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Credits: 6
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¢ Castella
e Catala

Animacio i Efectes Especials.
Professors:
Maider Véliz

Fran Pinel

e E2_ldear, dissenyar, planificar i realitzar curtmetratges i videojocs d'animacié 2D

e E7_Postproduir video utilitzant les eines basiques propies dels programes d'edici6é audiovisual (titulacié, retoc de color i exposicio, velocitats,
mascares...) i com insertar-les en el procés de muntatge afegint efectes digitals

e E13_Aplicar els principis de disseny visual i sonor per a la creaci6 dels elements de presentacié que s'utilitzen en productes sonors, audiovisuals,
televisio i espectacles

e G2_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'elaboracio i defensa d'arguments i la resoluci6é de problemes dins de la seva area d'estudi

¢ G5_Que els estudiants hagin desenvolupat aquelles habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors, amb un alt grau
d'autonomia
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T2_Que els estudiants tinguin capacitat per treballar com a membres d'un equip interdisciplinar ja sigui com a un membre 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'animacio i els efectes especials s6n procediments presents a contextos molt diversos, des del cinema de ficcié, la publicitat, I'ambit educatiu o el mén de
I'art fins als videojocs i els entorns web i mobil. L'objectiu és conéixer les diferents aplicacions a partir de I'adquisicié de coneixements creatius i procesuals
fonamentals i obtenir una capacitacié técnica. Aquestes habilitats teécniques estan centrades en l'assignatura en einas de disseny i animacié, estandards
actuals de la industria creativa: After Effects, Photoshop i lllustrator. Aquestes possibiliten tant la creacié i animaci6 digital, com la composicio final de
resultats sota estandards de produccié de mercat.

Més enlla de la vessant técnica i aplicada, I'assignatura se centra en els processos de conceptualitzacié i produccié d'aquests continguts, a través de la
direccio artistica i la creaci6 dels elements necessaris per a la disposicié d'un bon disseny, d'acord amb la construccio6 fisica i psicologica d'un personatge, el
storytelling vinculat al seu rerefons, i el context i ambient en qué s'integra.

Es per aixd que l'assignatura té com a eix conductor i connector dels dos blocs (conceptualitzacié i animacio), la creacié d'una biblia de projecte que
contindra la conceptualitzacié del personatge, la seva adaptacio a un imaginari 2D, i la revisio de totes les parts del procés creatiu, des del concepte i
moodboards inicials, fins a la consecucié de les animacions finals, composici6 i integracié de VFX.

Resultats relacionats amb l'assignatura:

¢ RA1 Entendre I'art darrere d'una animacio, sigui la técnica que sigui

¢ RA2 Transferir conceptes d'animaci6 a altres formes audiovisuals (cinema, televisid, fotografia, etc.)
¢ RA3 Coneixer el rol del/de la director/a d'art.

¢ RA4 Desenvolupar la creativitat del/de I'estudiant.

Resultats complementaris:

En finalitzar el curs I'estudiant haura d'haver assolit coneixements avangats i comprendre aspectes teorics, practics i metodologics al camp de I'animacié i la
postproduccié d'efectes especials. Haura de ser capag de:

¢ RACS5 Reconeéixer quines son les necessitats per a produir una peca d'animacié i/o efectes especials i de resoldre problemes propis de I'ambit
professional especialitzat.,

* RAC6 Conceptualitzar i produir una pega breu de Motion Graphics utilitzant Adobe After Effetcs com a eina principal.

¢ RACT7 Aconseguir coneixements técnics sobre I'eina principal, Adobe After Effects

¢ RACS Identificar les necessitats d'auto aprenentatge i les necessitats formatives per a continuar avangant i millorant en el camp de I'animacié i els
efectes especials.

40h presencials a l'aula o telematiques dedicades a:

- Sessions de classe teodrica basades en I'explicacié del/de la professor/a.
- Sessions de continguts practic basades en I'aprenentatge i Us de les eines i programari per a la produccié d'animacié i efectes digitals.

20h presencials a l'aula o telematiques dedicades a:

- Practiques realitzades en aules d'informatica o mitjangant I'ordinador personal de I'alumne per a aprofundir en els conceptes explicats en les classes
teoriques mitjangant la seva aplicacio en exercicis practics.

81h no presencials dedicades a I'aprenentatge autonom:
- Realitzaci6 de treballs individuals.

9h no presencials a l'aula dedicades a I'aprenentatge dirigit:
- Tutories no presencials per a les quals el/la alumne/a disposara de recursos telematics com el correu electronic i els recursos de la intranet del
Tecnocampus.

Tots els conceptes teodrics s'exposaran en classes de teoria (grups grans). En aquestes classes i a discrecié dels professors també es resoldran exercicis
puntuables.

Els conceptes de caracter més practic es treballaran al laboratori (grups petits). En les sessions programades es donaran les eines necessaries per a poder
resoldre aquestes activitats tot i que s'espera que I'estudiant i estudianta les finalitzi més enlla de les hores de laboratori en el temps necessari d'aprenentatge
autonom.

Dins de les hores d'aprenentatge autonom es consideren les hores que I'alumne dedica a fer una lectura dels apunts de la classe tedrica corresponent la
realitzaci6 d'exercicis i de treballs proposats fora de l'aula.

El software necessari, tant en aula com en modalitat telematiques és el segiient: Zoom, After Effects i 3DMax.

Per al cas d'alumnes que treballi en plataformes Mac, el contingut de les practiques de 3D esta redactat per a poder realitzar-se amb el software MAYA.



Bloc 1. Conceptualitzacié i creativitat (Maider Véliz).
1. Direcci6 d'art.
- Dedicacié: : 6h grup gran.

- Descripci6: en aquest bloc es treballen els conceptes i continguts necessaris per a comprendre el valor de la direcci6 d'art i com aquesta pot reforcar el valor
creatiu d'una proposta visual.

2. Desenvolupament creatiu i conceptualitzacio.

- Dedicaci6: : 10h grup gran i 4h grup petit.

- Descripci6: bloc en el qual es treballen els passos inicials i fonamentals per al desenvolupament d'un personatge des del punt de vista de la creativitat.
3. Creacio6 del personatje.

- Dedicacio: 4h grup gran i 6h grup petit.

- Descripcio: creacié del personatje i de I'entorn per a la posterior animacio del mateix en el bloc 2 de I'assignauta.

Bloc 2. Animacié 2D i Efectes Digitals.

1. Historia del Motion Design i tendéncies contemporanies.
- Dedicaci6: 2h en grup gran.
- Descripci6: Recorregut sobre la historia del Motion Design i les seves tendéncies contemporanies.

2 Motion design i animacioé de personatjes.

- Dedicaci6: 12h en grup gran i 6h en grup petit

- Descripci6: Preparacié del material i workflow entre softwares d'il-lustracié i animacid. Organitzacio i jerarquia d'informacié per a animacions 2D. Nocions
complexes d'animacié en After Effects amb Duik Bassel. Animacié de personatges amb rigging, connectors i ActionScript (expressions) per a la creacio
d'animacions complexes i cicles.

3. Efectes digitals y composicié d'escena.

- Dedicacié: 6h en grup gran i 4h en grup petit

- Descripci6: Técniques de composicié d'escena. Us de cameres i llums 3D. Integracié d'efectes digitals en escena. Sistemes de particules. Composici6 del
personatge animat i fons renderitzat.

Activitats d'aprenentatge autonom:

1.Creaci6 completa d'un personatge i el seu entorn (individual). (40% de la nota final)

Posant en practica els conceptes assumits en els blocs de direccié d'art, desenvolupament creatiu i creacié de personatges, es dura a terme el procés
complet de creacié d'un personatge i un entorn, des del briefing creatiu fins als turn arounds, que serviran per a les segiients activitats. El pes en aguest

lliurament estara en la conceptualitzaci6 i la creativitat.

Resultats d'aprenentatge: RA2, RA3, RA4, RACS.
Competéncies: E13, E7, G5

2. Animaci6 2D del personatge (Rigging) (individual) (40% de la nota final).

A partir dels dissenys i el concept de personatge dut a terme en el bloc 1, I'activitat 2 compren I'organitzacio, jerarquia i traspas d'aquest disseny a un context
2D susceptible d'animar-se en un cicle especific. La practica comporta la creacio del rig de personatge, i I'is de controladors i de scripts de programacio per a
la consecucié d'una animacié coherent amb el storytelling visual del personatge.

Resultats d'aprenentatge: RA1, RA2, RA3, RA4, RAC5, RAC6, RAC7

Competéncies: E13, E2, T2, G5

3. Biblia final de projecte (individual) (20% de la nota final).

La tercera part practica puntuable segueix la continuitat de les dues fases anteriors, per a compondre un document general o "biblia" del projecte, que
contindra totes les fases del procés creatiu del personatge, la seva definicid, aixi com la creacié d'un entorn en el qual incloure'l amb la seva corresponent
animacio. La biblia de projecte anira acompanyada d'un projecte final d'animacié que integri la composicié de I'animacié 2D del personatge (practica prévia),
dins d'un fons o entorn especific, sobre el qual també s'aplicaran efectes ambientals i contextuals. La biclia haura d'aglutinar tot el projecte i establir les
conclusions de manera coheren, amb una correcta maquetacio i estructura dels continguts.

Resultats d'aprenentatge: RA2, RA3, RA4, RAC5, RAC6, RACY.

Competencies: E13, E7, E2, T2, G5

Examen final (individual).

L'examen de continguts de la primera convocatoria, només haura de dur-se a terme en cas de tenir una nota entre 4 i 4,9 en la mitjana de les activitats



d'aprenentatge. Per a tals casos, I'estudiant haura de dur a terme I'examen dels continguts amb tots dos blocs de la assignatura.

Resultats d'aprenentatge: RA1, RA2, RA3, RAC5, RACY7.
Competencies: E13, E2, E7, G2, G5

AVALUACIO

L'assignatura s'avalua a partir de 3 parts:

1. Activitats d'aprenentatge: 3 activitats definides en l'apartat corresponent (100% de la nota final).

2. Assisténcia a les sessions presencials de laboratori i realitzacié de les practiques.

3. Examen final (Gnicament en els casos de suspens entre 4 i 4,9)

Descripci6 general de I'examen

El correcte seguiment i superacié de cadascuna de les practiques d'assignatura comporta el total de I'avaluacié. Excepcionalment, per a aquells o aquelles

estudiants que obtinguin una qualificacio final entre 4 i 4,9, és possible dur a terme un examen de continguts per a aprovar l'assignatura sense necessitat de
passar a segona convocatoria.

Per als casos que suspenguin I'avaluacié continuada de les practiques amb una nota inferior a 4, sera necessaria la recuperacié de I'assignatura en segona
convocatoria.

Superar el examern de continguts com a APTE, comporta el dret a tornar a lliurar les practiques suspeses i optar a la revisié de la nota.
Normes de realitzaci6 de les activitats

Per a cada activitat, s'informara de la normativa a seguir, i de les condicions particulars que les regeixin. La realitzaci6 de les practiques és obligatoria. Es
valorara la puntualitat en el lliurament de les diferents activitats aixi:

-No s'acceptaran formats diferents al requerit.
-No s'acceptaran treballs fora de termini.

-Els lliuraments es realitzaran mitjancant el campus virtual, exceptuant aquells casos en els quals el pes dels arxius sigui superior al permés pel servidor. En
tal cas es lliuraran les practiques mitjancant un enlla¢ de Google Drive dins del campus virtual.

Donat el contingut de l'assignatura, es valorara la creativitat a partir d'una comprensioé dels aspectes teorics i practics concretats en la metodologia de treball,
la correcta organitzaci6 de la informacio, els esbossos preparatius, la recerca de solucions innovadores, i la claredat grafica en el resultat de les activitats i
dels diferents treballs de seguiment.

Activitat avaluadora en periode de recuperacio

Per a poder accedir a la recuperacié s‘han d'haver realitzat les tres parts avaluables: 1. Activitats d'aprenentatge i 2. Assisténcia a les sessions presencials
del laboratori.

Les activitats d'aprenentatge suspeses hauran de tornar a repetir-se sota les orientacions del professor/a.

Les ponderacions de les parts avaluables son les mateixes que en l'avaluacié ordinaria per al cas en que I'alumna hagi tingut una assisténcia i seguiment
progressiu de l'assignatura. En el cas en qué no hagi estat aixi, la ponderaci6 de les activitats en reavaluacio sera sobre el 80%.

En cas d'obtenir un No Presentat en qualsevol de les parts no es pot accedir a la recuperacio
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