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Objetivos y contextualizacion

Conocer:
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Algun grupo integramente en espanol: No

La evolucion tecnoldgica de las técnicas de creacion de animacion.

Las principales teorias de la animacién audiovisual.

La complejidad del proceso de produccion de una obra de animacion.

La importancia de las diferentes fases previas que intervienen antes de empezar a animar.
Las aplicaciones practicas y las posibilidades expresivas de la animacion.

Concebir y producir una obra audiovisual empleando alguna de las técnicas de animacion.

Competencias

® Actuar con responsabilidad ética y con respeto por los derechos y deberes fundamentales, la

diversidad y los valores democraticos.

® Actuar en el ambito de conocimiento propio evaluando las desigualdades por razén de sexo/género.

® Buscar, seleccionar y jerarquizar cualquier tipo de fuente y documento util para la elaboracién de
mensajes, trabajos académicos, exposiciones, etc.

® Concebir, crear, animar e integrar espacios, personajes y objetos virtuales y de realidad aumentada.

® Gestionar el tiempo de forma adecuada y ser capaz de planificar tareas a corto, medio y largo plazos.

® Introducir cambios en los métodos y los procesos del ambito de conocimiento para dar respuestas
innovadoras a las necesidades y demandas de la sociedad.

® Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se
apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos
procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

® Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de
argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

® Vincular los procesos y las teorias matematicas vy fisicas y su aplicacion al mundo de las bases de
datos, a la creacion de interfaces y a la realidad virtual aumentada.




Resultados de aprendizaje

1. Analizar las desigualdades por razén de sexo/género y los sesgos de género en el ambito de

conocimiento propio.

2. Analizar una situacion e identificar sus puntos de mejora.

Animar personajes en 2D y 3D comenzando por métodos manuales para finalizar con los mas

sofisticados softwares existentes.

Aplicar los conceptos fisicos y matematicos para crear y animar personajes de forma creible.

Comunicar haciendo un uso no sexista ni discriminatorio del lenguaje.

Contrastar y verificar la veracidad de las informaciones aplicando criterios de valoracion.

Diferenciar lo sustancial de lo relevante en todos los tipos de documentos de la asignatura.

Dominar la composicion de plano y la creacidon de personajes asi como las técnicas de animacion

facial.

9. Encontrar lo sustancial y relevante en documentos de todo tipo sobre los fundamentos de la animacion.

10. Identificar situaciones que necesitan un cambio o mejora.

11. Planificar y ejecutar trabajos académicos sobre animacioén para el mundo virtual.

12. Ponderar los riesgos y las oportunidades de las propuestas de mejora tanto propias como ajenas.

13. Presentar los trabajos de la asignatura en los plazos previstos y mostrando la planificacion individual
y/o grupal aplicada.

14. Proponer nuevas maneras de medir el éxito o el fracaso de la implementacion de propuestas o ideas
innovadoras.

15. Proponer nuevos métodos o soluciones alternativas fundamentadas.

16. Proponer proyectos y acciones que estén de acuerdo con los principios de responsabilidad ética y de
respeto por los derechos y deberes fundamentales, la diversidad y los valores democraticos.

17. Proponer proyectos y acciones que incorporen la perspectiva de género.

18. Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de
argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

19. Valorar cémo los estereotipos y los roles de género inciden en el gjercicio profesional.
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Contenido

Tema 1. Introduccion a la animacién

- Introduccién a la animacion

- Juegos practicos

- Principios de la animacién

- Vocabulario basico

- Generadores de movimiento: ("pose to pose", "pixilacién", "stop-motion" y rotoscopia/captura de movimiento)

Tema 2. La concepcion

- El proceso de creacion, desde la idea a la copia de emision.
- Comparacion entre las diferentes técnicas.

- Procesos comunes y elementos diferenciales.

Tema 3. Técnicas
- Técnicas
- Introduccion a las mismas (software)

Tema 4. Modelos de produccion

- Modelo 6ptimo de organizacién de una produccion de animacion.
- Diferentes modelos organizativos practicos de los productores.

- Producciones americano y japonés

- Producto europeo

- Estructuras de servicios: Modelos asiaticos.



Tema 5. La preproduccion

- ldea-argumento-guia.

- Story-board (diferentes modelos).
- Animatica

- La creacion de los personajes (fichas de modelos).
- La definicion de los ambientes.

- El Concept Art.

- El Animatic/leica reel.

- Los layouts de escenografia.

- Los layouts de animacion.

- Los carteles de rodaje.

Tema 6. La produccién

- La direccién de la animacion.
- Animacion (2D y 3D)

- Asistencia (2D).

- Int/limpieza (2D).

- Ink&Paint (2D).

- Composicion.

Tema 7. La prostproduccion
- Muntatge/edicié.

- Sonorizacion y meses.

- Copia final.

Tema 8. La sonorizacion

- Sonorizacioén:

- La mausica al dibujo animado.

- Metodologia de trabajo.

- Las locuciones: pregrabacion vs. grabacién
- Los efectos.

- Los meses.

Metodologia

Las sesiones tedricas se complementan con otras de caracter practico.

El calendario detallado con el contenido de las diferentes sesiones se expondra el dia de presentacion de

la asignatura. También en Campus Virtual el alumno podra encontrar la descripcion detallada de los
ejercicios y practicas, los diversos materiales didacticos y cualquier informacion necesaria para el adecuado
seguimiento de la asignatura. En caso de canvi de modalitat docent per raons sanitaries, el professorat
informara de los cambios que se produzcan en la programacion de la asignatura y en las metodologias
docentes.

Una vez impartidas estas sesiones, los alumnos, en parejas o grupos (dependiendo del nimero de alumnos
matriculados) desarrollaran una animacion, de casi 1 minuto de duracion,

Los profesores haran el seguimiento de la produccién con tutorias obligatorias para guiar durante el
transcurso

de la elaboracion del curt. En estas tutorias, se presentara material disponible, los y las alumnas tendran

de llevar el material solicitado unicamente por los profesores con la finalidad de comprobar el correcto
desarrollo

del curtmetratge y poder solucionar los problemas que se plantean como evaluar en la produccion.

Nota: se reservaran 15 minutos de una clase dentro del calendario establecido por el centro o por la titulacion
para que el alumnado rellene las encuestas de evaluacion de la actuacion del profesorado y de evaluacion de
la asignatura o modulo.



Actividades

Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas

Practicas en el laboratorio 33 1,32 3,4,6,7,8,11,13,9
Seminarios 0 0

Sesiones tedricas 19,5 0,78 6,7,11,9

Tipo: Supervisadas

Tutorias 7,5 0,3 6,7,11,13,9

Tipo: Auténomas

Creacion de una pieza de animacién de al menos un minuto 60 2,4 3,4,6,7,8,11,13,9

Preparacion presentacion 11 0,44 4,6,7,11,13

Visionado del material recomendado 1 0,44 6,7,9
Evaluacién

1) La evaluacién de la asignacion se hara mediante la presentacion de diferentes peces audiovisuales que
cubren diferentes partes del proceso de produccién y en las que se utilizan diferentes técnicas

2) A lo largo del curso se han entregado obligaciones de trabajos practicos (animaciones y material que se
vagi sol-licitant referent als processos de la produccié de les peces audiovisuals com story-board, animatic,
concept art...)

3) Los trabajos parciales evaluables seran: - Animatica (5%) - Proyectos de Pixilacién (5%) y Stop Motion
(10%). Se valora la ordenacion del proyecto / guia / preproduccion / storyboard / animacién / postproduccion
(edicién/audio). Calibrara un mp4 con la produccién y los documentos del proyecto - Proyecto de Motion
Graphics (10%) consistente en la animacién de un cinegrama o una fotografia multiplaza -

Los trabajos finales evaluables seran el Proyecto final, combinando los conocimientos aprendidos, entre
motion graphics, pixelacion, rotoscopia o stop motion o combinando técnicas (30%) y la presentacion del
proyecto (15%). Se valorara la ordenacién del proyecto / guia / preproduccién / storyboard / animacion /

postproduccion (edicidon/audio)

La presentacion del proyecto conforma un 15% de la nota final

4) El 10% de la nota final quedara fijado por la asistencia y participacion en las clases.

Reevaluacion:

En funcién de los resultados obtenidos entre los ejercicios / practicas y la gente en grupo habra un nuevo
ejercicio para reevaluar los aspectos no superados. Esta reevaluacion se hara en las fechas previstas en el
calendario académico.



En el caso que el estudiante realice cualquier irregularidad que pueda conducir a una variacion significativa de
un acto de evaluacion, se calificara con 0 este acto de evaluacion, con independencia del proceso disciplinario
que pudiera instruirse. En caso de que se produzcan varias irregularidades, en los actos de evaluacion de una
misma asignatura, la calificacion final de esta asignatura sera 0.

Actividades de evaluacién

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje

Entregas Parciales (Entrega de trabajos) 30% 4 0,16 1,3,4,5,6,7,8,10, 11,13, 16, 17, 18, 9, 19

Entregas finales (practicas) 45% 2 0,08 2,3,4,6,8,11,13,15,18,9

Participacion en clase 10% O 0 4,5,6,7,11,17

Presentacién del proyecto 15% 2 0,08 1,3,4,5,6,7,8,11,12,13, 15, 14, 16, 17,9, 19
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Software

- Da Vinci Resolve



- Softwares Stop Motion
- Affinity Photo

- Masterclass Adobe After Effects



