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El pla d'estudis és flexible i es pot actualitzar per adaptar-se a l'evolucié del sector. Iboix Escola es reserva el dret de modificar
assignatures i continguts quan sigui necessari, per millorar la formacio de I'alumnat o qjustar el programa a les demandes del
mercat professional.



PRIMER ANY: FONAMENTS 60 credits

COMPOSICIO | (6 crédits)

La composicio és una eina clau pergue les imatges no nomes
siguin esteticament atractives, sind també tinguin la capacitat
d'explicar histories de manera efectiva. Aquesta assignatura
ensenya a transformar un paper en blanc en una composicio
gue comunigqui amb claredat i tingui impacte visual.

Competéncies clau:

e Storytelling visual: Us de técniques narratives per guiar la
persona espectadora a traves de la imatge.

* Perspectiva i narrativa: aplicacio de punts de fuga |
engquadraments per reforcar el missatge visual.

¢ Recorregut visual: creacié de fluxos visuals que dirigeixin
I'atencio de forma natural.

* Tipus de composicio: analisi i aplicacic d'esguemes
compositius efectius.

e Cinematiques: Us de diferents tipus de plans i
engquadraments, incloent-hi plans dinamics per transmetre
emocions.

* Perspectiva aplicada i punts de vista: domini de la linia de
I'horitzé i1 seleccid de punts de vista per reforcar la
profunditat i I'emfasi visual.

e Equilibri visual i espai negatiu: Us de l'espai buit i
distribucié d'elements per crear harmonia i claredat en la
composicio.

© Xevi Benitez, professor de Composicio



ENVIRONMENTS & PROPS | (12 credits)

Els escenaris son lI'anima silenciosa de qualsevol historia, el lloc on els
personatges viuen, interactuen i evolucionen. Aquesta assignatura
aprofundeix en la creacié d'espais narratius coherents i visualment
atractius, aplicant técniques de perspectiva, il-luminacio i atmosfera.
L'objectiu és dominar les eines necessaries per crear fons que no
nomeés complementin els personatges, sind que tambeé expliquin
histories propies.

Competeéncies clau:

e Linia i forma: creacid d'estructures clares i llegibles per escenaris
efectius.

¢ Principis fonamentals de la perspectiva i bases de la projeccio
isometrica.

e Punt focal i tangents: direccié visual per guiar I'atencio a I'escena.

* Paisatges naturals: creacio de fons naturals amb vegetacio, boscos,
cels dinamics i altres elements propis de I'entorn exterior.

* Escenaris interiors: disseny d'espais tancats amb estructures
arquitectoniques coherents, mobiliari i decoracié adequades a
cada ambient.

* |lluminacié i atmosfera: Us de la llum per establir I'ambient i
l'emocio de l'escena.

* Detalls i textures: aportacio de riquesa visual mitjancant elements
petits pero significatius.

Treball de I'estudiant Laia Grau per 'assignatura.



CONSTRUCCIO DE PERSONATGES (12 crédits)

Aquesta assighatura se centra en la construccié solida i funcional de personatges per animacio i
il-lustracio, assegurant que mantinguin les proporcions i la coheréncia independentment de l'angle o
accio representada. L'objectiu no és crear figures anatomicament perfectes, sind dissenys expressius,
estilitzats i adaptats als estandards de la industria. Mitjangant exercicis practics i analisi de referents
professionals, es desenvoluparan habilitats per crear personatges consistents, expressius i adaptables
als estandards de la industria de I'animacid, la il-lustracid i els videojocs.

Competéncies clau:

e Construccio basica d'un personatge: creacid d'estructures solides per
mantenir les proporcions des de qualsevol angle.

* Anatomia aplicada a l'estil cartoon: adaptacio de I'anatomia per reforcar
I'estil i la narrativa del personatge.

e Expressions facials i corporals: domini del llenguatge no verbal per
transmetre emocions i intencions clares.

e Personalitat i actitud: creacid de personatges amb trets distintius i
reconeixibles.

e Arquetips i rols: exploracié de figures com a persones heroi, antagonistes i
altres perfils narratius clau.

e Edats, géneres i morfologies: disseny de personatges diversos i inclusius.

¢ Psicologia dels personatges: analisi de motivacions i comportaments per
donar profunditat als dissenys.

e Psicologia del color: Us intencionat del color per reforcar la personalitat i el
rol narratiu.

Treball de l'estudiant Enric Gazquez per |'assignatura.



GUIO | NARRATIVA (6 crédits)

La narrativa és una eina fonamental a la industria creativa.
Aprendre a estructurar histories solides no nomeés obre
portes professionals com a guionista, sind que també millora
la capacitat de comunicacié amb altres membres de l'equip
creatiu. Una bona persona il-lustradora o animadora ha
d'entendre el llenguatge narratiu per donar vida a les idees
d'un guid i treballar de manera fluida amb les persones
creadores.

Analitzarem referents com Spider-Man: Into the Spider-
Verse, Arcane o comics com Saga i Watchmen per entendre
com text i imatge es complementen per crear histories
memorables.

Competéncies clau:

¢ Relacid entre guid i il-lustracio: comprendre com el text
guia i enrigueix la narrativa visual.

e GCéeneres i trames universals: identificacio i aplicacio
d'estructures narratives efectives.

e Trama, relat i conflicte: construccié de tensions i
resolucions coherents.

* Premissa, sinopsi i escaleta: estructures basiques per
organitzar i planificar histories.

¢ Ritme narratiu: control de la velocitat i fluidesa en el
desenvolupament de la trama.

¢ Disseny de personatges: creacio d'arcs de transformacio i
evolucié emocional.

* Dialegs: us efectiu de |la paraula escrita, parlada i veu en
off.

e Formats narratius: adaptacié de guions per a comics,
llargmetratges i series.

ANATOMIA (12 credits)

El domini de la figura humana realista és essencial a tots els
camps de la il-lustracio. Aquesta assignatura ofereix les eines
necessaries per comprendre i representar el cos huma amb
precisio i construir figures solides i creibles, aplicables a
qualsevol estil o projecte.

A diferencia d'altres assignatures centrades en l'expressido o
I'estilitzacio, aqui es treballara la construccidé anatdomica des
d'una perspectiva academica, aprofundint en la mecanica i
l'estructura del cos per garantir un dibuix funcional i
coherent en qualsevol posicio o situacio.

Competeéncies clau:

e Construccio del cos huma: representacié de figures
femenines i masculines amb proporcions realistes.

e Angles i punts de vista: dibuix de la figura humana des de
diferents perspectives.

¢ Detall anatomic: estudi de lI'esquena, les mans, els peus, el
tronc, els bracos i les cames.

e Expressions facials. representacid del cap i les seves
emocions amb detall.

e Escorc i perspectiva: domini de la figura en posicions
complexes i angles extrems.

¢ Variabilitat fisica: estudi de diferents edats, tipus de cos i
condicions fisiques.



COLOR I (12 crédits)

Aquesta assighatura aprofundeix en |'Us del color amb Adobe Photoshop com a eina narrativa i expressiva a l'entorn digital.
L'objectiu principal és dominar tant els conceptes técnics com els emocionals del color, aplicant-los de manera efectiva en
projectes d'il-lustracio i concept art.

Competéncies clau:

e Flux de treball professional: adquisicié de metodes eficients per organitzar projectes de color a entorns professionals.
¢ Organitzacio i Us de capes: gestio eficient de capes, grups, mascares i efectes.

* Teoriai psicologia del color: Us estrategic del color per transmetre emocions i reforgar la narrativa visual.

* [lum natural i artificial: aplicacio de llums i ombres per crear volum, profunditat i atmosfera.

* Paletes cromatiques: diferenciacio entre paletes simples i complexes i |la seva aplicacio segons |'objectiu narratiu.

e Temperatura del color: contrast, valors i relacions entre colors calids i freds per generar efectes visuals especifics.

e Estils i géneres visuals: adaptacio del tractament del color segons diferents estils artistics i contextos narratius.

e Color Keys: creacio de sequéencies cromatiques per definir atmosferes i ritmes visuals coherents.

¢ Efectesiacabats digitals: aplicacio de tecniques avangades per millorar la qualitat i el realisme de les il-lustracions.

Treball de I'ex estudiant Axel Serrano



SEGON ANY: PERFECCIONAMENT 60 credits

CHARACTER DESIGN CARTOON (6 credits)

Portem el disseny de personatges a un nivell més avancat, aprofundint en com fer-los no nomeés funcionals, siné també
atractius estilisticament i narrativament rellevants. Amb exercicis d'acting i storytelling, assegurant que els personatges a
meés de dibuixos ben fets, tinguin vida propia, personalitat, ritme i una presencia inconfusible dins del projecte.

Competéncies clau:

e Expressio a traves del disseny: com cada linia i forma reforca la personalitat i I'actitud del personatge.

e Exageracio i simplificacio: com portar els trets distintius a I'extrem sense perdre equilibri ni funcionalitat en animacio.

e Atractiu visual i appeal: principis per aconseguir personatges estilitzats, recognoscibles i memorables.

* Storytelling a través del personatge: com el disseny pot reflectir la seva historia, el seu passat i el seu rol dins del projecte.
¢ Poses dinamiques i acting: creacio de postures expressives que potenciin la seva actitud i caracter.

e Disseny de linies de produccio: creacio de personatges principals, secundaris i extras mantenint coheréncia estilistica.

e Harmonitzacio d'estils: adaptacio del disseny de personatges a diferents universos visuals mantenint la cohesio artistica.

Treball de 'estudiant Roger Costas per I'assignatura.



ESTILS (12 crédits)

Dominar un estil de dibuix especific i adaptar-se amb precisio a
diferents estetiques visuals és una habilitat essencial en tots els
sectors de la industria creativa. De fet, la capacitat de comprendre
i replicar estils visuals amb exactitud pot marcar la diferéncia en la
insercio laboral i la versatilitat professional. En aquesta assignatura
I'objectiu és que I'alumnat aprengui a adaptar-se a estils de dibuix
concrets, garantint coherencia i fidelitat a una identitat visual
establerta.

Més enlla de l'aspecte tecnic, aquest proces tambeé €s una eina
poderosa per al desenvolupament personal com a artista, ja que
entendre els mecanismes i les decisions darrere d'un estil especific
no nomes permet imitar-lo, sind que també ajuda a enriquir i
refinar 'estil propi.

Competéncies clau:

e Analisi d'estils visuals: identificar els elements clau i les
caracteristiques principals d'un estil especific.

e Domini de tecniques | processos. aplicar tecniques
especifiques per aconseguir acabats coherents amb un estil
determinat.

* Pinzells i eines digitals: experimentacido amb pinzells i
configuracions especifiques per imitar textures i acabats
caracteristics.

* Model Sheets i Style Guides: creacid de guies visuals per
mantenir la coherencia estilistica en diferents il-lustracions.

* Desenvolupament de peces finals: produccio d'il-lustracions
que reflecteixin els estils estudiats amb fidelitat.

CHARACTER DESIGN REALISTA (6 credits)

Aquesta assignatura porta els coneixements anatomics
apresos el primer any a un nivell més avancat i dinamic.
L'objectiu és dibuixar figures en moviment, des de diferents
angles i punts de vista, mantenint sempre unes proporcions
anatomicament correctes.

Competéncies clau:

e Poses d'accio: representacio de personatges en
moviments dinamics i situacions d'alta tensio.

e Angles i punts de vista: dibuix de figures des de diferents
perspectives i planols extrems per aconseguir efectes
narratius impactants.

e Proporcions en moviment: manteniment de I'harmonia i
la coheréncia anatomica fins i tot en postures
complexes.

e Gestualitat i expressivitat corporal: transmetre emocions
i intencions a traves de les postures i linies d'accio.

e Integracid amb I'entorn: ubicar els personatges a
escenaris de forma natural i funcional.

e Anatomia aplicada a l'accio: aplicar els coneixements de
musculatura i estructura ossia en situacions de
moviment intens.

e Estudi de drapejat i roba en accid: representar teles i
arrugues en relacio amb el moviment del cos.

e Composicio focalitzada en personatges: assegurar que el
personatge principal sigui el centre d'atencié de la
il-lustracio.

e Preparacio per a illustracions finals: crear peces
acabades amb un nivell de detall adequat per a
portades professionals.



ENVIRONMENTS & PROPS Il (12 crédits)

En aquesta assignatura avancada, es perfeccionaran les
habilitats adquirides en matéries anteriors per portar els
entorns i objectes a un nou nivell de detall i coherencia visual.
L'objectiu és dominar la representacio del volum, entendre com
la llum afecta els materials i crear escenes immersives amb una
atmosfera i una narrativa clares.

Es treballara tant la texturitzacio realista com ['estilitzada,
adaptant cada enfocament segons els estandards de la
industria de I'entreteniment.

Competéncies clau:

* |lluminacid i atmosfera: domini avancat de |'ds de la llum i
l'ombra per establir 'ambient i el to narratiu de I'escena.

e Texturitzacio realista vs. estilitzada: aplicacidé de tecniques
per representar materials amb diferents graus de detall i
estil.

e Creacio d'ambients tematics: disseny d'escenes coherents
amb atmosferes especifiques que reforcin la narrativa.

* Perspectiva avancada i isometria per objectes: representacio
precisa d'objectes i entorns en diferents projeccions i punts
de vista.

¢ |ntegracido de personatges i entorn: harmonitzacié visual i
narrativa entre els elements escenografics i els personatges.

Treball de I'estudiant Eric Serrat per I'assignatura.




COMPOSICIO Il (12 crédits)

Aquesta assignatura representa un pas endavant en l'aprenentatge de la composicio visual, aprofundint els conceptes apresos
durant el primer any i portant-los a un nivell avangat. L'objectiu principal és aconseguir que cada il-lustracié expliqui una historia clara
i efectiva mitjangcant una disposicid correcta dels elements visuals.

Competéncies clau:

e Jerarquia visual: controlar I'ordre en qué la persona espectadora percep la informacio dins d'una escena.

e Disseny de plans i profunditats: separar els diferents plans d'una escena per aconseguir meés claredat i impacte narratiu.

e Us de valors de grisos: experimentar amb llums, ombres i degradats per crear atmosfera i profunditat sense fer servir color.
e Equilibriiritme compositiu: distribuir elements visuals per aconseguir composicions dinamiques i harmoniques.

* Focalitzacio i punts d'interés: assegurar que els principals elements captin I'atencio de la persona espectadora.

* Exploracio d'angles i enquadraments: treballar diferents punts de vista per potenciar la narrativa de la il-lustracio.

e Storytelling visual: aplicar técniques per transmetre emocions i accions mitjangant la composicio.

COLOR Il (12 crédits)

Portarem més enlla els coneixements adquirits a Color I, amb un us del color més detallat i professional. Ens centrarem en 'us avancgat
de la llum, els matisos i les atmosferes per reforgar la narrativa visual i transmetre emocions complexes. L'objectiu és perfeccionar les
técniques digitals per crear il-lustracions amb acabats als estandards de la industria de I'entreteniment.

Competéncies clau:

¢ Teoria avangada del color: Us de contrastos, valors, gammes i matisos per reforcar la narrativa visual.

¢ |l.luminacio i atmosfera: creacio d'ambients convincents a través de I'Us precis de llum i ombra.

¢ Emocions a través del color: aplicacié de paletes cromatiques per transmetre estats emocionals complexos.

¢ Detalls i textures: tractament avancat de superficies per aportar realisme o estilitzacio als projectes.

¢ |l-luminacié complexa: representacid de moments diferents del dia, condicions climatiques i estacions de l'any.

e Brushes i Brushstrokes: domini de pinzells digitals i pinzellades per aconseguir acabats expressius i professionals.

* Aplicacio a la industria de I'entreteniment: Us del color en contextos professionals com l'animacio, el comic i els videojocs.
* Control de focus i atencio: aplicacio de tecniques cromatiques per dirigir la mirada cap als punts clau de la il-lustracio.
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Després de dos anys de formacioé en il-lustracio, I'alumnat ha adquirit una
base técnica i artistica solida, assolint un nivell avancat que |li permet
afrontar amb seguretat i confianca els reptes especifics de cada ambit
professional. Aquesta preparacio els dota de les competéencies necessaries
per especialitzar-se | orientar la seva trajectoria dins la industria de la
il-lustracio i 'entreteniment.

Per tal de potenciar el desenvolupament individual i I'encaix en el mercat
laboral, l'escola ofereix tres itineraris diferenciats, cadascun amb un
enfocament especific que permet aprofundir en interessos concrets i
consolidar una especialitzacio professional:

e [l-lustracié i Disseny Visual
e Art per a Animacié i Videojocs
* Direccio i Produccio de Projectes Artistics

L'equip docent i técnic de l'escola acompanya i assessora l'alumnat en
aquest procés de decisio, ajudant-lo a identificar l'itinerari que millor s'adapti
a les seves habilitats, interessos i objectius professionals. Aquesta guia
personalitzada assegura que cada estudiant pugui treure el maxim profit del
seu potencial i encaminar-se amb éxit cap a una carrera professional solida i
especialitzada.

N



TERCER ANY: ESPECIALITZACIO IL-LUSTRACIO | DISSENY VISUAL  60credits

L'itinerari d'll-lustraci¢ esta enfocat al desenvolupament de projectes visuals professionals per a diferents suports i publics.
La formacié permet a I'alumnat adquirir les habilitats técniques i conceptuals necessaries per especialitzar-se en les
diferents branques de la il-lustracio aplicada, tant a I'ambit editorial com al sector d'entreteniment i publicitat.

A través d'exercicis practics i projectes reals, es treballen aspectes fonamentals com ara la narrativa grafica, la
comunicacio visual, I'expressivitat en la il-lustracio i I'adaptacioé a diferents formats | estils segons les necessitats del

mercat.

ll-lustracié infantil i juvenil (12 credits): produccié d'il-lustracions adaptades a llibres il-lustrats per a
public infantil i juvenil.

Comic (12 crédits): creacio i desenvolupament de narratives grafiques.

ll-lustracié publicitaria (12 credits): produccié d'imatges amb alt impacte visual per a campanyes de
publicitat, cartelleria, identitat corporativa i comunicacio visual.

Games&Toys (12 credits): creacid d'il-lustracions especifiques per a components de jocs de taula,
packaging de productes ludics i il-lustracié aplicada al disseny de joguines.

ll-lustracié realista (12 crédits): domini d'estils detallats i realistes, utilitzats en formats com cartes
col-leccionables (Magic: The Gathering), cobertes de llibres o il-lustracié editorial per a revistes.




IL.LUSTRACIO INFANTIL | JUVENIL

La il-lustracio infantil i juvenil és un dels camps
meés rics estilisticament del sector editorial, i una
eina fonamental per transmetre histories,
emocions i valors a través de la imatge. Aguesta
assignatura aprofundeix en les tecniques i els
procediments necessaris per desenvolupar llibres
i albums il-lustrats, abordant cada etapa del
procés creatiu, des de la seva conceptualitzacio
fins a la seva presentacio final.

L'objectiu és dotar I'alumnat de les eines per crear
il-lustracions que s'integrin perfectament amb el
text, s'adaptin a diferents formats editorials i
connectin de manera efectiva amb el public
destinatari.

Competéncies clau:

¢ Analisi de I'estructura narrativa: identificacio i seleccié de moments clau per a la representacio visual.

e Tipografia integrada a la il-lustracio: Us creatiu del text per complementar i reforcar les imatges.

e Disseny d'elements essencials: creacio de portades, contraportades i storyboard adaptades al contingut.

¢ |nterpretacio personal: aportacio d'una visio artistica unica a cada projecte.

e Tipologies de llibres il-lustrats: treball especific en llibres de text, contes classics, contes originals, llibres amb
adhesius (stickers), solapes (flaps) | desplegables (pop-ups).

e Estil visual propi: desenvolupament d'una veu artistica coherent i reconeixible.

¢ Maguetacio i composicio visual: equilibri entre text i il-lustracio per garantir una lectura fluida i atractiva.

Treball de I'estudiant Xénia Puigderrajols per I'assignatura.
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guio fins al color final, es treballara cada etapa del procés per
aconseguir pagines coherents, dinamiques i expressives, adaptades
als diferents estandards de la industria. A més, es crearan obres amb
I'objectiu de participar en diferents concursos de comic nacionals i
internacionals, oferint a l'alumnat l'oportunitat de donar visibilitat a
les feines fetes i comencar a construir una trajectoria professional.

Competeéncies clau:

e Persones autores i obres de referencia: analisi de figures clau i
estils representatius del coOmic europeu, america i japones.

* |nterpretacio del guio: traduccio visual efectiva de les indicacions
narratives.

* Normes narratives: aplicacio de tecniques per mantenir el ritme i
la claredat en |la sequéncia de vinyetes.

e Estetica de la pagina: composicio i equilibri visual en la
distribucio dels elements grafics.

* Narrativa europea vs. americana vs. japonesa:. diferencies i
caracteristigues de cada estil.

* Entintat amb Clip Studio: us d'eines digitals per aconseguir linies
clares i expressives.

e Tractament del color: aplicacio de paletes cromatiques per
reforcar I'atmosfera i la narrativa.

e Linies cinétiques i onomatopeies: recursos grafics per transmetre
moviment i sons de manera efectiva.

e Estil propi: desenvolupament d'una veu visual Unica i
reconeixible.

Treball de I'estudiant Lucia Hidalgo i 'estudiant Anna Graboleda per I'assignatura.



IL-LUSTRACIO PUBLICITARIA

En aquesta assignatura lalumnat aprendra a crear il-lustracions
impactants i efectives per entorns publicitaris, capagos de captar
l'atencio i transmetre missatges clars en segons. Es treballara
l'adaptabilitat a diferents plataformes, des de xarxes socials fins a cartells
tradicionals, i explorar com el color, la composicio i la tipografia juguen
un paper fonamental en la comunicacio visual publicitaria.

L'objectiu és adquirir les eines per desenvolupar projectes visuals que
compleixin els requisits tecnics i creatius del sector publicitari, responent
a les expectatives de la clientela i tendéncies del mercat.

Competéncies clau:

e Definicio i proposit de la il-lustracio en publicitat: entendre el rol de la
il-lustracioé a les campanyes visuals.

e Recepcio i analisi del briefing publicitari: interpretar i desglossar les
necessitats especifiques de cada projecte.

e Creacio de conceptes visuals: desenvolupar idees originals alineades
amb els objectius publicitaris.

e Adaptabilitat de formats: disseny especific per a xarxes socials, cartells,
revistes i altres suports publicitaris.

* Tipografia integrada a la il-lustracio: us creatiu i funcional de textos per
reforcar el missatge visual.

e Us estratégic del color: aplicar paletes cromatiques per captar
I'atencio i comunicar emocions.

e Preparacio per a la clientela: presentacio eficag de propostes visuals i
adaptacio a les revisions.

e Tendéncies en publicitat visual: analisi d'estils, tecniques i formats
emergents al mon publicitari.

e Storytelling visual publicitari: creacido d'histories visuals breus, pero
impactants que reforcin el missatge de marca.
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Treball de I'estudiant Jesus Cerezo per 'assignatura.



GAMES & TOYS

Aguesta assignatura s'endinsa en el mon de la il-lustracio
aplicada a jocs de taula i joguines, explorant com el disseny
visual influeix en la jugabilitat, 'experieéncia d'usuari i I'atractiu
comercial del producte. Es treballara la creacid d'imatges
funcionals i atractives, adaptades als diferents segments del
mercat, tenint en compte aspectes com la llegibilitat, la
claredat de les regles visuals i la relacid entre il-lustracio i
mecaniques de joc. També es posara emfasi en les restriccions
técniques i de produccio, assegurant que els dissenys siguin
viables per a la fabricacio i comercialitzacio.

Competéncies clau:

e |l-lustracio aplicada a jocs de taula: Creacio d'imatges clares
i atractives que facilitin la comprensio de les mecaniques
de joc.

e Creacio de cartes i components: Adaptacio del disseny a
formats fisics com cartes, taulells i fitxes.

e Disseny de packaging per jocs i joguines: Presentacio
atractiva i efectiva del producte per al mercat.

¢ Segmentacié de public: Diferenciacié d'estils i formats
segons les edats i preferencies dels usuaris.

¢ Disseny de personatges i mascotes per joguines: Creacio
d'imatges iconiques per a productes infantils i
col-leccionables.

« Compatibilitat amb processos de fabricacio: Adaptacié del
disseny a materials i tecniques de produccio industrial.

e Coheréencia en linies de productes: Creacio de series de jocs
O joguines amb una identitat visual unificada.

IL-LUSTRACIO REALISTA

Creacio d'il-lustracions finals d'alta qualitat preparades per
complir els estandards exigits pel mercat actual. L'objectiu
principal és crear peces adaptables a una gran varietat de
plataformes i suports.

Es treballara en peces finals on els personatges i els fons
s'integren de forma coherent i equilibrada per formar una imatge
completa i d'alt impacte visual. Inspirada en referents com les
cartes Magic: The Gathering, aquesta assignatura posa emfasi en
el detall, la renderitzacid professional i la narrativa visual
integrada.

Competéncies clau:

e Creacio d'art final: produccié d'il-lustracions definitives i
detallades que integrin personatges i fons amb coherencia i
equilibri visual.

e Treball avancat en personatges: desenvolupament de
personatges amb anatomia acurada, expressivitat i acting per
transmetre emocions i narrativa.

e Estil realista adaptable: us d'un estil realista amb marge per a
un cert nivell d'estilitzacio, mantenint sempre proporcions
realistes.

e Exploracido de tematiques i ambients: abordatge de diverses
escenes, incloent-hi fantasia, historia i eépogques modernes,
amb variacions d'ambientacio (dia, nit, foc, neons, etc.).

* Fons interiors i exteriors: desenvolupament d'escenes interiors
| exteriors.

e Acabats | textures avancades: aplicacié de tecniques
especifiques per aconseguir textures realistes i acabats polits
que reforcin I'impacte visual.



TERCER ANY: ESPECIALITZACIO ART PER ANIMACIO | VIDEOJOCS 60 credits

Descripcio General:

L'itinerari d'Art per Animacié i Videojocs esta orientat a crear il-lustracions per la industria de l'entreteniment, amb
aplicacions en animacio, videojocs i altres mitjans audiovisuals. Aquesta especialitzacid permet a I'alumnat desenvolupar

les seves habilitats en la conceptualitzacio i produccio d'imatges, adaptades als requisits técnics i estéetics de projectes
interactius i narratius.

A través de projectes practics i treball en equip, I'alumnat explora técniques avangcades per crear entorns, personatges i
sequencies visuals; aprenent a integrar el seu treball en processos de produccio professionals. Es fa emfasi en |'Us d'eines
digitals especialitzades, la coherencia estilistica i l'optimitzacio per a diferents plataformes i formats.

Storyboard (12 crédits): creacid de seqUeéncies visuals per animacid, cinema i publicitat.
Modelat (12 credits): Blender i Unreal.

Visual Development per animacio (12 credits): definicio de l'estil visual, personatges i entorns
d'un projecte animat.

Animacioé 2D (12 credits): animacio per séries, pel-licules, jocs i publicitat animada.

Concept Art per videojocs (12 crédits): disseny inicial de personatges, escenaris i elements visuals
del joc.
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Treball d'Ernest Agullé, professor de Storyboard
STORYBOARD

El storyboard és una fase essencial en la produccié d'animacio, series televisives, pel-licules i videojocs, i representa un dels
camps professionals amb meés demanda dins la industria de l'entreteniment. En aquesta assignatura es desenvoluparan
habilitats per crear storyboards efectius i preparats per a la producci6, capacos de comunicar de manera clara i potent la visié
d'un projecte narratiu.

Competéncies clau:

* Cinematografia aplicada: Us de shots, escenes i angles de camera per guiar I'atencio i reforcar la narrativa.

* Analisi cinematografica: estudi de la composicio visual i el seu significat narratiu a través de I'analisi de films.
e |nterpretacio de guio: desglossament i traduccio del guié en escenes visuals coherents.

* Narrativa visual per generes: adaptacio de l'estil i ritme segons géneres com accio, comedia, drama i musical.
* Creacio d'animatiques: edicid de sequeéencies de storyboard per simular el ritme i el flux narratiu.

* Continuitat visual: assegurar una transicio fluida entre escenes i una narrativa sense salts visuals incoherents.



CONCEPT ART PER A VIDEOJOCS

Ens endinsem en el procés de creacio visual per a videojocs, establint
I'estetica i I'atmosfera que definiran 'experiencia de la persona jugadora.
Des de la investigacio i la generacio d'idees fins a la il-lustracio d'imatges
clau, es treballara cada etapa, garantint que els dissenys siguin no homes
atractius, sind també funcionals dins del pipeline de produccio.

Competéncies clau:

* Silhouettes | Shape Language: creacio de formes llegibles i iconiques
per definir rapidament personatges, criatures, entorns i objectes.

e Design Iteration i Thumbnails: desenvolupament d'esbossos rapids i
variants per trobar solucions visuals efectives abans de finalitzar un
disseny.

» Disseny de personatges i criatures: construccid d'anatomies
estilitzades, exploracio de proporcions i implementacio de trets
distintius per videojocs.

e Disseny d'entorns i props. creacio de paisatges, interiors i elements
d'escenografia adaptats a mecaniques de joc i narrativa interactiva.

 Perspectiva | composicié dinamica: aplicacio d'esquemes de
perspectiva avangada i estructures de composicid per maximitzar
l'impacte visual.

e Materials i superficies: estudi i representacio de textures com metall,
vidre, pell, fusta o plastic per donar realisme i coherencia als dissenys.

* Llum i color en Concept Art: aplicacio de Illums ambientals,
direccionals i dramatiques per guiar l'atencio i establir atmosferes
impactants.

e Story Moments i Keyframes: il-lustracid d'escenes clau que encapsulin
moments narratius crucials i serveixin com a guia visual per a la
produccio.

* Visual Consistency i Style Adaptation: capacitat d'adaptacio a
diferents direccions artistiques segons el genere i el to del videojoc.

o W \ - .
Treballs de I'estudiant David Cui per 'assignatura.




DESENVOLUPAMENT VISUAL

Cada pel-licula d'animacié o projecte audiovisual comenca
amb una visio artistica que estableix el seu estil, atmosfera i
personalitat. Aquesta assignatura esta dedicada a la creacio
d'un llenguatge visual Unic i coherent que serveixi de base
per a tot el desenvolupament del projecte.

Més enlla de la bellesa de les imatges, el Visual
Development és una eina de comunicacio essencial: una
guia perque directors, animadors i dissenyadors treballin en
harmonia cap a una mateixa visio artistica.

Competeéncies clau:

e Recerca i definicid d'un estil propi que estableixi la
identitat artistica del projecte.

* Generacio d'imatges inspiradores que serveixin de guia
per a la resta de departaments durant la produccio.

* Narrativa visual i expressid artistica — Explicar idees i
emocions a través del dibuix, el color i la composicio.

e Disseny de personatges i entorns - Desenvolupar
personatges expressius i escenaris immersius que
reforcin l'univers visual del projecte.

e Us estrategic del color i la llum - Controlar el color i la
il-luminacio per potenciar l'impacte emocional de cada
escena.

e Creacio d'story moments - Il-lustrar moments clau que
encapsulin la historia i ajudin a establir el to i
I'ambientacio del projecte.

e Comunicacio visual per a la produccio — Plasmar idees
de manera clara i efectiva perque altres artistes i equips
tecnics puguin interpretar-les i aplicar-les en el projecte
final.

ANIMACIO 2D

Aqguesta assignatura introdueix els principis fonamentals de
l'animacid 2D i les tecniques necessaries per aplicar-los
professionalment en produccions cinematografiques,
televisives i publicitaries. L'objectiu és dominar les eines clau
de I'animacio tradicional i digital, tot aprenent a donar vida a
personatges i objectes dins de sequencies cohesionades i
expressives.

Competéncies clau:

e Principis basics de l'animacid: aplicacid dels dotze
principis classics de 'animacio per aconseguir moviment
fluid i natural.

¢ Format de video i programari aplicat: us de programari
especific per animacié 2D i adaptacié als estandards de la
industria.

e Desglossament de l'accid: divisido d'una accié complexa
en passos clars i sequenciats.

¢ Moviment i biodinamica: analisi i representacido del
moviment corporal i les seves lleis fisiques.
e Animacié de personatges | objectes. creacié de

moviments creibles i expressius per donar vida a
diferents elements animats.

¢ Planificacid de planols i escenes: disseny de sequencies
clares i coherents des de I'esbds fins a I'animacio final.

e Teéecnica cut-out: animacio a partir de peces segmentades.

e Timing i spacing: domini del temps i l'espai entre
fotogrames per controlar el ritme i l'expressivitat del
moviment.

¢ Animacio d'expressions facials: representacido clara i
expressiva d'emocions a través dels trets facials.
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Animation time: 3.088

Treball de 'estudiant Andrea Torres per I'assignatura.

MODELAT

Aquesta assighatura combina les capacitats de Blender i Unreal
Engine per oferir una formacié completa a la creacié de continguts
3D, amb aplicacions en animacio, videojocs i il-lustracio. Es posa un
emfasi especial en el desenvolupament de sets, que poden ser
integrats en projectes interactius o utilitzats per generar
il-lustracions en Photoshop, orientades al Concept Art.

Competéncies clau:

e Disseny i modelatge d'objectes | escenaris 3D amb detalls
adequats per a il-lustracions finals.

* Creacio de models i personatges 3D amb técniques avancades
de modelatge i esculturat digital.

» Us eficient de vértex, edges i faces per estructurar models amb
precisio i coheréencia.

* Aplicacid de materials | textures avancades utilitzant Blender i
Unreal.

e Ceneracid d'efectes visuals com a reflexos, transparencies i
ombres per millorar-ne |'aspecte visual.

s Configuracié de fonts de llum per destacar elements clau i
generar atmosferes realistes.

* Configuracio d'esquelets i estructures per animar personatges i
objectes de manera funcional.

e |ntegracio d'animacions basiques en entorns interactius.

¢ Exportacio de sets des de Blender per a la seva integracié a
Unreal Engine.

* Preparacio d'escenaris i assets per a projectes finals o aplicacions
interactives.



TERCER ANY: ESPECIALITZACIO DIRECCIO | PRODUCCIO DE PROJECTES ARTISTICS 60 credits

Descripcié General:

L'itinerari de Direccid i Produccié de Projectes Artistics per la industria de I'entreteniment, esta orientat a la gestio i la
coordinacio de projectes dins dels sectors de l'animacio, els videojocs, l'edicid i altres mitjans audiovisuals. Aquesta
especialitzacio proporciona a I'alumnat les eines necessaries per planificar, supervisar i dirigir equips creatius, assegurant
que els projectes compleixin els estandards de qualitat, terminis i objectius comercials.

A través de treballs practics i simulacions de produccio real, 'alumnat apren a gestionar fluxos de treball, pressupostos i
recursos, alhora que desenvolupen habilitats en comunicacio i negociacié amb la clientela, artistes i persones inversores.
L'itinerari posa un emfasi especial en la presa de decisions estrategiques, la resolucio de problemes i I'adaptacio als canvis
propis de la industria de I'entreteniment.

Aquest itinerari prepara a I'alumnat per exercir rols clau en la produccié de continguts, connectant la creativitat amb la
viabilitat comercial i assegurant que els projectes arribin amb éxit al mercat.

Produccié per animacio (12 credits): gestioé de projectes, coordinacié d'equips i fluxos de treball en series
i pel-licules animades.

Produccié per a videojocs (12 crédits): planificacio i coordinacio en el desenvolupament de videojocs.

Produccio editorial (12 crédits): edicié de llibres il-lustrats, comics i altres publicacions editorials.

Postproduccié (12 credits): integracioé d'efectes visuals i edicié per animacioé i publicitat.

Produccié de TFG (12 crédits): supervisio de produccio de TFG's.




PRODUCCIO PER ANIMACIO

A lI'ambit de l'animacio, una bona produccid és clau per transformar idees creatives en projectes viables i exitosos. Aquesta
assignatura se centra en les millors practiques de planificacio, coordinacio i supervisio, posant émfasi en la connexio entre els
diferents departaments creatius per garantir una visio coherent i unificada del projecte.

L'objectiu és capacitar l'alumnat per gestionar projectes d'animacio des de la concepcio fins a I'entrega final, incloent-hi aspectes
essencials com la propietat intel-lectual, el finangament, la gestié d'equips i la presentacio de propostes a persones inversores i
clientela potencial.

Competéncies clau:

¢ Objectius i dimensio del projecte: definicio clara dels éxits creatius, técnics i comercials de cada produccio.

¢ Situacié de la propietat intel-lectual: entendre els drets d'autoria i estrategies de proteccié de la propietat creativa.

e Pressupost: creacio i gestio de pressupostos adaptats a cada fase de la produccié.

e Models de monetitzacio: exploracio d'estratégies de negoci aplicades a animacio, videojocs i publicacions il-lustrades.

¢ Pla de produccio: planificacio detallada dels processos i les fases clau de la produccio d'animacio.

¢ Pla de negoci: desenvolupament d'una estratégia empresarial per garantir la viabilitat del projecte.

¢ Cronograma i gestio de temps: establiment de terminis realistes i control de I'evolucid del projecte.

¢ Desenvolupament de la identitat visual: supervisio i coheréncia de I'estil grafic i artistic al llarg de tot el projecte.

¢ Gestio d'equips multidisciplinaris: coordinacio efectiva entre persones artistes, animadores, guionistes i técniques.

¢ Comunicacio efectiva: garantir una comunicacio fluida entre els diferents departaments creatius i la direccio.

¢ Pipeline de produccidé: organitzacio de fluxos de treball per optimitzar temps i recursos.

e Finangcament: estratégies per aconseguir inversions i assegurar la continuitat economica del projecte.

¢ Marqueting: disseny de campanyes per promocionar i posicionar el producte final.

e Preparacio per a fires i esdeveniments: estrategies per presentar projectes a mercats i festivals especialitzats.

e Tecniques de pitch: creacid i execucio de presentacions convincents per captar I'interes de persones productores i inversores.
¢ Direccio d'art: supervisio de l'estética i el to visual del projecte per mantenir-ne la coheréencia.

¢ Adaptabilitat a la produccio: estrategies per respondre a canvis i imprevistos sense comprometre la qualitat ni els terminis.



PRODUCCIO PER A VIDEOJOCS

Aquesta assignatura ofereix una visio global i practica del procés de produccio, abordant tant la planificacio i la gestio d'equips com la
implementacio de fluxos de treball adaptats a les necessitats especifiques del sector.

L'objectiu és capacitar I'alumnat per coordinar equips multidisciplinaris, gestionar recursos i terminis, i assegurar que el resultat final
compleixi els estandards de qualitat de la indUstria dels videojocs.
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Competeéncies clau:

e Introduccidé a la produccid de videojocs: entendre el cicle de vida d'un videojoc, des del pitch inicial fins al llancament i el
manteniment.

* Planificacio i gestio de projectes: creacid de cronogrames, definicié de fites (milestones) i establiment de terminis realistes.

¢ Organitzacio d'equips multidisciplinaris: coordinacio entre persones artistes, dissenyadores, programadores i testers per garantir
una comunicacio fluida.

* Metodologies de treball: aplicacio d'enfocaments com Agile, Scrum i Kanban per millorar l'eficiencia dels equips de
desenvolupament.

o Control de qualitat (QA): implementacio de processos de revisio i testeig per identificar i solucionar errors tecnics i artistics.

e Game Design Document (GDD): creacio i manteniment d'un document viu que reculli tots els aspectes técnics i creatius del
projecte.

e CGestio de recursos i pressupostos: optimitzacio de recursos materials, humans i economics per assolir els objectius del projecte.

e Llancament i postllancament: planificacio d'estrategies de marqueting, distribucio i suport postllan¢cament.



PRODUCCIO EDITORIAL

Aquesta assignatura ofereix una visido completa del procés de
produccio editorial, des de la idea inicial fins al tancament final
dels arxius per a impremta. S'abordaran els aspectes tecnics,
creatius i comercials que intervenen en la produccio de llibres i
materials relacionats, aixi com la relacio entre persona editora,
autora i il-lustradora.

L'objectiu és adquirir una comprensio global del cicle de vida
d'un llibre, aprenent a gestionar pressupostos, formats i
materials, aixi com, preparar els arxius finals seguint els
estandards professionals del sector editorial.

Ivan Boix durant la produccio del llibre del curt classic
animat de Disney "Le Vieux Moulin".

Competeéncies clau:

Introduccio al funcionament editorial: entendre els rols de
persona editora, autora i il-lustradora dins del procés de
produccié d'un llibre.

Pressupost i escandall: planificacié econdmica, calcul de
tarifes i establiment del preu de venda al public (PVP).
Caracteristiques técnigques: format, tipus de paper, plecs,
nombre de pagines i altres especificacions.

Enquadernacio i composicio: coneixement de diferents
tecniques d'enquadernacio i d'estructuracio visual de l'obra.
Seleccié de textos i esbossos: adaptacié visual segons les
caracteristiques narratives i estétiques del projecte.

Disseny de cobertes i faixes: creacio d'elements atractius que
reflecteixin I'essencia del llibre.

Maquetacio i tractament de text: Us correcte de la tipografia,
tractament de textos i correccio ortotipografica.

Arts finals i preparacio per a impremta: tancament de PDF,
control de qualitat i configuracio per a la impressio final.
Materials pel punt de venda: disseny de suports promocionals
com displays, floor stands i altres elements visuals.

Disseny de materials complementaris: creacié de punts de
llibre, fulletons, diptics, triptics, postals, etc.



POSTPRODUCCIO

La postproduccié és una fase fonamental en qualsevol projecte
audiovisual, on les imatges prenen la forma definitiva i es
perfeccionen per assolir estandards professionals.

Aquesta assignhatura se centra en I'Us d'eines especialitzades, inclos
Adobe After Effects, per integrar elements visuals, ajustar-ne el
color, crear efectes especials i garantir un acabat d'alta qualitat.

Competéncies clau:

e Correccio i retoc digital: técniques per millorar imatges,
corregir errors visuals i adaptar el material a necessitats
especifiques.

e Creacio de videos amb collage d'imatges: Us de retallades
digitals, textures i elements visuals superposats per
construir animacions amb un estil dinamic i expressiu.

e Efectes | composicido a After Effects: maneig de filtres
intel-ligents, mascares i capes per crear animacions fluides
a partir d'imatges estatiques.

¢ |ntegracio d'elements en escenes animades: ajustament de
perspectiva, escala, ombres i reflexos per fusionar de forma
coherent diferents estils visuals.

e Creacio d'atmosferes visuals: aplicacio de color grading i
efectes avancats per reforcar la narrativa i l'estetica del
projecte

e Exportacié | optimitzacido de projectes. preparacié
d'animacions per a diferents formats, assegurant
compatibilitat amb plataformes digitals i professionals.

Sherlock

Holmes

PRODUCCIO DE TFG

Aquesta assignatura aplicada replica I'entorn professional on
'alumnat supervisa els Treballs Finals de Grau (TFG) de quart any,
gestionen recursos i asseguren el compliment dels terminis de
produccio. A més a meés, de facilitar I'organitzacio, juguen un paper
clau en la viabilitat i I'eéxit final dels projectes, aportant estructura i
assegurant el compliment d'objectius.

Competeéncies Clau:

e Supervisio i planificacidé del TFG: organitzacié del calendari de
produccio, coordinacié de reunions i seguiment del progrés dels
projectes.

* Cestio de mentories: programacio i documentacico de les
sessions de mentoria amb especialistes en produccio i art.

e Administracié de recursos: gestio d'un pressupost virtual
simulant la distribucioé estratégica de recursos en un entorn de
produccio real.

e Comunicacio i report: presentacio d'informes de seguiment a la
Direccio de Produccio, documentant avengos i desafiaments.

e Avaluacio i tancament del projecte: elaboracio d'un informe final
amb analisi del procés, presa de decisions i resultats obtinguts.



QUART ANY: INDUSTRIA 60 credits

ORIENTACIO PROFESSIONAL (6 crédits)

Aquesta assignatura ofereix les eines necessaries per entendre el

funcionament de la indUstria, preparar materials professionals i Competencies clau:

definir una identitat artistica solida. L'objectiu és que l'alumnat
adquireixi coneixements practics sobre com iniciar i consolidar una
carrera professional, ja sigui com a freelance, membre d'un estudi o
d'una empresa, i que tingui confianca per fer front a entrevistes,
pressupostos i la relacio amb clientela i persones editores.

Roger Sola, presentant el seu TFG

Coneixement del mercat laboral: identificacid dels
sectors amb meés demanda i projeccio de creixement.
Autopromocio: estrategies per construir una solida
presencia a xarxes socials, web i altres plataformes
digitals.

Primeres oportunitats: estrategies per trobar |
aprofitar oportunitats professionals inicials.

Propietat intel-lectual: normativa basica per protegir
drets d'autoria i propietat de les obres.

Treball freelance vs. contracte: avantatges i reptes de
cada model professional.

Pressupostos: creacio de pressupostos que siguin
clars, competitius i realistes.

Facturacid i impostos: coneixements basics de gestid
financera per a persones artistes.

Carta de presentacid i curriculum: creacio de
documents professionals.

Afrontar  entrevistes: preparacio per afrontar
entrevistes de treball amb confianca i claredat.
Construccico de portafoli: seleccido i presentacio de
peces que reflecteixin habilitats técnigues i narratives
especifiques.



©Disney. Treball d'Iboix Estudi per al llibre oficial del film “Brave”

Competéncies clau:

IL-LUSTRACIO AVANCADA (12 crédits)

Aquesta assighatura representa l'etapa final en el
desenvolupament tecnic i artistic de l'alumnat en I'ambit
de la il-lustracié. Es un espai dedicat a l'aplicacié practica i
el perfeccionament de totes les técniques apreses durant
els anys anteriors, amb l'objectiu d'assolir un nivell
d'acabat professional i competitiu.

En aquesta fase, se cercara polir petites mancances
tecniques, reforgar els punts forts individuals i fomentar
una mirada critica cap al propi treball. Es posara un emfasi
especial en l'excel-lencia dels acabats, la coheréncia
estilistica i I'efectivitat narrativa de cada pecga.

e Aplicacié de técnigues avancades: Us combinat i efectiu de técniques tradicionals i digitals per aconseguir resultats

professionals.

e Perfeccionament d'acabats: polir detalls finals per obtenir il-lustracions d'alta qualitat i preparades pel mercat.

e Coherencia estilistica: mantenir un estil visual consistent durant una série d'il-lustracions.

* Analisi critica del propi treball: identificar mancances técniques i cercar solucions especifiques per millorar-les.

e Maximitzacio de punts forts: potenciar les habilitats artistiques més destacades de cada estudiant.

e Narrativa visual avancada: assegurar que cada il-lustracio transmet una historia o emocio clara.

e Control del temps de produccio: optimitzar els fluxos de treball per complir terminis sense sacrificar la qualitat final.

* |l-lustracions preparades per a diferents suports: adaptar peces finals a formats editorials, publicitaris, animats o interactius.
* Feedback professional: aprendre a rebre i implementar revisions de la clientela i direccio artistica.

e Portafoli final: seleccionar i preparar les millors peces per a la seva inclusio al portafoli professional.



"ERNANDEZ’ S PROJECTES (6 crédits)

Aquesta assignatura esta dissenyada perque l'alumnat
A ) B A aprengui a idear, desenvolupar i presentar projectes creatius, ja
™ deve_l_opment sigui per a la productora de I'escola o per a clientela externa. Es
: il T treballara la conceptualitzacio d'idees solides, l'elaboracio de
wiretﬁigy] LEGENDS pitch bibles professionals i la defensa efectiva de les propostes

) davant de potencials persones inversores o col-laboradores.
= u L'objectiu és que l'alumnat finalitzi el curs amb diversos

projectes completats, que no nomes serveixin com a mostra de
les seves habilitats tecniques i narratives, sind també com a
propostes reals amb possibilitats de comercialitzacid i de
produccio.

Competéncies clau:

* Desenvolupament de projectes creatius: crear idees
originals i convertir-les en propostes solides i viables.

e Creacio de pitch bibles: elaborar documents que expliquin
de manera clara i atractiva I'essencia del projecte.

» Planificacio i estructura del projecte: definir etapes, recursos
i objectius concrets per a cada proposta.

e Defensa de projectes. aprendre tecniques efectives per
presentar i vendre una idea davant de clients o productors.

e Creativitat aplicada: desenvolupar solucions innovadores
davant dels reptes creatius i tecnics que es presentin.

» Adaptabilitat a diferents formats: preparar projectes per
animacio, videojocs, il-lustracio editorial o publicitaria.

e Revisions i feedback constructiu: aprendre a rebre i aplicar
comentaris per millorar els projectes.




TREBALL FINAL DE GRAU (TEG) (36 credits)

El Treball Final de Grau (TFG) és la culminacié dels estudis i té per objectiu
demostrar que l'alumnat esta preparat per posar en practica les competéncies
técniques, creatives i professionals adquirides durant el grau.

Cada estudiant té la llibertat de decidir en quin tipus de projecte vol treballar,
adaptant-lo als seus interessos i especialitzacio.

El TFG pot ser individual o grupal i incloure disciplines com ara comics, llibres
il-lustrats, jocs de taula, joguines, curts d'animacio o la creacio d'un videojoc.
També es poden plantejar altres propostes, sempre gque estiguin alineades amb
els estandards i les expectatives de |'escola.

En els TFG grupals, es formen equips de treball amb rols especifics, seguint |a
dinamica de produccions professionals. Cada membre assumeix responsabilitats
especifigues en funcié de les seves fortaleses i especialitzacié. Aixd permet no
nomes obtenir un resultat final més solid, sind també preparar-se per a l'entorn
col-laboratiu i exigent que caracteritza la industria de la il-lustracio, I'animacio i els
videojocs.

El procés compta amb sessions de mentoria amb professionals i professorat
especialitzat, que ofereix suport | feedback a les diferents fases del projecte per
garantir un resultat final d'alt nivell. A més a més, disposa del seguiment
permanent d'un equip de coordinacié de produccio, encarregat d'organitzar les
tasques, facilitar la comunicacio entre els membres de l'equip i assegurar el
compliment dels terminis i els estandards de qualitat.

Finalment, els treballs sén presentats i defensats davant d'un grup de jurat extern
a l'escola durant la festa anual de graduacio, un esdeveniment que celebra
I'esforg, la dedicacid i el talent de l'alumnat.

El TFG no és nomeés un projecte academic, siné també una carta de presentacié
professional, preparada per obrir portes a oportunitats laborals reals, tant dins de
la productora de I'escola com en altres empreses del sector.

Claudia Bonet, presentant el seu TFG

El grup de jurat dels TFG 2024-25



