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OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

Coneixements

Identificar els conceptes basics i procediments implicats en I'animacié 3D, aixi com de I'aplicacié de conceptes fonamentals de la fisica
i la matematica a I'animacio.

Mostrar coneixement de les fases de planificacid i creacié d'una peca animada en 3D en el context de I'ambit multimédia.

Reconeéixer fets i esdeveniments rellevants en relacié amb la historia de I'animacid.

Habilitats

Dissenyar, modelar i texturar personatges, objectes i escenaris 3D per a ser aplicats a productes multimedia.

Analitzar els moviments d'objectes, éssers humans i animals, per a posteriorment animar objectes, personatges o animals virtuals 3D
mitjangant tecniques d'animacié per ordinador.

Utilitzar procediments basics, técniques, tecnologies i programes informatics grafics, seleccionant les eines més apropiades per a
aplicar animacio i composicié d'objectes 3D en projectes multimeédia.

HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores aprenentatge autonom 90,0 60.00

Hores grup mitja 18,0 12.00

Hores activitats dirigides 12,0 8.00

Hores grup gran 30,0 20.00

Dedicacio total: 150 h
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CONTINGUTS

1. Introducci6 a I'animacié 3D

Descripcio:
1.1. Presentacio de I'assignatura
1.2. Sistema d'avaluacié

Dedicaci6: 10h
Grup mitja/Practiques: 4h
Aprenentatge autonom: 6h

2. Historia de I'animacio

Descripcio:

2.1. Que és l'animacié
2.2. Persistencia retinal
2.3. Valle Inquietant

2.4. Historia de I'animacio

Dedicacié: 42h
Grup mitja/Practiques: 12h
Aprenentatge autonom: 30h

3. Introduccié a Maya

Descripcio:

3.1. Project Window y Set Project
3.2. Workspaces

3.3. Status Line

3.4. Shelf

3.5. Panel Toolbar y Outliner

3.6. Display y Viewer Settings
3.7. Channel box

3.8. Atribute Editor

3.9. Modeling Toolkit

3.10. Maya Marking Menus y basic Shortcuts

Dedicacié: 36h
Grup mitja/Practiques: 16h
Aprenentatge autonom: 20h
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4. Els principis de la animacio

Descripcio:

4.1. Squash & Stretch
4.2. Anticipation

4.3. Staging

4.4, Straight Ahead
4.5. Follow Through & Overlapping action
4.6. Slow In & Slow Out
4.7. Arcs

4.8. Secondary Action
4.9. Timing

4.10. Exaggeration
4.11. Solid Drawing
4.12. Appeal

Dedicacié: 34h
Grup mitja/Practiques: 4h
Aprenentatge autonom: 30h

5. Workflow de la animacié 3D

Descripcio:

5.1. Pre-Producci6 de I'animacié 3D

5.2. Produccié de I'animacié 3D

5.3. Post-Produccié de I'animacié 3D

5.4. Expressions facials

5.5. Time Slider

5.6. Trucs per animar

5.7. Departaments diferents a I'animacié 3D
5.8. Tipus d'animaci6 3D

5.9. Dissenyar personatges per a l'animacié 3D
5.10. RIG

5.11. Controladores de RIG

5.12. Character Sets

5.13. Emparentar

5.14. Graph Editor

5.15. Dope Sheet

Dedicacio: 16h
Grup mitja/Practiques: 4h
Aprenentatge autonom: 12h

6. Finishing

Descripcio:
6.1. Cameras
6.2. Llums
6.3. Render

Dedicacio: 12h
Grup mitja/Practiques: 8h
Aprenentatge autonom: 4h
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SISTEMA DE QUALIFICACIO

L'avaluacié de I'assignatura es realitza de la manera seguent:

-40% Avaluacié de la comprensié de conceptes a través d’exercicis realitzats a I'aula i a casa.

-20% l'examen parcial s’avalua a través d’una prova realitzada a I'aula.

-30% examen final s’avalua a través d’una presentacié a I'aula i una entrega final d’un exercici realitzat a casa.

-10% participacio i assistencia a classe.

Per als estudiants amb qualificacié inferior a 5 i superior a 0 (s'exclouen els no presentats), hi ha la possibilitat de fer un examen de
reavaluacio.

La nota de la reavaluacié només podra substituir la nota obtinguda a I'examen parcial, per tant, correspondra a un 20% de la nota
final. En cas de reavaluacid, la nota final obtinguda no podra ser superior a 5.

Les accions irregulars que poden conduir a una variacio significativa de la qualificacié d’un o més estudiants constitueixen una
realitzacié fraudulenta d’un acte d’avaluacié. Aquesta accié comporta la qualificacié descriptiva de suspens i numérica de 0 de l'acte
d’avaluacio ordinaria global de l'assignatura, sense dret a reavaluacio.

Si els docents tenen indicis de la utilitzacié d’eines d'IA no permeses en les proves d’avaluacié, podran convocar els estudiants
implicats a una prova oral o a una reunié per verificar-ne 'autoria.

NORMES PER A LA REALITZACIO DE LES PROVES.

Exercicis de practiques

Els exercicis de practiques s’hauran de fer seguint les instruccions que doni el professor a la classe corresponent.

L'avaluacié de les practiques no comporta solament la resolucié dels exercicis proposats, sind el procediment que hagi seguit el
la/alumne/a.

Qualsevol incidéncia que no permeti resoldre la practica en el termini indicat ha de ser comunicada al professor.

Examens

L'examen parcial i I'examen final d'assignatura es realitzen en laboratori amb ordinadors.

En el cas de I'examen parcial, s’ha de resoldre una activitat proporcionada pel professor a 'aula. L’activitat proposada fa referéncia
tant al contingut teoric de I'assignatura com als exercicis resolts en les diferents practiques.

En el cas de I'examen final, s’ha de presentar la defensa de I'Gltima practica i entregar I’'exercici realitzat.

BIBLIOGRAFIA

Basica:

- Thomas, F., & Johnston, O.. The illusion of life : Disney animation. 1995. ISBN 0786860707.

- Williams, Richard. The Animator’s Survival Kit. ISBN 978-0571202287.

- Kerlow, Isaac V. The art of 3-D: computer animation and imaging. 2a. Wiley, 2000. ISBN 9780471360049.

- Maestri, George. Creacion digital de personajes animados. Madrid: Anaya Multimedia, 2000. ISBN 9788441509931.
- Birn, Jeremy. Tecnicas de iluminacién y render. Madrid: Anaya Multimedia, 2001. ISBN 8441510946.

Complementaria:
- Draper, Pete. Deconstructing the Elements with 3ds Max. Focal Press, ISBN 9780240521268.

RECURSOS

Altres recursos:

http://www.cgchannel.com/ />http://www.3dyanimacion.com/ />http://www.computerarts.co.uk/tutorials/3d _and animation /
https://www.youtube.com/user/Autodesk />https://www.twitch.tv/prattbros/videos?filter=all&sort=time
/>https://www.youtube.com/@acamporota/videos />https://www.youtube.com/@SirWade/videos
/>https://www.youtube.com/@itsMarviiin/videos
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