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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

La materia estd principalmente orientada a proporcionar un conocimiento practico y tedrico de los
fundamentos narrativos y de | tecnologia y herramientas digitales usadas en el sector audiovisual (publicidad,
television, cine, web, tecnologias interactivasé).

En las diferentes asignaturas que conforman esta materia, el alumno aprenderd a generar una idea o
concepto, desarrollarlo, madurarlo, llevar a cabo o materializar esa idea, detallarla y presentar un producto
final profesional a través del estudio de la narrativa, el guidn, la edicidn, grafismo 2D/3D, etc.

Esta materia es de vital importancia en el marco del grado de Diseno Digital ya que, la disciplina del diseifo
histéricamente ha pasado de generar contenidos estaticos y bidimensionales a generar contenidos en
movimiento, tridimensionales, dinamicos y, cada vez mas, interactivos con el consumidor.Contenidos que,
hoy por hoy, son mas que demandados en agencias de publicidad, estudios de disefio/audiovisuales,
productoras, cadenas de television, etc.

Su enfoque es primordialmente instrumental, pero pretende trascender en la medida de lo posible al
aprendizaje especifico de herramientas concretas, centrdndose mads en los métodos, procesos y fundamentos
comunes a todas las aplicaciones dedicadas a un mismo fin.
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Descripcidn de la asignatura

En la asignatura de Motion graphics |, el alumno adquirird las competencias y habilidades basicas necesarias
para la creacién de efectos digitales, motion graphics y su renderizado en 2D. El conocimiento y manejo de
estas técnicas permitiran al alumno crear sus propias animaciones o grafismos en movimiento y adaptarlos
a proyectos en los que se involucre. Estd intimamente relacionada con asignaturas como llustracién, Disefio
y usabilidad de interfaces, Composicidn grafica, Entornos 3D, Motion graphics Il, Narrativa audiovisual y
Proyectos Ill...

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS Y GENERALES

CG4 - Expresar ideas y conceptos mediante la aplicacion de los fundamentos estéticos y de percepcion de la
imagen en cuanto a estructura, forma, color y espacio para la creacion de contenidos digitales.

CG7 - Aplicar los fundamentos creativos de generacién de ideas en los proyectos audiovisuales para entornos
digitales.

CG9 - Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnoldgicos relacionados con los procesos y
herramientas del proyecto a desarrollar.

CG10 - Utilizar las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacion de contenidos digitales.

CG12 - Realizar imagenes con un alto nivel de acabado utilizando las herramientas mds adecuadas para el
proyecto en que forma parte.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un drea de estudio que
parte de la base de la educacién 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

CB2 - 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 resolucidn de problemas dentro de su area de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro
de su drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

TRANSVERSALES
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CT6 - Demostrar versatilidad, flexibilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos, actividades y trabajos.
ESPECIFICAS

CE2 - Conocer vy aplicar los fundamentos de la fotografia, sus elementos de composicion visual y el valor
expresivo de la iluminacion.

CE3 - Representar tridimensionalmente formas y espacios usando las técnicas esenciales del modelado tanto
tradicional como digital.

CES5 - Conocer y aplicar las clasificaciones tipograficas, la anatomia y las caracteristicas de los tipos, asi como
su utilidad en cualquier medio audiovisual.

CE7 - Definir e implementar el estilo visual adecuado para un proyecto.
CE8 - Valorar e implementar los aspectos formales, semanticos, funcionales y ergondmicos del disefio.

CE9 - Conocer e implementar las técnicas, herramientas y mecanismos necesarios para hacer efectiva la
comunicacion publicitaria de una marca.

CE12 - Crear piezas audiovisuales aplicando los principios de composicion, narrativa audiovisual y animacion
de graficos a la realizacion, planificacion, edicién y postproduccién de secuencias y planos, segun la
plataforma de visualizacién utilizada.

CE13 - Introducir efectos visuales de "motion graphics" en un proyecto audiovisual o de "new media"
utilizando las técnicas y herramientas adecuadas.

CE18 - Establecer los mecanismos adecuados para adaptar el disefio de los contenidos a las diferentes
plataformas "transmedia".

Resultados de aprendizaje
Aplicar correctamente los elementos basicos de la imagen y los recursos estéticos para transmitir ideas y
conceptos a través del disefio.

Emplear el color con intencidn, fundamento y conocimiento de sus principios fisicos y de transformacién y
creacion de laimagen.

Implementar recursos, ideas y métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la innovacién.
Experimentar técnicas diversas de creatividad para la produccion de obras artisticas.
Planificar eficazmente el trabajo, eligiendo los recursos y procesos adecuados al proyecto a desarrollar.

Manejar herramientas digitales para la creacién de imagenes, videos, webs/apps y obras artisticas
interactivas.

Emplear diversas técnicas de expresion artistica para la generacidn de contenidos digitales.
Generar imagenes de calidad y arte final.
Resolver problemas del entorno del disefio digital de manera versatil.

Aplicar la experimentacion en la creacion artistica.
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Comprender y utilizar el lenguaje fotografico.
Conocer los principios fisicos que gobiernan la luz y los colores.

Realizar imagenes fotograficas usando la luz como un elemento narrativo, y sus connotaciones psicoldgicas,
estéticas y dramaticas.

Operar una cdmara fotografica basandose en sus principios de funcionamiento.
Describir formas y espacios de distinto caracter mediante software de modelado 3D.

Comprender la forma, diseiio y estructura que caracteriza una tipografia y sus connotaciones psicologicas
para su aplicacidn en una obra artistica.

Elegir la tipografia adecuada al proyecto y sus contextos comercial y artistico.

Conocer el proceso de creacidn de una nueva tipografia.

Desarrollar una biblia visual o guia de estilo del proyecto de disefio.

Conocer las nuevas tendencias creativas y estilos visuales demandados por la industria digital actual.

Crear diseiios que reflejen los fundamentos y las caracteristicas esenciales del mismo dependiendo del
publico al que vaya dirigido.

Construir logotipos, simbolos, iconos e imagenes capaces de comunicar informacién visual desde un punto
de vista publicitario o de imagen de marca.

Comprender los procesos de creacion de la imagen de una marca asociados a una campafa publicitaria.
Construir narrativas audiovisuales a través de la animacién de graficos y el montaje y la composicién de video.
Aplicar ténicas para integrar imagenes estaticas o en movimiento.

Aplicar las técnicas de creaciéon de motion graphics para desarrollar proyectos audiovisuales.

Adaptar el disefio a los distintos formatos y canales.

CONTENIDO

Introduccion al Motion Graphic 2D. Flujo de trabajo.
Interpretacion y transparencias.

Animacion y ayudantes de animacion.

Espacio y tiempo.

Shapes y texto en la creacion de Motion Graphics.
Exportacidon de video.

Track Mattes.

Espacio 2.5D.

Correccién de Color y Efectos.
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Seguimiento de movimiento/Tracking.

TEMARIO

Tema 1. Introduccién tedrica a los motion graphics.

1.1 Objetivos del curso y definicion de motion graphics.

1.2. Qué son los motion graphics.

1.3. Diferencias entre motion graphics y animacion.

1.4. Origen y evolucién de los motion graphics.

1.5. Tipos de motion graphics.

1.6. Técnicas usadas en motion graphics.

1.7. Soportes de visualizacién de los motion graphics.

1.8. Usos de los motion graphics.

Ejercicio de andlisis: comparacion de dos motion graphics.

Tema 2. Comenzando a familiarizarnos con After Effects

2.1 Ventanas de trabajo principales (menus, herramientas, paneles y ventanas). Personalizacion de
los espacios.

2.2 Flujo de trabajo: Cdmo crear una composicion y empezar a importar material.

2.3 Propiedades de capas (STARP).

2.4 Exportacién de composiciones.

Ejercicio del espacio lunar.

Tema 3. Fundamentos del disefio grafico y conceptos de conceptualizacion y sintetizacion.
3.1 Repaso de los fundamentos del disefio grafico.

3.2 ‘Make it simple’: conceptualizacidn en el disefio gréafico publicitario

Anexo de ejemplos practicos del disefio grafico.

Ejercicio de conceptualizacidn, sintetizacién y fundamentos del disefio grafico: cartel animado.
Tema 4. Capas internas de After Effects

4.1 Capas propias de After Effects: soélidos (y mdscaras hechas sobre sélidos)

4.2 Capas de formas

4.3. Textos
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4.4. Objetos nulos

4.5 Capas de ajuste

4.6 Camaras

4.7 Luces

4.7 Archivos de Adobe Photoshop y de C4D.

4.8 Parentales y secuenciacién de capas (con Capa Objeto Null y Capa de Ajuste)
Ejercicio Lupa con emparentamientos, capas de ajuste y secuenciaciéon vectores.
Tema 5. Movimiento.

5.1 Movimiento. Fundamentos de la edicién y la animacién para motion graphics.
5.2 De la animacién tradicional a la animacién por ordenador: principales estilos y figuras histdricas
5.3 Procesos creativos nuevos: deconstruccion, reapropiacion y nuevos significados
5.4 Sintetizacidn de informacion compleja: Infografias y CV gréfico

Ejercicio de storyboard.

Tema 6. Introduccién a la animacidn orgdnica de keyframes.

6.1 Tipos de Keyframe y sus jerarquias.

6.2. Interpolacion espacial versus interpolacién temporal.

6.3. Suavizado de animacidn con interpolacion temporal y asistentes de animacion.
6.4 Uso de las curvas de animacioén (Graph Editor).

6.5 Tipos de curvas. Curva de valores y curva de velocidad.

Ejercicio Escenario cenital recorrido por coches

Tema 7. La ldgica y jerarquia de los elementos de After Effects

7.1 Precomponer y anidar.

7.2 Duplicar precomposiciones y sustituir capas.

7.3 Orden, nomenclatura y etiquetas de colores.

Ejercicio de la Pantonera (sélidos y mascaras)

Tema 8: Animaciones con vectores y mascaras.

8.1. Importacidn y trabajo con archivos de Illustrator.

8.2. Trabajo con las mascaras.

8.3. Propiedades de las mdscaras.

8.4. Operaciones con mascaras: sumar, restar, intersecar.
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8.5. Rafagas a partir de mdscaras.

Ejercicio Vectores (mariposas)

Tema 9. Capas de Texto.

9.1 Capas de texto. Concepto, propiedades y uso.

9.2 Presets de texto.

9.3 Animadores de texto.

9.4 Texto + cdmara: Kinetic typography.

9.5 Texto en particulas

9.6 Texto convertido a mascara y convertido a capas de forma.

Ejercicio Kinetic Text

Tema 10. Capas de Forma y exportacién.

10.1 Capas de forma. Concepto, propiedades y uso.

10.2. Contenidos/formas y efectos.

10.3. Grupos de capas de formas.

10.4 Adds en capas de forma (Repeater, Trim Paths, Wiggle Paths, etc).

10.5. Réfagas a partir de capas de formas.

10.6. Tipos de creaciones hechas con capas de forma (graficos de datos, animaciones...).
Ejercicio con capas de forma (transicion y demas)

Tema 11. Ayudantes de animacion y jugando con el tiempo.

11.1 Time Remaping, freeze frame y time reverse 8.6. Tiempo remapeado, congelado e inverso.
11.2 Motion blur y time warp

11.3 Motion Sketch. Captura de movimiento

11.4 Smoother y Wiggler.

11.5 Algunas expresiones bdsicas (loops, wiggle y emparentamientos de expresiones para sincro con musica)
11.6 Cémo crear un gif

Ejercicio Loop infinito

Tema 12. Transparencias y Track Mattes

12.1 Canal Alpha y mascaras.

12.2 Track Mattes. Concepto, propiedades y uso.

12.3 Alpha Matte y Alpha Inverted Matte.
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12.4 Luma Matte y Luma Inverted Matte.

12.5 Underlying Transparency.

12.6 Modos de fusion

Ejercicio Mates y lumas (Trainspotting o metaballs)
Tema 13. Espacio 2.5D.

13.1 Espacio 2.5D. Concepto, configuracion y uso.
13.2 Eje Z. Nuevas propiedades de capa.

13.3 Luces.

13.4 Camaras.

Ejercicio Efecto Parallax

Tema 14. Bateria de Efectos

14.1 Distintos Efectos que podemos aplicar

Ejercicio efectos

Tema 15. Herramientas de pintar y de correccién de color
15.1 Herramienta Pincel. Propiedades y uso.

15.2 Herramienta Clonar. Propiedades y uso.

15.3 Herramienta Goma de borrar. Propiedades y uso.
15.4 Concepto de Correccion de Color.

15.5 Correccidon de Color Cinematica y Natural.
Ejercicio pintar un videoclip

Tema 16. Herramienta de rotoscopia y herramienta de movimiento libre
16.1 Herramienta de rotoscopia.

16.2 Puppet Tool. Propiedades.

Ejercicio colaborativo

Tema 17. Introduccién al Tracking.

17.1 Track Motion.

17.2 Stabilizer.

17.3 Warp Stabilizer.

17.4 Corner Pin.

17.5 3D Track.
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Ejercicio trackear texto al movimiento de un personaje

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
23 23
Clases tedricas / Expositivas
4 2
Tutorias
Estudio independiente y trabajo auténomo 35 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 51 0
individuales)
4 4

Actividades de Evaluacion

Metodologias docentes

Método expositivo o leccién magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacion

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacion

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo

DESARROLLO TEMPORAL

Tema 1-4 / 4 semanas

Tema 5-8 / 4 semanas

10
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Tema 9-12 / 4 semanas

Tema 12-17 / 3 semanas

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION
MiNIMA RESPECTO = MAXIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 20
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 40 80
memorias
Prueba Objetiva 10 >0
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en 10 10
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 40 40
informes, memorias

50 50

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién
Para aprobar la asignatura, la nota media se hard en base a las siguientes sumas:

Las practicas realizadas en clase + el comportamiento, actitud y asistencia suponen el 20% de la nota.

Las practicas personales mas elaboradas (una actividad por mes + el proyecto final) computan el 70% de la
nota. Esto, a su vez, estd dividido en estos porcentajes: 15% cada una de las tres practicas personalizadas y
25% el proyecto final.

La prueba objetiva presencial (un examen tipo test) supone el 10% de la nota y es obligatorio aprobarlo para
aprobar la asignatura.

11
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Tanto el examen tipo test como la presentacion publica del proyecto final requieren la asistencia obligatoria
a clase ese dia. En la convocatoria extraordinaria, si ya se superd el examen tipo test, pero no la asignatura,
se guarda la nota del examen tipo test y se puede entregar el proyecto final excepcionalmente de forma
remota. Si no se superd el examen tipo test, es obligatoria la presencialidad para la realizacion de ese examen.

En la convocatoria extraordinaria se deben presentar todas las practicas personales pendientes, se requiere
haber superado el examen tipo test y ademas se realizard un trabajo escrito. La valoracién y los requisitos de
las practicas y el examen seran similares a la convocatoria ordinaria.

La calificacion numérica final de la asignatura sera de 0 a 10, siendo un 5 la minima nota para aprobar.

Para poder aprobar la asignatura, se requiere haber entregado y aprobado el 100% de las practicas evaluables
y haber asistido al 80% de las clases.

Cada entrega tiene intentos de mejora ilimitados.

Cada entrega se entiende como un examen y tendra derecho a revision. Las entregas con retraso tendran
una reduccion de la nota que ird en aumento segun se aleje la entrega de la fecha original de vencimiento de
la actividad.

Si se realizan todas las entregas, la nota de la asignatura sera la media (ponderada segun porcentajes) de
todas las partes (ejercicios de clase + asistencia, actitud y participacion, ejercicios personales, proyecto final
y examen tipo test). Si no se realizan todas las entregas, el/la alumno/a ird a convocatoria extraordinaria,
tendra que presentar todos los trabajos personales que le falten, hacer el examen si no lo hizo y ademas
tendrd que hacer un trabajo escrito.

La practica final del curso aglutina todos los conocimientos aprendidos en la asignatura, suponiendo una
evaluacion global del proceso de aprendizaje y de la adquisicién de competencias y conocimientos, por eso
tiene un mayor procentaje que el resto de practicas evaluables.

Cualquier deteccion de plagio por parte del alumno o alumna supondrd un cero automatico en la asignatura
y serd notificado al resto del personal docente de la titulacion.

Esta prohibido el uso de relojes inteligentes el dia del examen tipo test.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica

Adobe After Effects CC Visual Effects and Compositing Studio Techniques, ist Edition. Mark
Christiansen. 2014. ISBN-13: 978-0321934697. ISBN-10: 0321934695.

Creating Motion Graphics with After Effects, Volume 1: The Essentials. Trish & Chris Meyer. ISBN: 1-
57820-114-4.

Adobe After Effects CC Classroom in a Book, 1st Edition. Andrew Faulkner. ISBN-13: 978-
0133927030. ISBN-10: 0133927032.

Bibliografia recomendada
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Tutoriales sobre After Effects:

https://podcasts.creativecow.net//after-effects-tutorialspodcas
http://www.videocopilot.net/search/?s=tutorials&q=A

http://www.motionscript.com/

http://www.toolfarm.com/tutorials

http://www.lynda.com/

Webs en las que buscar inspiracion:

http://motionographer.com

http://www.artofthetitle.com

VV. AA.: Aprender After Effects CC Release 2016 con 100 ejercicios practicos, S.A. Marcombo, 2016
MEYER, Trish / MEYER, Chris: Creacion de graficos animados con After Effects. Ed. Anaya
Multimedia, 2005

Aprender Postproduccion Avanzada con After Effects. SA Marcombo. ISBN:

978 After Effects CC (Disefio y Creatividad). Anaya Multimedia. ISBN: 978841537200.

LOPEZ, Anna Maria: Disefio grafico. Fundamentos y técnicas. Anaya Multime-dia, 20128426718044.
COSSU, Matteo: 1000 trucos para disefiadores graficos. Promotora Prensa Internacional, 2009

GORDON, Bob/ GORDON, Maggie: Manual de disefio gréfico digital. Editorial Gustavo Gili, 2007

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula de ordenadores

Equipo de proyeccidn vy pizarra

Materiales:
Ordenador personal

Tableta gréfica

Software:
Equipo de proyeccidn con Powerpoint, Acrobat Reader

13
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Paquete Adobe
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