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o Catala
La documentacié que es mostrara a classe de l'assignatura principalment estara en catald, castella i/o anglés.

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

Després dels continguts obtinguts a l'assignatura de DISSENY 3D, aquest segon modul d’ANIMACIO 3D sera la continuacio formativa a nivell de continguts
en I'ambit de I'animacié 3D. Un cop vist el m6n del 3D en estatic és el torn de posar en practica els conceptes a través del moviment; I'estudiant doncs, sera
capagc d'interpretar el sentit, el moviment i dotar de vitalitat una escena. Aquesta segona part del modul d'animacié 3D ens permetra entrar a veure técniques
diferents com so6n els motion graphics, com es transmeten missatges a través de les técniques d'animacio i veure alguns apunts historics d'aquesta tecnica
que s'ha anat modificant al llarg dels anys. L'Ultim capitol dels moduls d'animacié servira per veure quines aplicacions té I'animacio en l'actualitat fora del mén
del cinema i la publicitat.

En la part practica d'aquesta assignatura s'aprofunditzara en dos aspectes: el primer apartat sera |'animacio, l'interpretacié del moviment i la caracteritzacio
com a element principal per a la obtencié d'una pe¢a d'animaci6 satisfactoria; i la segoan els motion graphics la seva creaci6 i produccié dins una eina 3D.

L'aula (fi?sica o virtual) e?s un espai segur, lliure d'actituds masclistes, racistes, homo?fobes, tra?nsfobes i discriminato?ries, ja sigui cap a I'alumnat o cap al
professorat. Confiem gue entre totes i tots puguem crear un espai segur on ens puguem equivocar i aprendre sense haver de patir prejudicis d'altres.

e E3_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

e E10_Aplicar processos, metodes i técniques per a desenvolupar la creativitat i la innovacié en la realitzacié audiovisual, en el desenvolupament
multimédia i en la programaci6 de videojocs
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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'elaboraci6 i defensa d'arguments i la resoluci6é de problemes dins de la seva area d'estudi

No definides

Tema 1 - Finalitzant el procés: animacio

Descripcié: I'animacié com a art de donar vida als objectes; el procés en animacio 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'animacié; motion-capture i diferents técniques d'animacio

Tema 2 - Historia de la animaci6 3D
Descripcié: repas de I'evolucio historica de la disciplina de I'animacié centrant-se sobretot en la tecnica del 3D i la historia d'aquesta.
Tema 3 - Narrativa en animacio

Descripcié: 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.

Tema 5 - Aplicacions practiques i técniques avancades en produccié

Descripcié: demostracié de casos practics reals per tal d’'exemplificar i posar en practica els elements teorics i complementar la formacié. També es poden
arribar a veure técniques 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; tecniques
avancades de texturitzacio: subsurface scattering, Arnold, render styles, uv mapping, shading nodal.

¢ 04 - Educaci6 de qualitat

Percentatges de I'avaluacio

L'avalauaci6 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:

- Examens: 55% (individual)

- Treball teoric: 20% (grupal)

- Activitats de classe: 25% (individual / grupal)

Normativa d'avaluacio
Per a la superaci6 de |'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 '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 puntuacid, pero un treball que contingui una part escrita amb més de 10 faltes d'ortografia no
s'avaluara i, per tant, es considerara com a suspes (aquest criteri no afectara en el cas d'utilitzar I'angles com a llengua de presentacié d'un treball).

L'assisténcia 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 sessid. L'assisténcia no és un element avaluatiu, siné condicional, és a dir, no suma punts, només condiciona la possibilitat
de ser avaluat o no.

La identificacié de plagi es considera una circumstancia greu que pot comportar una qualificacié de suspens a una activitat. En cas de deteccié de plagi
s'informara a la coordinacié del grau per tal que es puguin prendre les mesures disciplinaries corresponents.

Qualsevol forma de frau academic sera sancionada d’acord amb la normativa d'avaluacié del centre. En cas que es detectin indicis de frau, inclos I'Gs indegut
d’eines d'intel-ligéncia artificial generativa, el professorat de I'assignatura podra convocar I'estudiant a una entrevista individual amb I'objectiu de verificar-ne
I'autoria.

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 : suspes amb dret a recuperacio

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

Tota persona que aprovi I'examen de recuperacio, i la mitjana amb la resta qualificacions sigui suficient, obtindra de nota final de l'assignatura una puntuacio
maxima de 5.
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