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e Catala
e Castella

Els materials podran proporcionar-se tant en catala com en castella.

e E11. Dissenyar i desenvolupar I'animacié 3D aplicant les técniques i processos que condueixen a la produccié de videojocs i curtmetratges lineals
d'animacio.

L'assignatura d'animacié avangada 3D s'emmarca dins de la matéria de Creaci6 Artistica. L'objectiu de I'assignatura és assolir coneixements sobre animacioé
avancgada, iniciant un recorregut pels diferents sistemes que s'usen a la industria dels videojocs, i posant énfasi en aspectes com la captura de moviment, el
rigging i I'animacié corporal i facial. Els coneixements de I'assignatura d'Animacié 3D seran el punt de partida.

Aquesta assignatura disposa de recursos metodoldgics i digitals per fer possible la seva continuitat en modalitat no presencial en el cas de ser
necessari per motius relacionats amb la Covid-19. D’aquesta forma s’assegurara I’assoliment dels mateixos coneixements i competéncies que
s’especifiquen en aquest pla docent.

El Tecnocampus posara a l'abast del professorat i I'alumnat les eines digitals necessaries per poder dur a terme I'assignatura, aixi com guies i
recomanacions que facilitin I'adaptacié a la modalitat no presencial.

En acabar I'assignatura, I'estudiant ha de ser capag de:

E11.1. Descriure els fonaments de I'animacié 3D i les metodologies d'animacio.
E11.2. Dissenyar I'animaci6 3D de personatges i objectes d’un videojoc.
E11.3. Animar personatges i objectes 3D de forma realista i/o coherent amb el mén virtual dissenyat.
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L'assignatura utilitza les segiients metodologies de treball:
Classe magistral, presentacions, capsules de video, estudi de casos, aprenentatge col-laboratiu, resolucié de problemes i aprenentatge basat en preguntes.

Tema 1. Introduccié

1.1. CGl vs Videojocs
1.2. Keyframing vs Locomotion vs Motion Matching
1.3. Next Gen Consoles vs Mobile

Tema 2. Captura de moviment

2.1. Tecnologies
2.2. Captura corporal
2.3. Captura facial

Tema 3. Rigging i animacio6 corporal

3.1.Bones
3.2.Esquelets
3.3.Controladors

Tema 4. Rigging i animacio facial

4.1.FACS
4.2 .Blendshapes
4.3.Clusters

Tema 5. Animant una escena

5.1.Layout
5.2.Blocking
5.3.Render

Amb l'objectiu de recollir evidéncia de I'assoliment dels resultats d'aprenentatge esperats es realitzaran les segiients activitats de caracter avaluatiu.
Al. Exercici a classe: Captura de moviment corporal (Evidéncia del resultat d'aprenentatge E11.1)

A2. Exercici a casa: Animacio6 facial (Evidéncia del resultat d'aprenentatge E11.2, E11.3)

A3. Practiques de laboratori - Individual: Rigging corporal i animaci6 (Evidéncia del resultat d'aprenentatge E11.3.)

A4. Practiques de laboratori - Individual: Rigging facial i animaci6 (Evidencia del resultat d'aprenentatge E11.3.)

A5. Treball individual: Sequiéncia d'animacié de dos personatges (Evidéncia del resultat d'aprenentatge E11.1, E11.2, E11.3)

Criteris generals de les activitats:
-El professor presentara un enunciat per cada activitat i els criteris d'avaluaci6 i/o rabriques.

-El professor informara de les dates i format del lliurament de I'activitat.

La nota de cada alumne es calculara seglient els segiients percentatges:

Al. Exercici a classe: Captura de moviment corporal 10%

A2. Exercici a casa: Animaci6 facial 10%

A3. Practiques de laboratori - Individual: Rigging corporal i animaci6é 25%
A4. Practiques de laboratori - Individual: Rigging facial i animaci6 25%
A5. Treball individual: Sequiéncia d'animaci6 de dos personatges 30%
Nota final = A1 0,1 +A2 0,1 + A3 0,25 + A4 0,25+ A50,3

Consideracions:

¢ Les practiques i exercicis s'han de lliurar en les dates limit que s'establiran per a cada activitat. Una activitat lliurada fora de termini i sense
justificacio (citacio judicial o assumpte medic) no sera acceptada pel professor i constara com un 0 de cara a calcular la nota final.



¢ Es responsabilitat de I'alumne evitar el plagi en totes les seves formes. En el cas de detectar plagi, independentment del seu abast, en alguna
activitat correspondra tenir una nota de 0. a més, el professor comunicara a la Cap d'estudis la situacié a per a que es prenguin mesures aplicables
en materia de régim sancionador.
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