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

L'animaci6 2D té actualment multiples aplicacions en camps diversos com el cinema, la televisio, Internet, els videojocs, la publicitat, I'educacié... Conéixer i
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 per els videojocs. 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 desenvolupar peces d'animacié 2D. S'analitzaran obres i autors claus que permetin entendre I'evoluci6 tant de
I'animacié 2D com de videojocs 2D. També s'estudiaran i aplicaran els processos i procediments basics que requereix la produccié d'animacié 2D, aplicant
els fonaments i estratégies propies dels videojocs.

Expressio6 artistica i animaci6 2D forma part de la matéria de Creaci6 Artistica i esta relacionada amb les assignatures d'Introducci6 a I'expressié artistica,
Disseny grafic i Animacié 3D. L'assignatura Expressi6 artistica i animaci6 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.

Per al correcte funcionament de l'assignatura aixi com de la seva correcta avaluacié continua, es necessita obtenir cert material per a classe:

¢ L'ordinador amb els programes: Photohop, Illlustrator i Unity

¢ Bloc d'esbds. Proposta de marca: Guarro. Mida A4.

Material de dibuix: goma, maquineta, diversos boligrafs de diferents colors, llapis de diferents dureses (des d'H2 fins a B9). En cas de no precisar de
tots els graus de duresa, com a minim es demanaran: H2, HB, B2 i B8 y llapis blau i vermell de dibuix.

¢ Grafito.

Es possible que durant el curs s'especifiqui algun material o software adicional més.

Informacio relativa a I'aula:

L'aula (fisica o virtual) és un espai segur, lliure d'actituds masclistes, racistes, homofobes, transfobes i discriminatories, ja sigui cap a I'alumnat o cap al
professorat. Confiem que entre totes i tots puguem crear un espai segur on ens puguem equivocar i aprendre sense haver de patir prejudicis d'altres.
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* V8. Representar de forma visual conceptes i/o dades per a la ideacié i creacié de videojocs.

No definides

1. Animaci6 2D. Definici6 i state-of-the-art
1.1. Historia y fites principals de I'animacié 2D.
1.2. Técniques d’animacié. Ambits d’aplicacié. Fases de la produccio. Eines i equip.
1.3. Estudis, artistes, referéncies i fonts de documentacio.
1.4. L’animacié als videojocs.

1.5. Les arts als videojocs.

2. Principis d’animaci6
2.1. Lleis de movimient.
2.2. 12 Principis d’animacio.
2.3. Expressio6 del pes i velocitat. Equilibri i linia d’accié.
2.4. Timing, spacing & flexibility.
2.5. Keyposes/extreme, breakdown, Inbetween.
2.6. Analisi de moviment. Animacié realista i animacié convincent.

2.7. Personatges bipedes. Walk, run, fast run, jump, attack.

3. Creativitat i disseny de personatges
3.1. Fonts d'inspiracio.
3.2. Disseny i construccié de personatges.
3.3. Model sheets. (Creativitat, comparatius, constructius, turn around, expressivitat, color, props...).

3.4. Cut-out & rigging.

4. Eines i procediments a Unity
4.1. Aplicacio de I'environment i character.
4.2. Animation 2D: Skinning, rigging y SpriteShape.
4.3. Audio. Msica dambient y so defectes.
4.4, Efectes, llums i particules.
4.5. Cambra.

4.6. Exportaci6 de I'animacio i escena.

No definides

L'assignatura s'avalua a partir de l'avaluacié continuada.

Les practiques de I'assignatura comporten una avaluacié continuada que es correspon amb un total del 70% de la nota final. El 30% restant correspon amb
I'examen final. Les practiques es divideixen segons el seglient criteri:

Al. Exercici a classe i casa: Sketchbook 20%



A2. Practica de laboratori - Individual: Animaci6 de personatge 15%
A3. Practica de laboratori - Parelles: Game animation reel 35%

A4. Examen final 30%

Nota final = A1 0.2 + A2 0.15 + A30.35 + A4 0.3

Normes de realitzacié de les activitats practiques:

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 i el rigor en el lliurament de les diferents activitats de la segiient manera:

¢ No s'acceptaran formats diferents del requerit.
¢ No s'acceptaran treballs fora de termini.
¢ No s'acceptaran treballs no lliurats a través del campus de I'assignatura.

- Qualsevol d'aquestes tres incidencies, repercutira automaticament en la qualificaci6 NO PRESENTAT, (és a dir, comptabilitzaci6 O respecte a la qualificacié
final de la suma de les diferents activitats). Si no es realitza alguna de les activitats de practiques o de seguiment, es considerara NO PRESENTADA.

- Les activitats avaluables A1, A2 i A3 comptaran amb una part de creativitat que cal aprovar per poder optar a aprovar el comput de I'exercici.
En cas de suspendre aquesta part, només s'avaluara i es comptabilitzara la part creativa.

- Cal obtenir una nota superior a 5 a l'activitat A1 per a aprovar I'assignatura.

Consideracions de I'examen final:

e Per a accedir a I'examen és obligatori haver superat el comput global de les activitats
e Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final per a aprovar I'assignatura.

Consideracions per la recuperacid.

Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final de recuperacié per a aprovar I'assignatura.

La nota de I'examen de recuperacié s'aplicara només a la nota de I'activitat A4.

En cas de suspendre l'activitat A1, es pot tornar a entregar en convocatoria de recuperacié amb la possibilitat d'obtenir una nota maxima de 5.
Independentment de la nota obtinguda en I'examen de recuperacio, la nota final de I'assignatura no podra superar el 5.

Altres consideracions:

¢ Una activitat no entregada o lliurada amb retard i sense justificacio (citacié judicial o assumpte médic) compta com un 0.

» Es responsabilitat de I'alumne evitar el plagi en totes les seves formes. En el cas de detectar un plagi, independentment del seu abast, en alguna
activitat correspondra a tenir una nota de 0. A més, el professor comunicara a Direccié de Departament la situacié per a que es prenguin mesures
aplicables en mateéria de regim sancionador.

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-ligencia artificial generativa, el professorat de I'assignatura podra convocar I'estudiant a una entrevista individual amb
I'objectiu de verificar-ne I'autoria.

Bancroft, Tom (2012). Character Mentor. New York: Focal Press.

e Halas, John; Whitaker, Harold; Sito, Tom (2009). Timing for animation. New York: Focal Press.

Mattesi, Mike (2006). Force: Dynamic Life Drawing for Animators (Force Drawing Series) 2° Ed. New York: Focal Press.

Muybridge, Eadweard (2000). Animals in motion. New York: Dover Publications.

Muybridge, Eadweard (2000). Human figure in motion. New York: Dover Publications.

Webster, C.(2012). Action Analysis for Animators. Nueva York: Focal Press

White, Tony (1988). The Animator’s Workbook. Step-By-Step Techniques of Drawn Animation. Nueva York: Billboard Books (Watson-Guptill)

Cavalier, S. (2011). The World History of Animation. Los Angeles: University of California Press

Johnston, O.; Thomas, F (1997). Disney Animation: The lllusion of Life. New York: Hyperion.

Williams, Richard (2012). The Animator's Survival Kit: a manual of methods, principles and formulas for classical, computer, games, stop motion and
internet animators. London: Faber and Faber.



