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Titulacion: GRADO EN DISENO DIGITAL Y TECNOLOGIAS MULTIMEDIA (Plan 2023). (Asignatura obligatoria).
Curso: 2023 Créditos ECTS: 6.0 Idiomas: Catalan
PROFESORADO

Profesorado responsable:

Otros: Maria Pagés Rovira

METODOLOGIAS DOCENTES

Las clases de aprendizaje dirigido se estructuran en sesiones de dos horas. Durante parte de las sesiones, el profesor/a expone los
conceptos teoricos y lo ejemplifica mediante ejemplos que se resuelven, dentro de lo posible, de forma participativa por parte de los
estudiantes. Otra parte de la sesion se dedica a que los estudiantes practiquen los conceptos introducidos resolviendo una serie de
ejercicios propuestos por el profesorado y, cuando proceda, también se dedicara tiempo para la resolucién de dudas y problemas con
los que se hayan encontrado durante la realizacion de los ejercicios. Se hara un uso intensivo del campus virtual, tanto para publicar
el material de la asignatura (apuntes, enunciados de problemas, soluciones propuestas, recopilacion de links, etc.) como mecanismo
de comunicacion para publicar avisos, pedir las revisiones de las diferentes pruebas, etc.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

Conocimientos o contenidos

Identificar los conceptos basicos y procedimientos implicados en la animaciéon 2D y 3D, asi como de la aplicaciéon de conceptos
fundamentales de la fisica y la matematica a la animacion.

Mostrar conocimiento de las fases de planificacion y creacion de una pieza animada en 2D y 3D en el contexto del ambito multimedia.
Reconocer hechos y eventos relevantes en relacidén con la historia de la animacion.

Habilidades o destrezas

Disefiar, modelar y texturizar personajes, objetos y escenarios 2D y 3D para ser aplicados a productos multimedia.

Analizar los movimientos de objetos, seres humanos y animales, para posteriormente animar objetos, personajes o animales virtuales
2D y 3D mediante técnicas de animacion por ordenador.

Utilizar procedimientos basicos, técnicas, tecnologias y programas informaticos graficos, seleccionando las herramientas mas
apropiadas para aplicar animacion y composicion de objetos 2D y 3D en proyectos multimedia.

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas actividades dirigidas 12,0 8.00

Horas grupo mediano 18,0 12.00
Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00
Horas grupo grande 30,0 20.00

Dedicacion total: 150 h
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CONTENIDOS

Temal - La animacion 2D. Definicion y contexto. Introduccion a la herramienta de animacion 2D.

Descripcion:

1. Antecedentes de la animacién 2D y state-of-the-art.

2. Técnicas y aplicaciones.

3. Fases de la produccion.

4. Animacion tradicional, tradigital y cut-out.

5. Introduccion al software de animacion. Demostracion y ambitos de uso.

Actividades vinculadas:
Ejercicio EO1.

Dedicacion: 5h
Grupo mediano/Practicas: 2h
Aprendizaje autonomo: 3h

Tema 2 - Leyes del movimento. Principios de animacion.

Descripcion:

1.Leyes de movimiento y su interpretacion mediante las técnicas de animacién 2D.
2.Principios de animacion.

3.Técnicas de dibujo y color con la herramienta de animacién 2D.

a. Panel properties. Panel cdmara y drawing.

b. Pincel y lapiz. Lineas invisibles. Vista openGL.

c. Borrar. Editar vectores. Deformar. Cortar. Suavizar. Flatten.

d. Paint. Panel colour. Técnicas ink & paint. Gradientes y texturas. Gestiéon de paletas.

Actividades vinculadas:
Ejercicio E02.

Dedicacion: 15h
Grupo mediano/Practicas: 6h
Aprendizaje auténomo: Sh

Tema 3 - Expression del peso y la velocidad.

Descripcion:
1. Técnicas de animacién 2D para expresar el peso y textura de los materiales: plastico, elastico, rigido.
2. Técnicas para construir efectos de velocidad en animacién 2D.

Actividades vinculadas:
Practica PRO1.

Dedicacioén: 10h
Grupo grande/Teoria: 6h
Grupo mediano/Practicas: 4h
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Tema 4 - Diseiio de personajes para animacion 2D.

Descripcion:

1. Morfologia. Proporciones y canon. Esqueleto estructural. Linea de accién. Figura en movimiento. Poses.

2. Referéncies. Estética y técnica. Familia grafica. Estructura y construccion. Caracteristicas psicoldgicas. Formulas y estereotipos.
Apariencia. Siluetas.

3. Conceptes basicos de expresividad facial.

4. Model sheets: modelos de creatividad, modelos constructivos, size comparison, modelos de color, modelos faciales, turn-
around.

Actividades vinculadas:
Ejercicio E03.

Dedicacion: 5h
Grupo mediano/Practicas: 2h
Aprendizaje autonomo: 3h

Tema 5 - Construccion de personajes para animacion 2D.

Descripcion:

1. Criterios de disefio y construccién de personajes para animacion 2D.

2. Construccion del puppet: importacion y analisis del modelo, breakdown, rigging, pivots y pegs, master peg, crear keyframes,
extra drawings. Creacién de templates.

Actividades vinculadas:
Ejercicio E04.

Dedicacion: 10h
Grupo mediano/Practicas: 4h
Aprendizaje autébnomo: 6h

Tema 6 - Analisis de movimiento.

Descripcion:

1. Aspectos basicos para la animacién de una accién de marcha y carrera en personajes humanos.
2. Aspectos basicos de la accion de marcha en los cuadrupedos.

3. Aspectos basicos de la accion de vuelo en aves e insectos.

4. Técnicas para realizar una animacién ciclica.

Actividades vinculadas:
Practica P02.

Dedicacioén: 15h
Grupo mediano/Practicas: 6h
Aprendizaje autonomo: Sh
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Tema 7 - Animacion y movimientos de camara.

Descripcion:

1. Movimientos de cdmara en animacion 2D: zoom in, zoom out. Panoramica. Panoramica de fondo. Panoramica con fondos de

repeticion. Camera Shake. Barrido. Tilt (giros). Multiplano.
2. Animar la cdmara. Trayectoria y velocidad.

Actividades vinculadas:
Ejercicio EO5.

Dedicacion: 5h
Grupo mediano/Practicas: 2h
Aprendizaje autonomo: 3h

Parcial 1

Descripcion:
Consistirad en una prueba teorica y practica de dos horas.

Dedicacion: 2h
Grupo mediano/Practicas: 2h

Tema 8 - Sonido y LipSync.

Descripcion:

1. Propiedades de la capa sound. Displays, playback, scrubbing.
2. Importar y editar el archivo de sonido.

3. Acting. LipSync. Automatic lip-sync detection.

Actividades vinculadas:
Ejercicio E06.

Dedicacion: 5h
Grupo mediano/Practicas: 2h
Aprendizaje autéonomo: 3h

Tema 9 - Técnicas de animacion 2D (I).

Descripcion:

1. Stop motion frames y motion keyframes. Gestionar layers y pegs. Curves y parametros de velocidad.

3. Transform, stop-motion, interpolation, onion skin.
4. Fliping partes, swapping drawings, addind new drawings. Afiadir y sustituir dibujos.
5. Timeline. Paste cycle, paste reverse. Uso de paste special. Ajustar la velocidad.

Actividades vinculadas:
Practica PRO3

Dedicacién: 10h
Grupo mediano/Practicas: 4h
Aprendizaje autonomo: 6h
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Tema 10 - Composicion de la escena.

Descripcion:

1. Importar imagenes bitmap, vectoriales y video.
2. Posicionar los elementos de la escena.

3. Encuadre de camara.

4. Gestion de capas. Duplicar y clonar

Actividades vinculadas:
Ejercicio E07.

Dedicacion: 5h
Grupo mediano/Practicas: 2h
Aprendizaje autéonomo: 3h

Tema 11 - Técnicas de animacion 2D (II)

Descripcion:

1. Bones

2. Morphing.

3. Uso de simbolos.

Actividades vinculadas:
Ejercicio E08.

Dedicacioén: 10h
Grupo mediano/Practicas: 4h
Aprendizaje autébnomo: 6h

Tema 12 - Exportacion de la escena.

Descripcion:

1. Técnicas de animacion 2D para construir efectos especiales: platos, solarizacion, Stagger, agua, fuego, humo.
2. Paneles top view, side view y perspective view. Eje Z.

3. Multiplan. Eje Z. Animar la cdmara. Modificar la trayectoria y velocidad.

4. Aplicar, animar y previsualizar efectos.

5.Previsualitzar la escena y exportar a video. Exportar secuencia de fotogramas.

Actividades vinculadas:
Practica PR04

Dedicacion: 5h
Grupo mediano/Practicas: 2h
Aprendizaje auténomo: 3h

Examen final

Descripcion:

Prueba de caracter global que incluye todos los contenidos tedricos y practicos que han trabajado a lo largo del curso.

Dedicacion: 2h
Grupo mediano/Practicas: 2h
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ACTIVIDADES

PRACTICA PRO1 - PRINCIPIOS DE ANIMACION

Descripcion:
Resolver acciones aplicando los principios de animacion 2d, segun el enunciado propuesto para la actividad.

Objetivos especificos:
1. Aplicar las técnicas y principios de animacion 2D para expresar velocidad.
2. Aplicar las técnicas y principios de animacidn 2D para expresar peso y textura de los materiales (plastico, elastico, rigido).

Material:
Practica_PRO1.pdf

Entregable:
Entrega de la Practica 1. (10%)

Dedicacion: 12h
Grupo mediano/Practicas: 4h
Aprendizaje autonomo: 8h

PRACTICA PRO2 - ANALISIS DE MOVIMIENTO

Descripcion:
Resolver mediante animacion 2D acciones de marcha y carrera de un personaje (antropomorfo), segin el enunciado
proporcionado para la actividad.

Objetivos especificos:

1. Aplicar las técnicas de animacién para construir una animacion ciclica de marcha.
2. Aplicar los principios basicos de animacion.

3. Desarrollar una animacion a partir de un personaje previamente disefiado.

Material:
PR0O2_Enunciado.pdf

Entregable:
Entrega de la practica PR02. (10%)

Dedicacion: 14h
Grupo mediano/Practicas: 4h
Aprendizaje autonomo: 10h
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PRACTICA PRO3 - DISENO Y CARACTERIZACION DE PERSONAJES

Descripcion:
Disefiar personajes y producir los elementos necesarios para resolver una accion de LipSync, a partir del enunciado proporcionado
para la actividad.

Objetivos especificos:

1. Conocer y aplicar los conceptos basicos de creacion y caracterizacién de un personaje para animacion 2D.

2. Disefar, analizar y construir un personaje para animacion 2D.

3. Conocer y aplicar las técnicas basicas para resolver la vocalizacion (LipSync) de un personaje mediante animacion 2D.
4. Conocer y aplicar los criterios basicos para resolver la gesticulacidon y parpadeo en un personaje de animacién 2D.

Material:
PRO3_enunciado.pdf

Entregable:
Entrega de la practica PRO3 (10%)

Dedicacioén: 10h
Grupo mediano/Practicas: 4h
Aprendizaje auténomo: 6h

PRACTICA PR04 - COMPOSICION Y EXPORTACION

Descripcion:
Producir una pequefia pieza de animaciéon 2D compuesta por tres escenas, segun las pautas proporcionadas en el enunciado de la
actividad.

Material:
Enunciado_PR04.pdf

Entregable:
Entrega de la practica PR0O4 (10%)

Dedicacioén: 10h
Grupo mediano/Practicas: 4h
Aprendizaje autébnomo: 6h
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SISTEMA DE CALIFICACION

La nota de la asignatura (NF) se calculara utilizando la siguiente formula:
NF = 0.2 *EP + 0.4 * PR + 0.3 * EF + 0.1 * PAA

EXAMEN PARCIAL (EP)
Examen parcial con una ponderacion del 20% de la nota final de la asignatura. El examen consistird en una prueba tedrica-practica de
dos horas y se realizara en la semana 7 del curso.

PRACTICAS (PR)

Ejercicios de practicas con una ponderacidén del 40% de la nota final de la asignatura (PR1 = 10%; PR2 = 10%; PR3 = 10%, PR4 =
10%)

Para poder superar la asignatura mediante evaluacion continua se deberan entregar al menos 3 practicas de las 4 propuestas en la
guia docente.

EXAMEN FINAL (EF)
Un Examen Final con una ponderacion del 30% de la nota final de la asignatura. El examen final constard de una prueba tedrica-
practica de dos horas.

PARTICIPACION Y ACTITUD DE APRENDIZAJE (PAA)

La evaluacion de la participacion del alumno en las actividades formativas de la materia y la actitud de aprendizaje, se evaluara
mediante un seguimiento de sus intervenciones en clase y de la proporcion de ejercicios o practicas presentados. Esta evaluacion
corresponde al 10% de la nota final.

RE-EVALUACION

Los alumnos que no superen la asignatura mediante la evaluacidn continua, tendrén la posibilidad de presentarse a la prueba de
reevaluacion. En esta prueba se reevalUan las notas correspondientes a EP (Examen parcial 20%) y EF (Examen final 30%). Las
practicas (EP) y nota de PAA no se reevallan. La nota final de asignatura que resulte no podra superar el 5.

NORMAS PARA LA REALIZACION DE LAS PRUEBAS.

En cada clase se plantearan ejercicios que el alumno podra seguir en el aula o trabajar fuera del horario de la asignatura. La
documentacion de cada sesion especificara las guias a seguir para la correcta presentacion del contenido de cada ejercicio.

Normas de realizacién de las actividades

Una parte de los ejercicios se pueden realizar durante las clases con el profesor de la asignatura. Los estudiantes también tendran
que dedicar tiempo de trabajo auténomo (fuera de horario), para realizar los ejercicios. Para hacerlos se deberan seguir las
indicaciones especificadas en el documento de trabajo.

El ejercicio una vez finalizado sera depositado en el Campus Virtual en la entrega del aula de la seccion en la fecha correspondiente,
solo se tendran en cuenta para valorar aquellos ejercicios entregados antes de las 24:00 horas de la fecha limite.

Los documentos deben ser completados, siguiendo las instrucciones, especialmente con respecto a los nombres de los archivos. La
correcta gestion de la documentacion aportada es un aspecto de las competencias a adquirir y parte de la evaluacion.

BIBLIOGRAFIA

Basica:
- Thomas, Frank; Johnston, Ollie. The Illusion of life : Disney animation . New York : Hyperion, 1995. ISBN 0786860707.

RECURSOS

Otros recursos:
Harmony Premium
https://www.toonboom.com/resources />https://docs.toonboom.com/help/harmony-20/premium/book/index.html
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