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Opcidn entre semana:

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.

* El Mo6dulo de Produc-
ciony Gestion Audio-
visual tiene un Unico
horario: 16.00-19.00 H.

Pide cita aqui
con un asesor de estudios

Consulta precio, ofertas y
promociones actuales en

info@cei.es
www.cei.es

CEl.

MASTER AVANZADO EN

PRODUCCION,
POSTPRODUCCION 3D
Y GESTION AUDIOVISUAL

540 H. (10 meses)

420 H. Presencial/Online + 120 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

Narrativa audiovisual, el equipo humano y técnico, la metodologia de los pre-
supuestos y documentacion, el set de rodaje, la produccion audiovisual, la
edicion y postproduccion en 2D y 3D.. Todo ello para ofrecer al alumnado
la posibilidad de comprender la estructura y el ADN del sector audiovisual,
desde el origen (una idea o guidn), pasando por la produccién (grabaciones,
presupuestos..) y la edicidon de estos materiales (postproduccion), hasta la co-
mercializacion y venta del producto final. En definitiva, este Master Avanzado
en Produccion, Postproduccion 3D y Gestion Audiovisual es una propuesta
formativa para convertirte en un profesional 360° de la industria audiovisual.

Adquiriras la versatilidad necesaria que un sector tan dinamico como el au-
diovisual precisa a la hora de afrontar producciones propias y de terceros. Co-
nocer las fases de una produccion, entender sus dindmicas, aprender a ma-
nejar los tiempos y equipos necesarios de un rodaje o dominar el software de
edicion audiovisual se antoja fundamental. Por ello, este master se compone
de tres modulos, blogues o asignaturas:

Produccién y Gestién Audiovisual: el modelo de aprendizaje de este moédu-
lo esta estructurado en unidades didacticas, de forma que se estudien y se
pongan en practica las fases mas esenciales de un proyecto audiovisual. Se
trataran temas relativos al guidn, realizacion, planificacion, plan de produc-
cion, financiacion, equipo humano, equipo técnico y distribucion una vez ter-
minado el proyecto. El objetivo es poner a disposicion de los estudiantes todo
lo necesario para crear un proyecto audiovisual. Desde cero hasta lograr el
producto final. Ademas, se realizaran talleres practicos para que el alumno
pueda conocer en detalle codmo funciona cada departamento dentro de un
rodaje, para que pueda ser resolutivo con respecto a las labores bésicas de
produccién, creacion, fotografia y realizacion.

Edicién y Postproduccidon de Video Digital (VFX) y Motion Graphics: durante
este modulo el alumno aprendera a utilizar todas las herramientas de las que,
como profesional del medio audiovisual y técnico de video, se valdra mas tar-
de en su puesto de trabajo: Adobe After Effects (el software por excelencia en
la edicion de video digital, cuyo uso en el disefo de motion graphics y post-
produccion digital cada vez estd 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 profesio-
nales lo utilicen) y Adobe Premiere Pro (herramienta de edicion no lineal a ni-
vel profesional de Adobe, utilizado por editores de cine y video, compafias de
postproduccion y transmisoras de television; las caracteristicas profesionales
incluyen soporte nativo para la mayoria de formatos, la habilidad de trabajar
con multiples secuencias, edicion multicamara, herramientas avanzadas de
correccion de color y una mezcladora de audio).

Motion Design con Cinema 4D: gracias a este modulo, el alumno adquirira
todos los conocimientos y herramientas necesarios para dominar a la perfec-
cion Cinema 4D. Con este software conseguiras imagenes y videos aun mas
realistas en 3D, mediante su integracion con Adobe After Effects o Photo-
shop, obteniendo piezas de motion graphics tridimensional perfectas para
ser utilizadas en spots publicitarios, en la television, en el cine...

Por todo lo anterior, este Master Avanzado en Produccion, Postproduccion
3D y Gestion Audiovisual es el programa académico perfecto para aquellas
personas que quieran convertirse en un profesional polivalente conocedor de
todos los procesos involucrados en la conceptualizacion, desarrollo, edicion y
comercializacion de un producto audiovisual.



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

- Creacion de proyectos de audiovisuales desde cero

- Introduccion a la produccion y el equipo de rodaje

- Metodologia de la produccion

- Arodar se aprende rodando: modulo técnico-practico

- La eficiencia de un rodaje: tiempo y dinero

- Edicion de video: Adobe Premiere

- Composicion de video y Motion Design: Adobe After Effects
- Modelado, esculpido e iluminacion en C4D

- Materiales, pintado y texturizado con Redshift

- Animacion, Mograph y “riggeado” mecanico y organico
- Render hiperrealista y composicion



MODULO

PRODUCCION
Y GESTION
AUDIOVISUAL
180 H.

O'| CREACION DE
PROYECTOS DE
AUDIOVISUALES
DESDE CERO

Introduccién, objetivos y metodologia

Cémo desarrollar la idea para convertirla
finalmente en imagenes

Metodologia de desarrollo de ideas a través
de sus diferentes fases

Desarrollo de un guion desde la hoja en
blanco

Concepto y estructura: sinopsis, argumento,
escaleta, tratamiento y guion

Introduccion al dossier de ventas. La
herramienta para presentar y vender un
proyecto audiovisual

Introduccién a un pitching de proyectos
La mejor forma de presentar tu proyecto
audiovisual

Drama y narrativa audiovisual
Estrategias para crear un guion

Coémo construir personajes: la curva del
personaje, la importancia del desarrollo

del personaje en una historia. Estatus de los
personajes y sus cambios



Los puntos de inflexiéon del guion, los beats.
La importancia del didlogo. El subtexto.

Lo esencial de marcar acciones que
determinen la personalidad del personaje

Unidades narrativas para construir una
historia, plano, escena y secuencia

Introduccidén a improvisacién con actores
con planteamientos previos

Ejercicios practicos. Conocer todas las
herramientas creativas para contar historias

Tipos de contenido audiovisual.
Cortometraje, largometraje, spot
publicitario, videoclip, documental,
reportaje, videoarte, creacién de contenido
para redes sociales

Géneros de ficcion. Como cambian las
estrategias de guion y la manera de
contar la historia en funcién del género.
Diferencias entre drama, comedia, accion,
aventuras, thriller, ciencia ficcion, musical,
suspense o terror. Subgéneros. C6mo cada
género se adapta a las necesidades de un
target concreto

Las nuevas plataformas. Netflix, Prime
Video, Disney+, HBO, Filmin. Cémo afectan
a la distribucion y qué oportunidades
ofrecen a los creadores

Otros nuevos métodos de creacidn

de contenido. Youtube, Twitch,

TikTok, Instagram. Introduccién a su
funcionamiento y al tipo de contenido que
se publica

Taller del programa Celtx, un programa
basico para escritura de guiones, con
funcionalidades para desarrollo de
personajes y desgloses de preproduccion

Practica de recrear una secuencia de
una pelicula. En base a un fragmento de
un guion, los alumnos grabaran como
imaginan la secuencia para después
compararla con la escena original

(O 2 NTRODUCCION,
A LA PRODUCCION
Y EL EQUIPO

Desgloses de guion para conocer las
necesidades del rodaje, cdmo se realizan y
cémo se estructuran

Estructuracién de calendarios para

las diferentes fases de preproduccion,
producciéon y postproduccion en base a las
necesidades

Equipo de rodaje. Los diferentes puestos,
responsabilidades de cada personay

la jerarquia a seguir en el set. Cbmo
funciona la comunicacién dentro de
cada departamento y entre los diferentes
departamentos

El departamento de produccién, de qué
se encarga y cual es la responsabilidad

de cada puesto. El productor, el jefe de
produccién y el director de produccioén al
detalle. Los partes de produccién, coémo se
realizan y para qué sirven

El departamento de direccidn. La
responsabilidad del director y sus tareas
en las diferentes fases de preproduccién
y produccién. El ayudante de direccion, el
nexo entre departamentos, sus tareasy
obligaciones. El script, cual es su labor. El
parte de script, cdbmo y para qué se realiza

El departamento de fotografia. El director
de fotografia, sus labores en preproduccidén
y produccidén. El equipo de cdmara dentro
del departamento de fotografia. Ayudante
y asistente de cdmara. La jerarquia dentro
del equipo. El equipo de iluminacion
dentro del departamento de fotografia, las
labores de cada persona. El gaffer, el jefe
de eléctricos, los eléctricos. Departamento
de maquinismo, su lugar dentro del
departamento de fotografia. Jefe de
magquinistas y ayudantes. El DIT (Digital
Imagery Technician). Los partes de cadmara
y de DIT, cdmo son y para qué sirven los
documentos

Departamento de arte. Jerarquia y labores
de cada persona en fases de preproduccidon
y produccion. Jefe de arte y ayudantes. El
nexo con el departamento produccion

Otros departamentos. Maquillaje. Vestuario.
Sonido. Ediciéon y montaje. Etalonaje. Cbmo
se gestionan los recursos en relacién a estos
departamentos

Practica de un calendario de produccidén a
partir de un guion

(0 3 METODOLOGIA DE
LA PRODUCCION

Presupuestos. Utilizar los desgloses de
guion para crear presupuestos para los
diferentes departamentos. Previsién de
gastos de produccién, gastos en equipo
técnico, localizaciones y personal

Presupuestos. Utilizar los desgloses de
guion para crear presupuestos para los
diferentes departamentos. Previsién de
gastos de produccidn, gastos en equipo
técnico, localizaciones y personal



Opciones de financiacion, inversiéon privada,
ayudas publicas, crowdfunding o apoyo de
productoras

La labor del jefe y del director de
produccién en detalle. La jerarquia en

los diferentes puestos de produccidén y
las diferentes labores a realizar. Localizar.
Contratar. Gestionar recursos. Reserva del
material técnico

El plan de rodaje. Eficiencia de un buen
plan de rodaje. La importancia de los

dias a rodar El trabajo de organizacion

y planificacién entre los diferentes
departamentos. La labor del ayudante

de direccién en cuanto a la planificacion
de produccidn. Planificaciéon por bloques.
Analisis de los bloques de iluminacion,
localizaciones o tiros de camara. En base al
guion y al guion técnico

Los principales documentos en un rodaje.
Las 6rdenes de rodaje. Ordenes de
transporte. Citaciones al equipo. Legislaciéon
laboral de horas de rodaje maximas
permitidas y descansos entre jornadas

Permisos basicos para poner en marcha

un rodaje. Acto comunicado para rodar en
espacios exteriores publicos. Contrato de
cesién de espacios para rodajes. Permisos de
ocupacioén de via publica. Cesidn de derechos
de imagen. Contrato laboral de técnico

Propiedad intelectual y derecho audiovisual.
Conocer la legislaciéon para no infringir leyes
audiovisuales de copyright. Y cdmo registrar
las obras audiovisuales propias para evitar
plagios. Ya sea en formato de guion,
argumento, tratamiento o proyecto final

O 4 A RODAR SE APRENDE
RODANDO, MODULO
TECNICO PRACTICO

Teoria y practica de la fotografia. Términos
tedricos de la fotografia. Cémo afectan a la
imagen, la luz, el diafragma, la obturacién,
el balance de blancos, la distancia focal o
el rango dindmico. lluminacién: conceptos
basicos, iluminacidén a tres puntos. La
importancia de las lentes para contar una
historia. Grandes angulares y teleobjetivos,
cdmo cambian la imagen. Elementos
narrativos para contar una historia como el
transfoco, el fuera de campo, la panoramica,
el tilt, el travelling, la cdmara en mano, la
steadycam o el tripode

Nociones de la direccién. Taller de direccion.
¢Cudl es la labor del director o realizador?
Dos grandes rasgos, donde poner la camara

y qué decir a los actores. COmo se cuenta
la historia. Qué queremos ver. Tipos de
plano por encuadre y angulacién. Cémo
sacar el mayor provecho a la imagen

en movimiento. El montaje interno con
respecto al movimiento de la cdmaray el
blocking de los actores

El trabajo previo del director. El guion técnico,
como se construye y coOmo se redacta.
La importancia de estar planificado en
preproduccion para lograr un rodaje eficiente

Nociones de edicién y montaje. Teoria del
montaje. Montaje externo. Practica de
montaje con Adobe Premiere

Taller de fotografia con practica de camaray
de equipo de iluminacién. Taller de sonido,
entendiendo los conceptos basicos para un
buen trabajo de captacién de audio

Primera practica de rodaje. Pequeno
proyecto de 3 minutos de cortometraje,
trailer de largometraje o serie. Para poner
en practica los conceptos de la metodologia
del rodaje y que los alumnos adquieran una
forma profesional de trabajar

05 LA EFICIENCIA DE

UN RODAJE, TIEMPO

Y DINERO

Cémo adaptar un proyecto a un
presupuesto. COmMo crear un proyecto
partiendo de un determinado presupuesto.
La forma mas eficiente de rodar y de
optimizar los recursos

El presupuesto dividido en fases,
preproduccién, producciony
postproduccion. Cémo segmentar

el presupuesto por departamentos.
Gastos de produccidn, arte, material
técnico, maquillaje y vestuario. C6mo
gestionar y prever las necesidades.
Gastos de postproduccion. VFX, etalonaje,
postproduccion de sonido y musica

Taller de ayudantia de direccién. Cémo
planificar un proyecto, cémo organizary
cdmo gestionar el equipo humano. El plan
de rodaje detallado. Ordenes de rodaje.
Citaciones. Practica de desglose de guion
técnico de direccidn, para planificar el orden
de planos mas eficiente segun sets de
iluminacién. La importancia de priorizar

Distribucion y festivales audiovisuales.
Coémo sacar el maximo proyecto a

los proyectos finalizados o en fase de
financiacion. Estudio del circuito de
festivales para cortometrajes, videoclips o
largometrajes



CURSO

EDICION Y POSTPRO-

DUCCION DE VIDEO

DIGITAL (VFX) Y

MOTION GRAPHICS

180 H. (7] EDICION DE VIDEO

EN ADOBE PREMIERE

Presentacidén del curso, planteamiento de
objetivos y primera toma de contacto con
Adobe Premiere

Comprension del entorno de trabajo
enfocado a la ediciéon profesional de video
y al trabajo en equipos de post-produccidén
multidisciplinares

« Configuracion inicial de proyectos,
resoluciones de trabajo y emisién actuales,
tanto de rodaje como de emisidn,
cinematograficas y web (8K, 6K, 4K, 2Ky
FullHD)

Diferencias y particularidades entre los
sistemas de emision europeos (PAL, SECAM),
americanos (NTSC) y cinematograficos,

asi como como tasas de fotogramas,
frecuencias de refresco y sistemas
entrelazados para emisién convencional

- Diferenciasy particularidades entre
la emisién convencional (TV-Fibra) vs.
plataformas de Streaming (Netflix,
Amazon...)

Rol de montador-editor en el entorno
audiovisual, la decisiva importancia de su
funcion



Flujo de trabajo con material real de
emisidn e introduccién al montaje
narrativo, herramientas bésicas de ediciény
comprensién de la interfaz

Introduccién a las herramientas basicas de
sonorizacion, la importancia decisiva del
sonido

Lenguaje narrativo audiovisual: explicacion
del Efecto Kuleshov como la base del
montaje audiovisual

Introduccién al guion técnico; la
terminologia y semantica audiovisual

Flujo de trabajo con material en bruto de
rodaje y guion técnico, interpretacion de
éste

Teoria del disefio, psicologia del colory
normas compositivas. La regla de Oro

El camino de la especializacion: dificultad
ascendente y practicas constantes.
Realizacion integra de piezas reales de
emision con particularidades Unicas en
cada una de ellas y complejidad narrativa
ascendente

EDICION AVANZADA, NARRATIVA
AUDIOVISUAL Y TEORIAS DE MONTAJE

Flujo de trabajo avanzado en Premiere con
multiples secuencias y anidamientos

Sincronizacién avanzada de sonido
directo externo, sincronizaciéon manual
vs. automatica. La inconveniencia de los
automatismos

Tituladora integrada, rotulacidén y tipologia
de subtitulados

Trabajo con secuencias de imagenes y alfas
(transparencias)

Introduccion a la correccion en ambitos
LUTy Gamas Logaritmicas. Color Lumetri
(corrector de color integrado en Premiere y
After Effects)

Adobe DinamiclLink: qué esy
funcionalidades. Sincronizacién entre los
programas de la Suite Adobe mediante
DinamicLink con Adobe Photoshop, flujo
de trabajo con imagenes multicapay
animacién bajo Premiere

Introduccién al sistema de keyframes,
tipologia y su creacién y uso

Masterizacién video-audio basica

EDICION BROADCAST. FLUJOS DE EDICION EN
ENTORNOS PROFESIONALES DE EMISION Y
PUBLICITARIOS

« Flujo de trabajo con material de rodaje real
en RAW 2K para emision broadcast

« Correccidon avanzada de color de material
rodado con gama logaritmica, comprension
de esta y ventajas

« Normas de Emisién, qué son, el por qué
de su existencia y tipos en funcién de la
plataforma

« Concepto Masterizacidn para Emisién,
codecs admitidos y requisitos técnicos
necesarios y su motivacion

« Edicién y post-produccién de sonido
multipista. Efectos de sonido, concepto
diseflo de sonido, compresores, busesy
masterizacién de audio final multicanal

+ Masterizacion final en formato XDCam
HD (que es el formato de emisidn actual
de todos los canales de emisidn nacional).
Implicaciones a nivel de imagen, cédecs,
canalesy volumenes audio en entornos
broadcast

« Flujo de trabajo para multiples
masterizados y plataformas: DCP (Digital
Cinema Profile), Emisidn, Web, Movil, etc.,
mediante Adobe Media Encoder

(O 2 COMPOSICION,
VEXY MOTION
GRAPHICS EN
ADOBE AFTER
EFFECTS

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

- ¢(Qué es la postproduccion o composicion
de video? Introduccion a After Effects, su
interfaz y sus particularidades

« Comprensidn basica del sistema de capasy
el Motion Desing

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

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



+ Introduccién 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 precomposiones y la necesidad
y conveniencia de estas

+ Integracién 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 cdmara 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

« Composicidn avanzada y generacion de
fondos multicapa

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

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

+ Flujos de trabajoy comprension de las
mascaras y la rotoscopia con material de
producciones reales

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

. Moddulos de salida del After Effects, el
render

- Exportacién integrada en entornos de
produccioén 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 “Seccién Aurea”

» Teoriay psicologia del Color

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

+ Animacién avanzada mediante keyframes:
el editor grafico y las curvas polimodales.
Las curvas de animacion como elemento
principal para creacion 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

Conceptualizacion del motion desing: el
storyboard

Por qué es necesario tener las ideas claras

Link dinamico entre After Effects y Adobe
Illustrator y Photoshop

Importaciéon de logos vectoriales e
imagenes multicapa

La precomposicién como herramienta
principal del animador

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

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

Animacioéon de personajes mediante
“Puppet”.

Expresiones (programacioén) basicas para
automatizaciones.

MOTION DESING 3D EN ADOBE AFTER EFFECTS

Profundizacidn en el sistema 3D de After
Effects (cAmaras, luces, visores)

Particularidades, complejidades y ventajas
del espacio tridimensional en After Effects

Capas 3D: propiedades

La cdmara en el espacio tridimensional
Creacion y configuracion de luces
Modos de visualizacién 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 instalacién y funcionamiento
general) diseflados como afadidos a After
Effects

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

ANIMACION DE PERSONAJES CON DUIK

Introduccién a la animacidén de personajes
mediante el sistema DUIK

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



Definiciéon concepto “Rig”y su aplicacion y
gestion en After Effects

Creaciéon 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

03 IA(INTELIGENCIA
ARTIFICIAL) APLICA-

DAALVIDEOY

MOTION GRAPHICS

;Qué son las IA de generaciéon de imagen y
como funcionan?

Principales IA de generacién e imagenes:
- Midjorney

- Stable Difussion (Adobe Firefly, Leonardo
Al..)

Definicién, uso y principios de

nou

“prompteado”, “prompts negativos”
Definicion de “Modelo” de |A

Limitaciones (técnicas y estilisticas) en la
generacion de video.

Introduccidn a Stable Difussion Control Net

Chat Gpt para la programacion de
expresiones en After Effects (Integracion
en el programa)

04 INTRODUCCION
A CINEMA 4D

Interfaz basica cinema 4D, comprensiény
navegaciéon de ésta y configuracion inicial
de proyectos (fps, escala global)
Comprension de las herramientas de

modelado basico de primitivos y splines
enfocado a el Motion Design

Herramientas bdasicas de transformacién y
manipulacién de objetos

Jerarquias de objetos e introduccidn a las
etiquetas del panel de objetos

Creacidon de materiales basicos en Cinema
4D. Texturado procedural basico y sistema
de canales

Trabajo con imagenes con alfa

Modelado y texturado enfocado al Motion
Graphics. Modelado de logo con primitivas
y splines

Introduccidn a los sistemas de animacion
basicos de Cinema 4D

Importacién de logos vectoriales de Adobe
Illustrator

Introduccién a la iluminacioén, luces principa-
les, iluminacion HDRI (y comprensiéon de esta)

Trabajo y manipulacién con cdmaras, com-
prensidn del “timeline”y de la generacién de
keyframes

Cineware vs. Render

Composicioén final en After Effects



MODULO

CINEMA 4D
180 H.

01 '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

Comprensidon 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 manipulaciéon de los
mismos, asi como importacion de archivos
de Adobe lllustrator

Generadores de volumen vectorial

Herramientas de desplazamiento, escala y
rotacion

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

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

Introduccién al modelado poligonal basico



Modelado avanzado con subdivision de
superficie

Deformadores de geometria, funcionalidad,
uso y tipologia

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

Gestor de objetos y gestor de atributos

Sistema de capas, funcionalidad, necesidad
Yy uso

0 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 iluminacién de estudio,
modelos de iluminacién mas comunes

Cédmaras 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

O ANIMACION
EN CINEMA 4D

Animacion basica en Cinema 4D,
keyframes, transformacién vs. pardmetros

Generacion de keyframes, manual vs.
automatico

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

Manipulaciéon y flujos de trabajo en
animacion

04 MoGRrAPH.

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 5 MOTION

TRACKER C4D

“Trakeado” (interpretacidon y traslacion) de
camaras en C4D

Integracion de elementos 3D en escenas
rodadas Live Action

Reconstruccidn de escenarios para
integracion

06 risicas

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

Programacién y gestion fisicas

Fracturador Voronoi C4D. Destructores
Cinema 4

Cuerpos blandos y elasticos

Uso de fuerzas

0'7 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”

08 PINTADO

TEXTURASY
MAPEADOS UV

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

Texturado avanzado mediante Mapeados
uv

Exportacidon de texturas e interaccién con
Adobe Photoshop

Conversion de materiales pintados nativos a
REDSHIFT

Texturado nodal avanzado Redshift

09 ANIMACION Y
“RIGGEADO”
MECANICO

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

Introduccién a Xpresso (sistema de
programacioén nativo C4D) y generacion de
controles de animacion

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

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

'| 0 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 interaccién con las fisicas

Simulacién y creacién de materiales pelo

Simulacién y creacién de materiales telay
vestimentas. Alternativas

'|'| ANIMACION Y
“RIGGEADO”
ORGANICOS

Introduccidon 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. Aplicaciéon (Retarget)
archivos de Motion Capture

Sistema de Movimiento C4D. Mezcla y
manipulacién de archivos de Motion
Capture

'|2 RENDER
HIPERREALISTA
Y COMPOSICION

Ajustes 6ptimos para el render hiperrealista
en REDSHIFT

lluminacién global, explicaciény
programacion. Brute Force vs. Irradiance
Caché

Oclusién ambiental
AQV y Cryptomatte, Multipase

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

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



