VISUALIZACION DE DATOS Y ANIMACION: MOTION GRAPHICS

Programacion semanal

En la programacion semanal te presentamos un reparto del trabajo de la asignatura a

lo largo de las semanas del cuatrimestre.

CONTENIDO TEORICO ACTIVIDADES CLASES EN DIRECTO
(15 puntos)

Tema 1. Introduccién a los Motion
graphics.

1.1. Introduccién y objetivos.

1.2. Qué son los Motion graphics.

1.3. Diferencias entre Motion graphics
y animacion.

Semana 1 1.4. Origen y evolucién de los Motion Test Tema 1
graphics. (0,1 puntos)
1.5. Tipos de Motion graphics.

1.6. Técnicas usadas en Motion
graphics.

1.7. Soportes de visualizacion de los
Motion graphics.

1.8. Usos de los Motion graphics.
Tema 2: Fundamentos del disefio
aplicados a los Motion graphics.
2.1. Introduccién y objetivos.

2.2. Las formas primarias y el punto,
lalineay el area.

2.3. La tipografia y sus Clase del tema 2

Semana 2 particularidades en los proyectos de Fundamentos del
video. Test tema 2 disefo aplicados a los
2.4. Imagenes bitmap. (0,1 puntos) Motion graphics.
2.5. Imagenes vectoriales.

2.6. Modelos de color (CMYKy RGB)y

relaciones entre los colores.

2.7. Composicion: la organizacion del

espacio (el disefio key).

Tema 3. Fundamentos de la edicién

y la animacién.

3.1. Introduccién y objetivos.

3.2. El montaje y tipos de transiciones. Clase del tema 3
3.3. Tipos de planos. Fundamentos de la

Semana 3 3.4. El ritmo. Test Tema 3 edicién y la animacién.
3.5. Fotogramas por segundo. (0,1 puntos)

3.6. Animacién: fotogramas clave. Presentacién de la
3.7. Los doce principios de la actividad 1.
animacion.

3.8. Los trucajes de los inicios del cine

aplicados a los Motion graphics.

Presentacion de la
asignaturay clase
del tema 1
Introduccién a los
Motion graphics.
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Semana 4

Semana 5

Semana 6

Semana 7

VISUALIZACION DE DATOS Y ANIMACION: MOTION GRAPHICS

CONTENIDO TEORICO

ACTIVIDADES
(15 puntos)

CLASES EN DIRECTO

Tema 4. Introduccién al software
After Effects.

4.1. Introduccion y objetivos.

4.2. Para qué sirve el software After
Effects.

4.3. Configuracién del equipo.

4.4. Interfaz, preferencias y
personalizacién del espacio de
trabajo.

4.5. Importacion y tipos de archivos.
4.6. Ventanas y paneles mas
importantes.

4.7. La importancia del ordeny la
nomenclatura (creando carpetas).

4.8. Creando composiciones: nuestro

lienzo.

4.9. Atajos de teclado.

Tema 5. Flujo de trabajo basico.
5.1. Introduccién y objetivos.

5.2. Propiedades de las capas (S, T, A,

R, P).

5.3. Fotogramas clave.

5.4. Importar-Animar-Exportar.
5.5. Tipos de exportacion.

5.6. Entendiendo la compresién de
video.

5.7. Atajos de teclado.

Tema 6. Capas propias de After
Effects.

6.1. Introduccién y objetivos.

6.2. Sélidos (y méascaras hechas sobre

soélidos).

6.3. Capas de formas.

6.4. Textos.

6.5. Objetos nulos y emparentacion.
6.6. Capas de ajuste.

6.7. Camaras.

6.8. Luces.

6.9. Archivos de Adobe Photoshop y
de C4D.

6.10. Atajos de teclado.

Tema 7. Trabajo con textos
animados.

7.1. Introduccién y objetivos.

7.2. Entendiendo los textos.

7.3. Mascaras y mates en textos.
7.4. Presets de texto.

7.5. Animadores de texto.

7.6. Texto + camara: Kinetic
Typography.

7.7. Atajos de teclado.
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Testtema 4
(0,1 puntos)

Test Tema s
(0,1 puntos)

Entrega de actividad
1
(4 puntos)

Test Tema 6
(0,1 puntos)

Clase del tema 4
Introduccion al
software After Effects.

Clase del tema 5
Flujo de trabajo
basico.

Clase del tema 6
Capas propias de After
Effects.

Clase del tema 7
Trabajo con textos
animados.

Presentacion de la
actividad 2.
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Semana 8

Semana 9

Semana 10

Semana 11

VISUALIZACION DE DATOS Y ANIMACION: MOTION GRAPHICS

CONTENIDO TEORICO

Tema 8. Tipos de fotogramas clave:
animacién orgéanica de keyframes.
8.1. Interpolacién espacial vs
interpolacion temporal.

8.2. Tipos de Keyframe y sus
jerarquias.

8.3 Interpolacion temporal y
asistentes de animacion.

8.4. Curvas de animacién. (Graph
Editor).

8.5. Tiempo inverso, congelado y
remapeado.

8.6. Atajos de teclado.

Tema 9. Diseiio de animaciones
graficas basadas en datos 1. (Capas
de forma)

9.1. Introduccién y objetivos.

9.2. Capas de formas.

9.3. Propiedades de las capas de
formas.

9.4. Contenidos/formas y efectos.

Tema 9. Disefio de animaciones
graficas basadas en datos 1 (Capas
de forma). (Continuacién)

9.5. Grupos de capas de formas.

9.6. Rafagas a partir de capas de
formas.

9.7. Tipos de graficos de datos
(hechos con capas de formas).

9.8. Atajos de teclado.

Tema 10: Disefio de animaciones
graficas basadas en datos 2
(Vectores y mascaras).

10.1. Introduccién y objetivos.
10.2. Importacién y trabajo con
archivos de lllustrator.

10.3. Trabajo con las mascaras.
10.4. Propiedades de las mascaras.
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ACTIVIDADES CLASES EN DIRECTO
(15 puntos)
Clase del tema 8
Tipos de fotogramas
clave: animacién
Testtema 7 organica de keyframes.

(0,1 puntos)

Entrega de actividad
2
(4 puntos)

Actividad grupal
Lectura de la
actividad
Test Tema 8
(0,1 puntos)

Clase de resolucién de
la actividad 1.

Clase del tema 9
(primera parte)
Disefio de
animaciones graficas
basadas en datos 1
(Capas de forma).

Clase del tema 9
(segunda parte)
Disefio de
animaciones graficas
basadas en datos 1
(Capas de forma).
(Continuacion).

Sesién de
recomendacion de
examen.

Clase de resolucién
de la actividad 2.

Clase del tema 10
(primera parte).
Disefio de
animaciones graficas
basadas en datos 2
(Vectores y mascaras).
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VISUALIZACION DE DATOS Y ANIMACION: MOTION GRAPHICS

CONTENIDO TEORICO ACTIVIDADES CLASES EN DIRECTO

(15 puntos)

Actividad grupal:
aula de discusion.
Semana 12 Presentacion de la
Test Tema 9 actividad grupal.
(0,1 puntos)

Tema 10. Disefio de animaciones

graficas basadas en datos 2 Clase del tema 10
(Vectores y mascaras). Disefio de

S 13 continuacion animaciones graficas

erans ( . ) , Test Tema 10 ' I grafl
10.5. Operaciones con mascaras: basadas en datos 2
) (0,1 puntos) ,

sumar, restar, intersecar. (Vectores y mascaras).
10.6. Rafagas a partir de mascaras. (Segunda parte).

10.7. Atajos de teclado.

Entrega de
Semana 14 ..
actividad grupal Semana de repaso.
(6 puntos)
semana 15 Clase de resolucion de actividad grupal.
Semana 16

Semana de examenes.
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VISUALIZACION DE DATOS Y ANIMACION: MOTION GRAPHICS

Actividades

Actividad 1:

Anadlisis de un Motion graphics a partir de la teoria de los temas 1, 2y 3.

» Tipo: caso practico.

» Temadtica del trabajo: se asignara un video ya creado y publicado en la web (cada
persona tendra uno distinto). Deberan entregar un archivo de texto (en PDF) para

comentar y analizar diversos puntos referidos a tipologia, técnica y soporte del

recurso.

Actividad 2:

Animacidn de texto con Kinetik typography y distintos tipos de fotogramas clave.
» Tipo: caso practico.

» Temdtica del trabajo: creacidn y animacién de una frase con la técnica de Kinetic

Typography (texto cinético).

Actividad 3:

Animacion grafica basada en datos (graficas o vectores).

» Tipo: caso practico.

» Tematica del trabajo:
Tiene dos opciones: la periodistica y la empresarial. Para ambas, el trabajo va a
consistir en crear un video colectivo, donde cada persona habrd animado una
parte (grafico + textos + rafaga —en la opcidn periodistica—, y vector + texto +

rafaga —en la opcidén empresarial—).
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