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CAPACIDADES PREVIAS

La asignatura de animacién 2D presenta una introduccién a los principios de la animacién y su contexto dentro del lenguaje
cinematografico general. Los conceptos a trabajar van desde la comprension de su historia dentro del cine, su lenguaje y sus
herramientas hasta una serie de actividades précticas para dominar sus bases. Estas actividades concluirdn con la creacién y
animacién de personajes para videojuegos.

METODOLOGIAS DOCENTES

La asignatura proveera tres recursos tedricos para poder ejecutar una serie de practicas que resumen el papel general que tiene un
animador dentro de una produccién: La primera serd una documentacion cultural sobre el mundo del cine de animacién, su historia y
sus figuras principales ademas de recomendaciones semanales para enriquecer la visién global de la materia. Cada practica también
tiene una férmula tedrica para afrontar con facilidad y por ultimo un ejemplo practico por parte del profesor durante la clase. Estas
practicas recibiran tanto feedback como el alumno necesite antes de la fecha de entrega.

El total de practicas y contenidos se resumiran en un examen que englobara los aspectos principales trabajados durante la
asignatura.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Describir los conceptos basicos y los procedimientos implicados en el modelado, el texturizado, la iluminacién y la animacion 2D y
3D de objetos, personajes y entornos para videojuegos.

- Utilizar eficientemente programas informaticos, gréficos de composicion y animacién de objetos y personajes 2D y 3D.

- Aplicar las técnicas de animacion por ordenador en animacion 2D y 3D, implementando fundamentos matematicos vy fisicos.

- Analizar el movimiento en objetos, seres humanos y animales para su recreacion en animacién 2D y 3D.

- Crear objetos, personajes, texturas, escenas, efectos visuales y animaciones 2D y 3D para su inclusion en proyectos de videojuegos.
- Colaborar eficazmente y responsablemente como miembro o lider de un equipo, en contextos interdisciplinares o no, considerando
los recursos disponibles.

- Identificar las fases de procuccion de la animacion 2D.

- Utilizar las técnicas tradicionales y Cut-Out de la animacién en 2D.
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HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas grupo grande 18,0 12.00
Horas grupo mediano 32,0 21.33
Horas actividades dirigidas 10,0 6.67

Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00

Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

PRESENTACION E INFORMACION DEL CURSO

Descripcion:

Presentacion del curso, personal y introduccion a la historia y concepto de la animacién 2D.

Objetivos especificos:

Presentacion del profesor y de su trabajo profesional y dar informacién al alumno del curso de forma global

Dedicacion: 7h 30m
Grupo grande/Teoria: 2h 30m
Aprendizaje autonomo: 5h

INTRODUCCION A LA ANIMACION

Descripcion:

- Principios de animacion

- El trabajo del animador, herramientas y técnicas
- Procesos de produccién

Dedicacion: 50h
Grupo grande/Teoria: 20h
Aprendizaje autonomo: 30h

INTRODUCCION AL GUION Y STORYBOARD PARA ANIMACION

Descripcion:

- Introduccion a la estructura de guion de aventuras aplicadas a la animacion.

- Composicidon y movimiento de camara en Toonboom.
- Storyboard en Toomboom.

Dedicacion: 7h 30m
Grupo grande/Teoria: 2h 30m
Aprendizaje auténomo: 5h

Fecha: 09/01/2026

Pagina: 2/ 6



UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA
BARCELOMNATECH

CREACION DE UNA BIBLIA PARA ANIMACION

Descripcion:
Conceptos de una biblia de animacioén.

Dedicacioén: 10h
Grupo grande/Teoria: 5h
Aprendizaje autonomo: 5h

CREACION Y RIGGING DE UN PERSONAIJE

Descripcion:
Conceptos de dibujo, color y rigging de personaje para Toonboom.

Dedicacioén: 25h
Grupo grande/Teoria: 10h
Aprendizaje auténomo: 15h

CHARACTER ANIMATION PARA VIDEOJUEGOS

Descripcion:
Aplicaciones de animaciones avanzadas para personajes de videojuegos.

Dedicacioén: 50h
Grupo grande/Teoria: 20h
Aprendizaje autonomo: 30h

ACTIVIDADES

EASY BALL

Descripcion:

Animacion de una pelota trasladdndose horizontalmente con tal de aprender el concepto de easy in y easy out.
1- 25 dibujos de una pelota trasladandose horizontalmente del frame 1 al 25 con un timming continuo.

2- 21 dibujos de una pelota trasladandose horizontalmente del frame 1 al 25 con un easy in y un easy out.

Dedicacion: 1h
Actividades dirigidas: 1h

BOUNCING BALL SOLID

Descripcion:
Animacion tradicional de una pelota sélida botando verticalmente hasta su parada.

Dedicacion: 1h
Actividades dirigidas: 1h
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BOUNCING BALL SOFT

Descripcion:
Animacion traidicional de una pelota blanda botando horizontalmente hasta tu parada. Es necesario poner en practica los
conceptos de easy in y easy out y el de squash y stretch.

Dedicacion: 2h
Actividades dirigidas: 2h

BOUNCING BALL OBSTACLE

Descripcion:
Animacién Cut-Out de una pelota botando desde un punto alto hasta su parada a través de una serie de sencillos obstaculos.

Dedicacion: 2h
Actividades dirigidas: 2h

POSE TO POSE FACE

Descripcion:
Animacion tradicional de una casa simple mirando de un lado al otro. Es necesario aplicar los conceptos de easy in y easy out,
squash y stretch, timming, breackdown y inbetween.

Dedicacion: 2h
Actividades dirigidas: 2h

POSE TO POSE BODY

Descripcion:
Animacion Mixta de un cuerpo cambiando su peso de una pierna a la otra aplicando los conceptos del pose to pose anterior.

Dedicacion: 3h
Actividades dirigidas: 3h

JUMP

Descripcion:
Animacion tradicional de un personaje saltando horizontalmente aplicando el pose to pose.

Dedicacion: 3h
Actividades dirigidas: 3h

WALKING CYCLE

Descripcion:
Animacion tradicional de un personaje caminando en un ciclo de Richard Williams.

Dedicacion: 3h
Actividades dirigidas: 3h
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BIBLIA DE PROYECTO

Descripcion:

Creacién de una biblia en grupo.
1- Portada

2- Indice

3- Sinopsis

4-Estructura de guién

5- Moodboard

6- Diseno de personajes

7- Disefo de un BG

8- Storyboard de una escena

9- Animacion simple de la escena

Dedicacion: 12h
Actividades dirigidas: 12h

CHARACTER CREATION

Descripcion:
Disefio y rigging de un personaje en Toonboom

Dedicacion: 6h
Actividades dirigidas: 6h

CHARACTER ANIMATION IDLE

Descripcion:
Animacién Cut- Out de un IDLE para videojuegos

Dedicacion: 3h
Actividades dirigidas: 3h

CHARACTER ANIMATION WALKING

Descripcion:

Animacién Cut-Out de un caminar para un personaje de videojuegos

Dedicacion: 3h
Actividades dirigidas: 3h

CHARACTER ANIMATION STRIKE

Descripcion:

Animacién Cut-Out de un ataque para un personaje de videojuegos.

Dedicacion: 3h
Actividades dirigidas: 3h
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CHARACTER ANIMATION FINAL

Descripcion:
Animacion Cut-Out de un personaje de videojuegos encadenando animaciones.

Dedicacion: 4h
Actividades dirigidas: 4h

SISTEMA DE CALIFICACION

- Actividades practicas semanales 45%
- Parcial 15%

- Examen de animacion 30%

- Actitud 10%

Los alumnos suspendidos por la evaluacion curricular tendran la opcién de presentarse al examen de reevaluacion. La nota de este
examen sustituird la nota de los exdmenes parcial y final y, en caso de aprobar la asignatura, la nota méaxima final serad un 5.

Las acciones irregulares que puedan llevar a una variacion significativa de la calificacion de uno o mas estudiantes constituyen una
realizacion fraudulenta de un acto de evaluacion. Esta accion comporta la calificacion descriptiva de suspenso y numérica de 0 del
acto de evaluacioén ordinario global de la asignatura, sin derecho a reevaluacion.

Si los docentes tienen indicios de la utilizacién de herramientas de IA no permitidas en las pruebas de evaluacién, podran convocar a

los estudiantes implicados a una prueba oral o a una reunién para verificar la autoria.
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