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PRESENTACION

El Motion Graphics, la animacion grafica, ha
revolucionado el panorama actual de las discipli-
nas audiovisuales. Hoy la grafica en movimiento
encuentra un nuevo espaclo en el diserio, cine,
television e internet con nuevos retos y oportuni-
dades. Identidad de cadena, empaquetado de
programas, cabeceras de series y peliculas,
video clips, videoproyecciones, publicidad, au-
diovisuales corporativos. Un espacio de trabajo
en expansion para el nuevo disehador audiovi-
sual.

El Motion Graphics visto desde la perspectiva
del diserio, el marketing y el branding, se cons-
tituye un elemento muy importante para el éxito
de las empresas en un mercado altamente com-
petitivo. De esta manera, el Motion Craphic con-
figura hoy en dia una parte de estrategia de
comunicacion que la empresa utiliza para difundir
su lmagen.

Los estudios de diseno grafico, productoras y
agencias de publicidad, para ser competitivos,
tlenen que ofrecer soluciones completas, abrir
sus procesos y entender la cultura del proyecto
como una suma de disciplinas.

El Master se configura como una formacion en
la que se ofrecera, por una parte, una formacion
técnica mediante la que el alumno adquirira
destreza en todas las aplicaciones disponibles,
desde las mas basicas hasta las méas novedosas,

necesarias para poder realizar piezas de Motion
Craphics. Por otra parte, se incidira y profundizara
en la parte mas creativa. Asi, se abordara la
realizacion de proyectos en los que se aplicara
toda la formacién recibida sobre produccion de
Motion Graphics, realizacién de guion, grabacion,
concepto, montaje. ... Algunos de ellos seran
proyectos reales en colaboracién con empresas
destacadas en el sector.

De este modo se pretende formar profesionales
cualificados que sean capaces de gestionar todo
el proceso, desde el concepto hasta el producto
acabado, respondiendo, asf, a las nuevas necesi-
dades de la sociedad de consumo y de un sector
en permanente cambio debido a la constante
evolucion tecnologica.
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DIRECCION DE MASTER

Belén Ibarrola. Graduada en Disefio Grafico por la Escuela
Llotja (Barcelona). Trayectoria profesional: Motion graphic en
EITB. Directora de arte en Euskalcom. Profesora de Proyectos
Finales y Proyectos de 2° de Crafica Publicitaria en KUNSTHAL.
Directora del Master de Motion Graphic Design. Experta en
branding y motion graphic.

www.euskalcom.net

PROFESORADO

Carmina Soler Balaguer. Diplomada en Disefio Digital y Disefio
Crafico por ESDI (Escola Superior de Disseny) de Barcelona.
Diplomada en Motion Craphics por Video Symphony California
(EEUU). Animadora y disefiadora para Instruxion (Bruselas),
Desta.X (Barcelona), Drucker Institute (California), Krokis Virtual
(Sabadell), Smart Human Media (California), The Cimarron Group
(California).

Fernan Rodriguez Gonzalez. Licenciado en Publicidad por la
Universidad del Pais Vasco. Licenciado en Periodismo por la
Universidad del Pais Vasco. Coordinador de Guién de Sketches
del programa “Vaya Semanita” de ETB 2; Premio Ondas 2006 y
Premio de la Academia de la Televisién 2008. Coordinador de
Guién de “Vaya Tropa”, programa de humor del canal CUATRO.
Guionista del magazine “Algo pasa con Lopez” de ETB 2. Guio-
nista del concurso "“Cifras y Letras” de TELEMADRID. Creador
de proyectos y formatos televisivos para la productora Vamos
@Ver Television (Madrid).

Patxi Peldez. Profesional del dibujo y de la animacién, desarrolla
su trabajo en la Productora Dibulitoon (Irin-Guiptizcoa), llevando
a cabo labores de Concept Artist, Character Designer, Story
Boarder, Mate Painter y animador 2D. Habiendo participado en
numerosos largometrajes entre los que destacan “El ladrén de
sueflos”, “Clup”, “Supertramps”, “Papa soy un zomby”, “La Isla
del Cangrejo”...; y en series de animacion como “Alex y Alexis”,
“Maroons”, "Discworld”, “Las Trillizas”, “Bambulo™...

Emilio Farto Rodriguez. Graduado en Arte Electronico y Disefio
Digital, Especialidad Animacién Computerizada por ESDI-
Universitat Ramoén Llull (Barcelona). Posgrado en Efectos Visuales
por Universitat Pompeu Fabra(Barcelona). Posgrado en Experi-
mentacion en Sistemas Interactivos por ESDI- Universitat Pompeu
Fabra (Barcelona). Profesor de 3D Studio Max en ESDI-Universitat
Ramon Llull (Barcelona). Cofundador del Estudio de Posproduc-
cién DEDALOSTUDIO S.L. Efectos Visuales (Barcelona).

Luis Jambrina. Licenciado en Bellas Artes por la Universidad del
Pais Vasco. Profesional de la postproduccién, dedicado al montaje
v ediciéon con Final Cut y Color, y tambien al DVD Authoring;
habiendo realizado proyectos para Kutxa, Euskaltel, ETB, Gobierno
Vasco. En el &mbito del videoclip ha participado en proyectos
de La Oreja de Van Gogh, Barricada, Mikel Erentxun, Kenzazpi,
Celtas Cortos, Ruper Ordorika, Sutagar...

Raul Grande. Técnico Superior en Crafica Publicitaria por
Kunsthal (Irin). Master en Sintesis de Imagen y Animacion por
Ordenador por MAISCA (Palma de Mallorca). Premio SIGNES
2003. Becado en FABRICA (Centro de Investigacién para la
Comunicacién de Benetton) Treviso- Italia. Diseflador grafico en
OMNB Oscar Mariné Brandi, Madrid. Director de tesis en el Instituto
Europeo del Design, Madrid. Director Creativo/CEO en GRANDE
design/studio, de San Sebastian.

TALLERES DE AUTOR Y MASTER CLASS

Marta Marin Anglada. Directora del Postgrado: Coolhunting en
analisis de tendencias. Facultad de Comunicaciéon Blanquerna
de Barcelona (Universidad Ramon Llull). Editora de contenidos
en "The Hunter". Consultora especializada en la Investigacion y
Andlisis de Tendencias.

Summa Communicacié. Barcelona.
WWW.summa.es

Zeligstudio. Barcelona.
www.zeligstudio.com

Dvein/Motion&Interactive Design. Barcelona.
www.dvein.com

Telenoika. Barcelona

Franc Aleu. Barcelona.
WWWw.urano.net

Aurora Michavila. Licenciada en Derecho y en Marketing y
Comunicacion Integral. Trabajo 6 afios en Interbrand Nueva York
liderando proyectos en toda Ameérica Latina y colaborando en la
gestién de negocio de las oficinas en Chile, Argentina, Brasil y
Mexico. Ha trabajado en procesos de creacion y gestion de marca
para clientes como Coca-Cola, Seguros Monterrey New York Life,
Almirall Prodesfarma, RENFE, Circulo de Lectores, Danone,
Kellogg's, Epson, Boots Healthcare, Grupo Santander, Banco
Popular, Banesto, Bancolombia, Bancome y Kraft, entre otros, en
Nueva York, América Latina, Espafia y resto de Europa.

Jordi Duré. Barcelona.
www,jordiduro.es
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Titulacion Master en Motion Graphic Design, impartido
por Kunsthal, Centro de Artes Plasticas y Disenio de Irin

Horas lectivas 475 horas totales distribuidas:
Modulos tedérico-practicas
100 horas de Tutorias personalizadas
Talleres de Autor
Master Class

Asistencia Sera obligatoria las asistencia a clase e indis-
pensable para obtener este diploma

OBJETIVOS
Los principales objetivos de este Curso son:

1. Profundizar en la disciplina del Motion Graphics, en su historia
v en los condicionantes sociales actuales.

2. El motion Craphic como estrategia de comunicacion para
difundir una imagen de marca.

3. Mostrar al alumno los procesos de trabajo y la diversidad de
aplicaciones que se incluyen en el disenio del motion graphic.
4. Obtener las bases y los fundamentos del lenguaje audiovisual
v aprender a interpretar sus c6digos.

5. Sumergir al diseflador en un proceso de reflexion y experi-
mentacién entorno a proyectos de grafica animada y creacion
audiovisual.

6. Dar soluciones profesionales a todo tipo de trabajos con
creatividad, versatilidad y técnica.

1. Expresar y comprender la eficacia comunicativa del Motion
Craphics, desde sus origenes hasta las tltimas tendencias visuales.
8. Lograr que la correcta comunicaciéon de un proyecto llegue
a su objetivo final.

9. Adquirir una visién plural y multidisciplinar.

10. Fomentar el trabajo en equipo, transversal y multidisciplinar.
11. Adquirir una introduccion técnica. (after effects, flash y final
cut) y creativa.

12. Formar a profesionales capaces de desarrollar aplicaciones
multimedia en cualquiera de los campos culturales, empresariales,
educativos, de ocio o artisticos de alto nivel.

13. Aprender a plantear, analizar, disefiar y ejecutar un proyecto
de Motion Graphic.

14. Detectar las necesidades del cliente.

15. Estimular las dinamicas de trabajo en grupos.

16. Provocar la reflexion, sobre el uso del Motion Graphic, su
contexto y también su importancia en todos los ambitos de la
socledad actual.

17. Ensefiar las reglas de la comunicacién audiovisual como
base para el desarrollo de contenidos multimedia.

18. Estimular la creatividad.

19. Combinar de forma simultanea clases de contenido teérico

y practico a través de conferencias y workshops con el fin de
que el alumno adquiera conocimientos.

20. Se dotara al alumno de las claves fundamentales para entender
el panorama laboral actual constituyendo el curso una plataforma
de asesoramiento y apoyo para el desarrollo del alumno como
profesional.

PROGRAMA
1. INTRODUCCION TECNICA AL MOTION GRAPHIC

1. Introduccién: Historia y actualidad, el proceso de creacion.
Origenes y referencias. Conceptos basicos. La animacién como
método de expresion. Tipos de animacién. Tendencias.

2. Introduccién a la postproduccioén digital. Conceptos de
postproduccion digital. Procedimientos iniciales Interface y panel
de herramientas. Flujo de trabajo. Compatibilidad con programas
Adobe. Planificacion y administracion de proyectos Conceptos
basicos de los proyectos Creacion y configuracion de proyectos.
Memoria, almacenamiento y rendimiento.

3. Composiciones. Creacion y configuracion basica y avanzada
de composiciones Importacion de archivos Composiciéon 2D y
3D Visores y previsualizaciones Marcadores y notas de clip

4. Capas: creacién y caracteristicas. Tipos de capas: solido,
texto, luces, camaras, capa de ajuste, null object, capas guia.
Transformacién de capas. Estilos de capa y modos de fusién.
Capas 2D y 3D. Emparentar capas. Canales y canal alpha. Com-
patibilidad con Photoshop. Anidamiento de capas, precomposicion
y preprocesamiento. Brainstorm

5. Herramienta de texto y graficos. Crear y modificar textos:
caracter y parrafo. Tipos de textos. Compatibilidad con Photoshop
e [lustrator. Animaciones de texto y animaciones preestablecidas.
Animacion de capas y objetos. Timeline y codigos de tiempo.
Animar mediante fotogramas clave: ajuste, seleccién y eliminacion.
Interpolaciones y velocidad de las animaciones. Animaciones
preestablecidas. Animacion avanzada: el editor de graficos.
Animacion a través de expresiones.

6. Efectos. Tipos de efectos. Efectos de canal, desenfoques,
distorsiones, paint, generador de efectos. Correcciones de color.
Dibujo y pintura Keyers: luma key y matte key. Mascaras y rotos-
copias. Efectos de tiempo Mattes de seguimiento Garbage mattes.
Trackers y estabilizador de movimiento. Deformacion de tiempo
Particulas. Plugins

7. Luces y camaras. Creacién de luces. Configuracién y tipos
de luces. Técnicas de iluminaciéon de capas y objetos. Creacion
y configuraciéon de camaras. Tipos de camaras. Audio Formatos
de audio. Efectos de audio.

8. Procesamiento y exportacién. Procesar una composicion: el
render. Cola de procesamiento. Exportaciéon de la composicion:
formatos de video, flash, audio, secuencia de imagenes.

9. Preparacién de un proyecto. Ajuste de proyecto. Compilacion
de materiales en un proyecto.

2.TEORIA DE LA IMAGEN
1. La percepcion visual
1.1. El proceso perceptivo
1.2. Tiempo y espacio en la percepcion
1.3. La teoria de la Gestalt
1.4, El objeto, la mirada y pulsién ecopica
2. El concepto de la imagen
2.1. Tipologia de la imagen
2.2. La analogtia y la representacion
2.3. Del signo icénico de la huella
2.4. Los registros de la imagen

3. Representacién de la imagen aislada
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3.1. Elementos morfoldgicos primarios
3.2. Elementos dinamicos y escalares

3.EL BRANDING EN EL MOTION GRAPHIC
1. Percepcion
1.1. Los ideales
1.2. Los fundamentos
1.3. El disefio de identidad
2. Proceso
2.1. La investigacion
2.2. La estrategia
2.3. La gestion de activos
3. Ejemplos practicos

4. LA TIPOGRAFIA

1. La tipografia como elemento diferenciador del diseflador
2. Fundamentos

3. La tipografia en movimiento

5. NARRACION'Y GUION
1. Narrativa audiovisual
1.1. Fundamentos
1.2. La importancia de la estructura. Estructura
y estructuras
1.3. La escritura visual
1.4. Los géneros y la coherencia
2. El proceso creativo
2.1. Las ideas
2.2. El brainstorming. Trabajo en equipo
2.3. De la cabeza al papel
3. El guidn literario
3.1. El guién como fundamento del proceso audiovisual
3.2. La escaleta
3.3. El tratamiento
3.4, El didlogo
3.5. La redaccion
3.6. Trucos de guién
3.7. Analisis del guién
4. El guién técnico
4.1. Terminologia
4.2. Storyboard
5. El guién aplicado al audiovisual
5.1. Television
5.2. Cine
5.3. Publicidad

6. ANIMACION TRADICIONALY CREACION DE STORY
1. Introduccioén para la realizacion de una pelicula de animacion
1.1. El Concepto
1.2. E1 Guién
1.3. Preproduccion (disefio personajes y fondos, Layout,
Story board...)
1.4, Produccién (animacioén e intercalacion, color y
composicion)
1.5. Postproduccion
2. Preproduccién de una pelicula de animacion
2.1. Guidn
2.2. Diseno de Personajes
2.3. Layout
2.4. Story Board
3. Animacion
3.1. Conceptos basicos de animaciéon

1. AFTER EFFECTS (AE)

1 Presentacion
2. Consideraciones Previas
2.1. Aspecto de Pixel
2.2. Sistemas y resoluciones
2.3. Ajuste de archivos
2.4. Entrelazado o progresivo
2.5. Seleccion de campos en importacion
2.6. Desentrelazado en AE C54
2.1. Seleccién de campos en exportacion
2.8. Profundidad de color
3. Interpolacién, curvas de velocidad, tipos de keyframes.
3.1. Presentacion
3.2. Keyframe rombo
3.3. Keyframe convexo
3.4. Keyframe cuadrado
3.5. Keyframe Rove - navegar por el tiempo
3.6. Grafico de curvas
3.7. Alteracion de curvas en el grafico
3.8. Keyframes
3.9. Autobezier - curva automatica
3.0. Grafico de valores/velocidad
4. Estabilizado y trackeo en AE
4.1. Presentacion del capitulo
5. Estabilizado
5.1. Paleta estabilizado y track
5.2. Regién de busqueda y caracteristicas
5.3. Opciones de seguimiento
5.4. Estabilizado de posicion
5.5. Estabilizado de posicién y rotacion
5.6. Estabilizado de posicién, rotaciéon y escala
5.1. Estabilizado con varios puntos de seguimiento
5.8. Estabilizado combinado con suavizador
5.9. Estabilizado de panoramica
6. Trackeo
6.1. Trackeo de posicién
6.2. Trackeo de posicién para efectos
6.3. Trackeo posicién y rotacion
6.4. Trackeo posicién rotacion y escala
6.5. Trackeo de perspectiva
6.6. Trackeo con objetos nulos
6.7. Trackeo con cambio de punto de seguimiento
7. Capas de forma
7.1. Introduccion capas de forma
7.2. Ajustes de timeline
1.3. Combinar formas
7.4, Botén agregar de capas de forma
1.5, Capas de forma y Brainstorm
7.6. Convertir texto en capas de forma
8. Automatizaciéon y expresiones
8.1. Expresiones basicas
8.2. Expresiones avanzadas
9. After Effects 3D
9.1. Activacion 3D
9.2. Luces Texto 3D
9.3. Creacion de camaras 3D por caracter
9.4. Keyframes x,v, z
9.5. Vanishing point - punto de fuga

8. ADOBE FLASH

1. Introduccion
1.1. La animacién vectorial
1.2. Adobe Flash CS5

2. Dibujo basico en Flash CS5

3. Texto

4. Linea de tiempo

5. Simbolos e instancias

6. Area de trabajo

7. Animacién
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8. Imagenes

9.3D

Nivel Basico

1. Generalidades del Programa. Configuracién. Comenzando a
trabajar con las herramientas.

Primera prdctica: Modelado bdsico a partir de plano.

2. Utilizaciéon de Splines (curvas) para modelar. Introduccién a
los componentes de Modelado arquitectonico de 3D MAX.
[luminacién basica.

Segunda practica: Modelado de un edificio de viviendas.

3. Introduccién a la herramienta de Modelado LOFT, Lathe.
Introduccién al Editor de Materiales (coordenadas de mapeado,
etc...)

Tercera prdctica: Modelado de una escena de interior. BAR.

Nivel Intermedio

4. Modelado procedural a partir de curvas. Introduccion a los
sistemas de particulas. Animacion lineal por keyframing.
Cuarta préctica: Modelado y animacion de una lanzadera espacial.

5. Modelado organico fotografia. Animacién procedural. Sistemas
de particulas para crear multitudes. Editor de materiales avanzado
(conceptos de mapas de opacidad, especular, etc...).

Quinta prdctica: Modelado y animacion realista de un banco de
peces.

6. Conceptos avanzados de animacién. Animacion por Path,
animacién por Keyframe. Introduccién al rigging de personajes.
Ciclo de caminar.

Sexta prdctica: Modelado y animacion del ciclo de caminar de un
robot, Animacion de objetos mediante PATH.

7. Infroduccion a la técnica de modelado organico de cabezas.
Editable Poly, herramientas y utilizacion de las mismas para
optimizar el proceso.

Séptima prdactica: Modelado orgdnico de la cabeza de un dinosaurio
mediante poligonos.

10. CAMARAY GRABACION
1. Introduccién al trabajo del Operador de Camara

1.1. Estructura del equipo de trabajo

1.2. Identificaciéon de diferentes tipos de producciones
y sus necesidades

1.3. Preproduccion, localizacion, disefio y rodaje
2.La camara de video [

2.1. Funcionamiento de la camara de Video

2.2. Formatos de captura, codecs,

2.3. La sefial de Video, balance de blanco/negro. Tem-
peratura de color

2.4.El sonido en la camara. Microfonia, mixer, cableados.

2.5. Practicas
3. La camara de video II

3.1. Manejo de otros modelos de Camara. Sony Z1,
Panasonic HPX171, Canon 5D

3.2. Practicas con las camaras

3.3. Accesorios de camara

3.4. Monitores

3.5. Filtros, opticas
4. Crabacion

4.1. Tipos de planos. Composicion y el eje de accién

4.2. Estilos de grabacion

4.3. Look cinematografico

4.4, Narrativa audiovisual

4.5, Profundidad de campo y dngulo de visién

4.6. Practicas
5. Movimientos
5.1. Movimientos de camara
5.2. Traveling
5.3. Crua
5.4, Steadicam
5.5, Practicas
6. Edicién

11.FINAL CUT PRO

1. Introduccién a Final Cut Pro 7

2.Formatos de video

3.Estructura de trabajo

4 Interface, Configuracion e importacion. Gestion del material
5.Educacién basica

6.Edicién avanzada

7. Trabajo de audio

8 Efectos

9.Correccion de colores

10.Render

11.Gestion de material y proyectos
12.Intercambio entre plataformas
13.Volcado de video y audio y exportacion
14. Preferencias y ajustes

12. ILUMINACION
1. Primera parte
1.1. luminacion
1.2. Tipos de aparatos, Tungsteno, HMI, KinoFlo,
Dedolight. Cuarzos
1.3. Filtros de color, filtros correctores, difusion,
accesorios
1.4, Practicas
2. Segunda parte
2.1. Esquemas con una luz
2.2. Esquemas con varias luces
2.3. Practicas con las camaras e iluminacién
2.4.Visionado de las practicas

13.SONIDO

Armonia

Sincronia

Musica de libreria

Musica personalizada
Teécnicas y montaje musical
Conceptos musicales

14. PROYECTO

Desarrollo tutorado de un proyecto que consistira en la elaboracién
de una animacion que se proyectara sobre unas escaleras exte-
riores.
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METODOLOGIA

El Curso se desarrolla con una metodologia tedrico-practica, de
modo que, en los distintos médulos se incluyen diversos ejercicios,
ast como proyectos de investigacion. Los alumnos expresaran
sus conclusiones ante el resto del grupo, para contribuir al
enriquecimiento general.

DESTINATARIOS

. Craduados y titulados en Disefio.

. Perfiles profesionales o Académicos con experiencia acreditada
en las diferentes tareas: disefo, ediciéon de video, audiovisuales
o similares.



