Horarios:
Lunes a Jueves

Mananas
09.00 -12.00 H.
12.00 - 15.00 H.

Tardes
16.00 - 19.00 H.
19.00 - 22.00 H.

Pide cita aqui
con un asesor de estudios

Consulta precio, ofertas y
promociones actuales en

info@cei.es
www.cei.es

CEl.

CURSO AVANZADO DE
MOTION GRAPHICS

249 H. (2-3 meses)

209 H. Presencial/Online + 40 H. Proyecto final

* El contenido de este programa es orientativo,
pudiendo variar el mismo por razones de actua-
lizacion o modificacion de los contenidos.


https://cei.es/
https://cei.es/asesoramiento-academico/

OBJETIVOS

El Curso Avanzado de Motion Graphics te permitira aprender a reali-
zar motion design 3D mediante el aprendizaje de las mejores y mas
actuales herramientas para el diseflo de motion graphics, que se
integran y complementan entre ellas a la perfeccion: Adobe After
Effectsy Cinema 4D.

Adobe After Effects se ha convertido en el software por excelencia
en la edicion de video digital y, especialmente, en el motion design.
Su uso en el desarrollo de motion graphics y postproduccion digital
cada vez estda mas extendido y demandado. Su facilidad de manejo,
su potencia y su perfecta integracion con el resto del software de
Adobe, especialmente con Photoshop, han hecho que cada vez mas
profesionales lo utilicen.

Ademas, en este curso el alumno adquirird todos los conocimientos
y herramientas necesarios para dominar a la perfeccion Cinema 4D.
Gracias a este software conseguirads imagenes y videos aln mas re-
alistas en 3D, mediante su integracion con Adobe Photoshop o After
Effects, obteniendo disefios 3D perfectos para ser utilizados en spots
publicitarios, en la television, en el cine... y especialmente para mo-
tion graphics tridimensional.

En definitiva, una vez terminado este Curso Avanzado de Motion
Graphics, el alumno acabard siendo perfectamente capaz de disefiar
motion graphics en 2D y 3D. Todo ello gracias a la conjugacion de
Adobe After Effects y Cinema 4D.



OFICIAL

CEl - Escuela de Disefio y Marketing es un centro de formacidon reconocido por el Ministerio de
Educacion para impartir estudios oficiales de grado superior y homologado por las companias
que lideran el sector de las artes digitales y las nuevas tecnologias.

Ser el Unico centro de formacién de Espafia que redne las siguientes certificaciones es una
garantia indiscutible para nuestros alumnos: Adobe Authorized Training Center, Adobe Certi-
fied Professional, Apple Authorized Training Center, Autodesk Authorized Training Center, Offi-
cial Autodesk Certification Center, Maxon Training Provider, Microsoft Certified Educator, Unity
Oficial Training Center, Google Partner.. Ademas, nuestra Escuela ha sido galardonada por
los Premios Excelencia Educativa como Mejor Programa Educativo para Inserciéon Profesional,
Mejor Centro de Formacion Presencial, Mejor Web de Centro de Formacion Presencial y Mejor
Centro de Formacion Profesional.
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CEl —-Centro de Estudios de Innovaciéon- es una escuela de disefio di-
gital fundada en el afno 1991 especializada en el sector de las nuevas
tecnologias, el disefio y el marketing digital, con sedes en Madrid,
Sevilla y Valencia. Nuestros estudios se desarrollan en seis areas de
formacién: disefio grafico y direccion de arte, disefio y programacion
web, marketing digital y business, produccion, postproduccion au-
diovisual (VFX) y motion graphics, diseflo de interiores y arquitectura
BIM, arte, disefio y programacion de videojuegos, y big data y cloud.

Ahora sabemos que acertamos cuando, en 1991, apostamos por una
ensefanza de calidad como escuela de diseno, marketing y nuevas
tecnologias. Nuestra maxima fue, es y seguira siendo que, el alumno,
cuando acabe el periodo lectivo, maneje a la perfeccion las técnicas
impartidas durante su formacion. Por esto, la inmensa mayoria de
los miles de alumnos que han pasado por nuestras aulas se han in-
corporado al mercado de trabajo o han mejorado sus condiciones
laborales tras terminar sus estudios en CEl.

Con mas de 30 afos en el sector, mas de 20.000 alumnos formados y
un equipo de profesionales altamente cualificados, CEIl pretende po-
tenciar las habilidades de sus alumnos adaptandose constantemen-
te a las fuertes exigencias del mercado laboral de todo el mundo. Es
por todo ello que nuestra escuela ha sido galardonada, en los ulti-
mos afos, por los Premios Excelencia Educativa como Mejor Centro
de Formacion Presencial, Mejor Programa Educativo para Insercion
Profesional, Mejor Web de Centro de Formacion Presencial y Mejor
Centro de Formacion Profesional.

En 2022, CEl unidé fuerzas con Omnes Education Group. Omnes
Education es una institucion privada de educacién superior e inves-
tigacion multidisciplinar que ofrece programas educativos en los
campos de la gestion, la ingenieria, la comunicacion y los medios di-
gitales y las ciencias politicas. Sus campus se encuentran en Abiyan,
Barcelona, Beaune, Burdeos, Chambéry, Ginebra, Londres, Lyon, Ma-
drid, Ménaco, Munich, Paris, Rennes, San Francisco, Sevilla y Valen-
cia, repartidos entre 13 escuelas y universidades diferentes. Con mas
de 40.000 estudiantes cada afio y mas de 200.000 antiguos alumnos,
Omnes ocupa un lugar Unico en el panorama educativo internacional.

Otro de los puntos fuertes de la escuela es el equipo de profesores
altamente cualificados, que ponen a disposicion de los estudiantes
varios anos de experiencia en sus respectivas disciplinas. Un centro
de formacion homologado ha de comunicar quiénes son sus profe-
sores/as y someterles al control de la compafia propietaria del sof-
tware sobre el que impartimos formacion. Esto garantiza su perma-
nente conocimiento de todas las funcionalidades de las aplicaciones,
su contrastada valia y experiencia profesional, asi como su indudable
capacidad y calidad como docente.



PROGRAMA

- Composicion de video y Motion Design: After Effects
- 3D Motion Design: Cinema 4D



CURSO

AVANZADO DE
MOTION GRAPHICS
249 H.

O'| COMPOSICION,
VFXY MOTION
GRAPHICS EN
ADOBE AFTER
EFFECTS

INTRODUCCION A ADOBE AFTER EFFECTS Y A
LA COMPOSICION MULTICAPA Y MATTE
PAINTING

;Qué es la postproduccidon o composicién
de video? Introduccién a After Effects, su
interfaz y sus particularidades

Comprension basica del sistema de capasy
el Motion Desing

Dinamic link con Adobe Premiere. Ventajas
y desventajas del link dinamico en entornos
de produccién reales

Fundamentos de la postproduccién del
video y creacion de Matte Paintings
(generacién de entornos virtuales
multicapa). Composicién de fondos para
piezas publicitarias reales de emisién

Introduccion a los keyframes de After
Effects, tipologia, similitudes y diferencias
con Premiere

“Trackeo” (seguimiento elementos y/o
cdmaras) basico de entornos en After
Effects



« Trabajo con precomposionesy la necesidad
y conveniencia de estas

- Integracion de chroma keys reales de
emision bajo Keylight

- Estudio de los diferentes métodos de
incrustacion, asi como de los diferentes
tipos de mattes

.« “Trackeo” avanzado de camara con “Camera
Tracker” de After Effects

+ Flujo de trabajo con “trackeos” 3D en
entornos 2D: capas 3D

+ - Flujos de trabajo en entornos SRGB vs.
Lineal Workflow vs. OCIO-ACES

+ Composicidén avanzada y generacion de
fondos multicapa

« Composicidon avanzada multicapa de VFX
2D, integracion FX (explosiones, disparos,
cambios cartelerias...)

+ Profundizacidn en el sistema de keyframes
de After Effects: interpoladosy splines

« Flujos de trabajoy comprensiéon de las
mascaras y la rotoscopia con material de
producciones reales

- Plugins nativos de After Effects: qué sony
gué son y tipologia

- Mobdulos de salida del After Effects, el
render

+ Exportaciéon integrada en entornos de
produccién reales

MOTION DESING 2D EN ADOBE AFTER EFFECTS

+ Qué es el motion desing. Introduccion al
motion graphics complejo en 2D

+ Teoria de la composicién de imagen, la
“Regla de Oro" y la “Seccion Aurea”

« Teoriay psicologia del Color

- Diferencias entre imagenes vectoriales e
imagenes rasterizadas: ventajas del vector.
Integracion con Adobe lllustrator

« Animacidén avanzada mediante keyframes:
el editor grafico y las curvas polimodales.
Las curvas de animacién como elemento
principal para creacién de animaciones

+ Flujos de trabajo con la herramienta de
texto, sus efectos intrinsecos, asi como los
de las herramientas de formas vectoriales y
sus amplias posibilidades

+ Conceptualizacidén del motion desing: el
storyboard

- Por qué es necesario tener las ideas claras

« Link dindmico entre After Effects y Adobe
Illustrator y Photoshop

Importacién de logos vectoriales e
imagenes multicapa

La precomposicién como herramienta
principal del animador

La animacién dentro de la animacién
Principales herramientas y plugins 2D

Elaboraciéon exclusiva de un proyecto de
motion graphics 2D desde cero, de su
conceptualizacién, su desarrollo (busqueda,
recopilacion y generacion de recursos), su
ejecucion completa y su masterizacion final,
incluida la sonorizacion

Animacion de personajes mediante
“Puppet”.

Expresiones (programacion) basicas para
automatizaciones.

MOTION DESING 3D EN ADOBE AFTER EFFECTS

Profundizacion en el sistema 3D de After
Effects (cdmaras, luces, visores)

Particularidades, complejidades y ventajas
del espacio tridimensional en After Effects

Capas 3D: propiedades

La cdmara en el espacio tridimensional
Creacioén y configuracion de luces
Modos de visualizacion del espacio 3D

Uso avanzado de plugins en After Effects en
entornos 3D: plugins 3D en capas 2D

Matte Paintings avanzados en 3D
Pincel de rotoscopia por |IA

Plugins de terceros, visiéon general de los
plugins (su instalacidon y funcionamiento
general) disenados como affladidos a After
Effects

Scripts de terceros, vision general de los
scripts (su instalacién y funcionamiento
general) diseflados como afadidos a After
Effects

ANIMACION DE PERSONAJES CON DUIK

Introduccion a la animacidén de personajes
mediante el sistema DUIK

Animacioéon FK (Foward Kinematics) vs. IK
(Inverse Kinematics)

Definicion concepto “Rig”y su aplicaciony
gestion en After Effects

Creacién de controladores de animacion.

Animacion de personajes mediante ciclos
de animacién de capas vectoriales

Animacién de personajes mediante “pines”
de capas rasterizadas

Conveniencia e idoneidad del sistema DUIK



(O 2 NTRODUCCION
AL 3D: MODELADO
BASICO

Presentacion del curso, planteamiento,
objetivos y primera toma de contacto con
Cinema 4D. CGl y Motion Graphics en
entornos 3D

Comprension de la interfaz del software y
configuraciones iniciales del proyecto

Tipologia de vistas de la escena, sistema
de vistas y diferentes proyecciones de la
camara

Modelado basico de primitivos, generacidén
de splines (trazados) y manipulacién de los
mismos, asi como importacion de archivos
de Adobe lllustrator

Generadores de volumen vectorial

Herramientas de desplazamiento, escala 'y
rotacion

Subdivision de objetos primitivos y “hacer
editable un objeto”, objeto paramétrico vs.
poligonal

Herramientas de seleccién y tipologias de
seleccién (puntos, aristas, caras...)

Introduccidn al modelado poligonal basico

Modelado avanzado con subdivision de
superficie

Deformadores de geometria, funcionalidad,
uso y tipologia

Sistema de jerarquia y etiquetas (qQué son,
tipologia y su funcionalidad en funcién de
la disciplina)

Gestor de objetos y gestor de atributos

Sistema de capas, funcionalidad, necesidad
Yy Uso

O ILUMINACION Y
MATERIALES
REDSHIFT

Sistemas de iluminacién en Cinema 4D:
tipologias de luces, cielo fisico y dome lights

Motores de render nativos C4D, diferencias,
conveniencias y limitaciones/virtudes.

Esquemas de iluminaciéon de estudio,
modelos de iluminacién mas comunes

Camaras REDSHIFT. Tipologia, sensores
fotograficos y cinematograficos mas

comunes (y sus implicaciones). Opticas,
distancia focal, N° F (diafragma) vs. N° T

Profundidad de campo, Motion blury
Antialiasing

Materiales base REDSHIFT
Introduccién a materiales nodales y PBR

Conversores materiales

0 ANIMACION
EN CINEMA 4D

Animacion basica en Cinema 4D,
keyframes, transformacidn vs. parametros

Generacién de keyframes, manual vs.
automatico

Definicién de timeline. Hoja de claves vs.
F-Curve (edicién de curvas)

Manipulaciéon y flujos de trabajo en
animacion

O5 MOGRAPH.
HERRAMIENTAS DE
MOTION GRAPHICS

Motion Graphics avanzado con el
maddulo Mograph. Sistemas avanzados de
animacion

Generadores Mograph: clonadores,
fracturadores, trazadores...

Efectos Mograph aplicados al Motion
Graphics

Campos Cinema 4D. Uso, funcionalidad y su
aplicado a Mograph

0 6 MOTION

TRACKER C4D

“Trakeado” (interpretacién y traslaciéon) de
camaras en C4D

Integracion de elementos 3D en escenas
rodadas Live Action

Reconstruccién de escenarios para
integracion

O/ risicas

Sistemas Bullet (fisicas newtonianas).
Cuerpos Dinamicos vs. Cuerpos
Colisionadores



Programacion y gestion fisicas

Fracturador Voronoi C4D. Destructores
Cinema 4

Cuerpos blandos y elasticos

Uso de fuerzas

08 MODELADO
Y ESCULPIDO
MECANICO

Modelado y texturado mecanico.
Particularidades y Procesos

Técnicas de modelado Hard Surface vs. Box
Modeling. Peso SDS avanzado

Esculpido en Cinema 4D. Entorno Esculpido
en Cinema 4D (Entorno “Sculpt”) y sus
limitaciones frente a “ZBrush”y “Zmesher”

09 PINTADO

TEXTURASY
MAPEADOS UV

Entorno Bodypaint 3D para pintado de
materiales. Limitaciones frente a Substance
Painter

Texturado avanzado mediante Mapeados
uv

Exportacidn de texturas e interaccién con
Adobe Photoshop

Conversion de materiales pintados nativos a
REDSHIFT

Texturado nodal avanzado Redshift

'| O ANIMACION Y
“RIGGEADO”
MECANICO

“Riggeado” (sistema de control de
animaciones complejas) mediante cadenas
de IK

Introduccién a Xpresso (sistema de
programacién nativo C4D) y generacidon de
controles de animacion

Limitadores y sistemas de fijado temporal y
su interaccién con las fisicas

Sistemas de particulas nativas C4D. Uso y
limitaciones. Plugins alternativos

'| '| MODELADO Y
TEXTURADO
ORGANICO

Modelado y texturado organico (personajes.
Modelado mediante volUmenes vs. Box
Modeling

Técnicas de esculpido para organicos,
mapeados UV y pintado

Subsurface Scattering o Dispersion de
Subsupercie

Limitadores y sistemas de fijado temporal y
su interaccion con las fisicas

Simulacién y creacidén de materiales pelo

Simulaciéon y creacion de materiales telay
vestimentas. Alternativas

'|2AN|MAC|ON Y
“RIGGEADO”
ORGANICOS

Introduccioén al objeto personaje. Animacion
tradicional manual

“Riggeado” facial de personajes. Métodos
(juntas, PSR Morphs, clusters). Rig facial
mediante PSR Morphs

Sistemas de Motion Capture. “Riggeado”
mediante Mixamo. Aplicacién (Retarget)
archivos de Motion Capture

Sistema de Movimiento C4D. Mezclay
manipulacién de archivos de Motion
Capture

'|3 RENDER
HIPERREALISTA
Y COMPOSICION

Ajustes 6ptimos para el render hiperrealista
en REDSHIFT

[luminacién global, explicaciény
programacion. Brute Force vs. Irradiance
Caché

Oclusion ambiental
AOQV y Cryptomatte, Multipase

Composicidon avanzada final en After Effects
(animaciones) y/o Photoshop (imagenes)

Cineware, dinamic link After Effects-
Cinema 4D (conveniencia y limitaciones)



