultats d'aprenentatge: E9.1, E9.4i E9.5

Material de suport

Enunciat de la practica.

Materials dels continguts 2, 3,4, 5,6 7.
Bibliografia i webgrafia relacionada.

Lliurable i vincles amb l'avaluacié

La practica es realitzara en equips de 2 estudiants.

Es lliuraran els fitxers font i el video de I'exercici resolt, segons les pautes proporcionades en I'enunciat de la practica. Els lliuraments que no compleixin
aquestes pautes no seran avaluats.

El resultat de I'activitat s'incorporara a I'avaluaciéo amb un valor del 25% de la nota final de I'assignatura.

Objectius especifics
En finalitzar I'activitat I'estudiant o estudianta ha de ser capag de:

Conceptualitzar i dissenyar un personatge per a animacié 2D i congixer les tipologies de model sheets emprats en la indUstria de I'animacié.
Usar el llenguatge grafic i el disseny apropiat per dissenyar personatges coherents amb la seva descripcio fisica i descripcié psicologica.
Coneixer i aplicar estratégies de disseny per crear personatges viables per a la posterior animaci6 2D.

Treballar en equip, prenent decisions consensuades sobre aspectes de disseny i tecnics.

Entendre i aplicar els procediments per animar un personatge parlant mitjangant técniques d'animaci6 2D.

Importar fitxers d'audio a I'escena i analitzar-la, per a la seva sincronitzacié amb I'animacio.

Entendre i aplicar en el model les diferents posicions de boca estandard per resoldre el LipSync de I'escena.

Entendre i aplicar les técniques i procediments per produir una escena d'animacio6 2D, incorporant els personatges, decorat, camera, resolent
I'animacié i exportant I'escena a sequéencia de frames o video.

Resoldre loops d'animacié mitjangant el programari de 2D, que permeti la seva incorporaci6 al flux de treball d'un videojoc.

Coneixer i aplicar els formats d'exportacié més adequats per a la seva incorporacié al motor de joc.

SB. Sketchbook

Descripci6 general

Consisteix en I'elaboracié d'esbossos a ma alcada que seran realitzats pels estudiants al llarg de les sessions de I'assignatura.

Es tracta d'una activitat individual, desenvolupada en les sessions de grup gran / teoria, com a exercici d'aplicacié i assimilacio dels conceptes treballats a
classe.

Els exercicis proposats per a aquesta activitat son:

e SBO1. Principis d'animacio.

SB02. Estudis de la figura humana.

SBO03. Linia d'acci6.

SBO04. Analisi de moviment (figura humana).

e SBO05. Poses d'accié de marxa en quadripedes i vol d'aus.
e SBO06. Expressivitat facial.

e SB07. Model sheets.

e SBO08. Poses d'accit del personatge creat.

L'estudiant podra ampliar o desenvolupar els exercicis proposats com a part del seu aprenentatge autonom.
Aquest exercici és evidéncia dels resultats d'aprenentatge: E9.1 i E9.2.

Material de suport
Materials dels continguts 1, 2, 3,4, 5, 6, 7.
Bibliografia i webgrafia relacionada.

Lliurable i vincles amb I'avaluacié



El sketchbook es realitzara de manera individual.
El lliurament final d'aquesta activitat consistira en un Gnic arxiu PDF que contindra tots els dibuixos realitzats per I'estudiant, degudament numerats segons
I'enunciat de l'activitat. L'arxiu haura d'estar nomenat seguint el seguient patré: GDPV_SB_COGNOMS_Nom.pdf

Materials recomanats: portamines o llapis de color blau, portamines o llapis de grafit (HB, 2B), goma d'esborrar, maquineta, bloc o carpeta B4 amb fulls de
paper A4 (80 o 90g).

Cada estudiant ha de portar a classe el material de dibuix necessari per realitzar els esbossos.

El resultat de I'activitat s'incorporara a I'avaluacié amb un valor del 20% de la nota final de I'assignatura.

Objectius especifics
En finalitzar I'activitat I'estudiant o estudianta ha de ser capag de:

¢ Fer servir el dibuix d'esbossos com a mitja per expressar idees, analitzar i estudiar el moviment i planificar I'animacié o una escena.

Examen final

Descripcié general
Examen final individual.
Consisteix en un examen tedric sobre els conceptes tractats en l'assignatura.

Aquest exercici és evidéncia dels resultats d'aprenentatge: E9.2 i E9.3

Material de suport
Enunciat de la prova.

Lliurable i vincles amb ['avaluacié
Resultat de la prova.
L'examen final tindra una ponderacié del 30% de la nota de l'assignatura.

Objectius especifics
Aquesta activitat té caracter d'avaluacié dels coneixements adquirits per I'estudiant dels diferents continguts treballats en I'assignatura.

Normes de realitzaci6 de les activitats
Es considera obligatoria I'assistencia a classe per part dels alumnes. Qualsevol falta haura de quedar degudament justificada.
Les activitats anomenades "Exercicis" (EX) no computaran en la nota final de I'assignatura.

Les activitats anomenades "Sketchbook" (SB) es realitzaran individualment. Consisteixen en la realitzacié d'esbossos a ma algada. Aquests s'hauran de
lliurar el dia de I'examen final en format PDF degudament identificat amb les dades de I'estudiant, segons les indicacions proporcionades a I'enunciat de
l'activitat.

Les activitats anomenades "Practiques” (P) s'han de fer en grups de dos estudiants. El lliurament de les practiques sera sempre en format digital, segons les
pautes proporcionades pel professor en I'enunciat de la practica corresponent.

El lliurament s'haura de realitzar dins el termini (data i hora) indicat a I'enunciat de cada exercici, enviant els fitxers al campus virtual. En cas de copia d'una
practica lliurada, la nota final de I'apartat de practiques sera suspens (NPracticas = 0), sense opci6 a recuperacio.

Les practiques no presentades tindran una qualificaci6é de 0 respecte del comput global de NPracticas.

El professor determinara I'acceptacié o no de les practiques lliurades fora de termini. En el cas que un lliurament fora de termini sigui acceptat, el professor
decidira si s'aplica una penalitzacié en la qualificacié.

L'avaluacié de l'assignatura s'obtindra de la segient ponderacio:
NFinal = NPréacticas + NExamen 0.30 + NSketchbook 0.20

NFinal = qualificaci6 final de I'assignatura.

NPrécticas = qualificacié de les practiques (P01 0.10 + P02 0.15 + P03 0.25)
NExamen = qualificacié de I'examen teoric.

NSketchbook = qualificacié del sketchbook.

NAsistencia = assisténcia a les sessions de teoria i practiques.

Per aplicar I'avaluacié sumativa NAsistencia >= 75%

Si Nfinal <5 o NAsistencia <75% l'estudiant haura de realitzar una prova de recuperacié en les dates que determini el centre. La prova consistira en un
examen consistent en una part teorica (NExT) i un exercici practic (NExP).

NRecuperacion = NExT 0.5 + NExP 0.5

NRecuperacion = qualificacio6 final de la prova de recuperacio.
NEXT = qualificacié del bloc teoric de I'examen de recuperacié.
NExP = qualificacié de I'exercici practic de I'examen de recuperacio.

NFinal = NRecuperacion
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