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¢ Castella

L'assignatura s'impartira en castella. Alguns continguts i recursos poden presentar-se en angles o catala.

Descripcid:

L'animacid i els efectes especials sén procediments presents en contextos molt diversos, des del cinema de ficci6, la publicitat, I'ambit educatiu o el mén de
I'art fins als videojocs i els entorns web i mobil. L'objectiu és coneixer les diferents aplicacions a partir de I'adquisicié de coneixements creatius i processuals
fonamentals i obtenir una capacitacié técnica per dur-les a terme. Aquestes habilitats teécniques se centren, dins I'assignatura, en eines de disseny i animacié
que son estandards actuals de la industria creativa: After Effects, Photoshop i lllustrator. Aquestes permeten tant la creacio i animacio digital com la
composici6 final de resultats sota estandards de produccié de mercat.

Més enlla del vessant tecnic i aplicat, I'assignatura se centra en els processos de conceptualitzaci6 i produccié d’'aquest tipus de continguts, a través de la
direccid artistica i la creacié dels elements necessaris per a I'elaboracié d'un bon disseny de personatges 2D, d’acord amb la seva construccio fisica i
psicologica, I'storytelling vinculat al seu rerefons, i el context i ambient en qué s'integren.

Es per aixd que I'assignatura té com a eix conductor i connector dels dos blocs (conceptualitzacié i animacié) la creaci6 d’una biblia de projecte que contindra
la conceptualitzacié del personatge, la seva adaptacié a un imaginari 2D, la creacié d'un entorn virtual on situar el personatge, i la revisié de totes les parts
del procés creatiu, des del concepte i els moodboards inicials fins a I'assoliment de les animacions finals, la composicié i la integracié de VFX en una escena.

1A:
Us NO permes de la IA en cap sentit. En aquesta assignatura es valora la creativitat individual i personal.

Espai segur:

L'aula (fisica o virtual) és un espai segur, lliure d’actituds masclistes, racistes, homofobes, transfobiques i discriminatories, tant cap a I'alumnat com cap al
professorat. Confiem que entre totes i tots puguem crear un espai segur on equivocar-nos i aprendre sense haver de patir prejudicis d'altres persones.

e E2_ldear, dissenyar, planificar i realitzar curtmetratges i videojocs d'animacié 2D
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E5_Dissenyar i realitzar un producte audiovisual (format per imatges fixes 0 en moviment), atenent tant als seus aspectes técnics com artistics, en
tots els seus components

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

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 E14_Adquirir els coneixements de la historia, estética, evolucié i dinamica del cine, televisio, radio, premsa, Internet i videojocs, aixé com reconeixer
I'estética a través del visionat i I'analisi

e G1_Que els estudiants hagin demostrar tenir i comprendre coneixements en la seva area d'estudi que parteixin de la base de I'educacié secundaria
general, i s'acostuma a trobar a un nivell que, amb el suport de llibrs de text avancats, inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements
procedents de la vanguardia del seu camp d'estudi

G2_Que els estudiants sapiguen aplicar els seus coneixements a la seva feina o vocacié d'una forma professional i tinguin les competéencies que es
solen demostrar per mitja de I'elaboracio i defensa d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi

¢ G4_Que els estudiants puguin transmetre informaci6, idees, problemes i solucions a un public tant especialitzat com no especialitzat

No definides

Bloc 1. Conceptualitzacié i creativitat
1. Introduccié a la direccié d’art

L]
Dedicacié: 6 h en grup gran

L]
Descripci6: La direccié d’art com a disciplina estratégica. 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. Breu recorregut historic per I'art.

2. Desenvolupament creatiu i conceptualitzacié

Dedicacié: 10 h en grup gran i 4 h en grup petit

L]
Descripcié: Bloc en qué es treballen els passos inicials i fonamentals per al desenvolupament d’'un personatge des del punt de vista de la creativitat.

3. Creaci6 del personatge

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

L]
Descripci6: Creaci6 del personatge i de I'entorn per a la posterior animacié dins del bloc 2 de I'assignatura.

Bloc 2. Animacié 2D i efectes digitals
1. Processos de producci6 en animaci6 2D

Dedicacié: 2 h en grup petit

L]
Descripcié: Analisi del flux de treball en animaci6.

2. Motion design i animaci6 de personatges

Dedicacié: 10 h en grup gran i 4 h en grup petit

.
Descripci6: Preparacié del material i workflow entre programaris d'il-lustracié i animacié. Organitzacio i jerarquia de la informaci6 per a animacions
2D. Nocions avangades d’'animacio6 a After Effects amb Duik Bassel. Animacié de personatges amb rigging, connectors i ActionScript (expressions)
per a la creaci6 d’animacions complexes i cicles.

3. Efectes digitals i composicié d’escena



Dedicaci6: 6 h en grup gran i 2 h en grup petit

L]
Descripci6: Técniques de composici6 d'escena. Us de cameres i llums 3D. Integracié d'efectes digitals en escena. Sistemes de particules.
Composici6 del personatge animat i fons renderitzat.

e 12 - Consum i producci6 responsables
e 05 - Igualtat de génere

e 04 - Educacio6 de qualitat

AVALUACIO

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

1. Activitats d'aprenentatge: 2 activitats dividides amb els segiients percentatges d'avualuacié (70% de la nota final).
- Disseny i creativitat artistica del personatge i I'entorn (20%).
- Animacié 2D del personatge: rigging i animacié (20%).
- Biblia de projecte (document general de disseny (30%)

2. Examen final de continguts (30% de la nota final).

Descripci6 general de I'examen

L'examen de continguts consisteix en la realitzacié d'una prova d'avaluacié dels coneixements relacionats amb disseny i direccié artistica revisats en la
primera part del curs, i els conceptes tecnics sobre animacio i VFX desenvolupats en el segon bloc.

Es obligatori superar I'examen de continguts amb un minim de 5 per a computar la mitjana general amb la resta d'activitats de I'assignatura.

Normes de realitzacié de les activitats

Per a cada activitat, s'informara de la normativa a seguir, i de les condicions particulars que les regeixin. La realitzacié 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 mitjangant el campus virtual, exceptuant aquells casos en els quals el pes dels arxius sigui superior al permeés pel servidor. En
tal cas es lliuraran les practiques mitjancant un enlla¢ de Google Drive dins del campus virtual.

Donat el contingut de I'assignatura, es valorara la creativitat a partir d'una comprensié dels aspectes tedrics i practics concretats en la metodologia de treball,
la correcta organitzacio 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

La nota de I'examen de recuperaci6 s'aplicara Ginicament a la nota de I'Activitat 4, és a dir, sobre el comput de I'examen (30%). Es obligatori superar I'examen
de recuperacié amb un minim de 5 per computar la mitjana general amb la resta d'activitats de l'assignatura.

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

Informacio relativa al plagi:

Es responsabilitat de 'alumne evitar el plagi en totes les seves formes. La identificaci6 de plagi es considera una circumstancia greu que pot comportar una
qualificacié de suspens a una activitat. En cas de detecci6 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.
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