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Tipo de curso: Tedrico — Practico

Numero de créditos: 4

Horas semanales presenciales: 8 horas

Horas semanales de trabajo independiente: 4 horas
Requisitos: TM-4500, TM-5200
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Modalidad del entorno virtual: Bajovirtual
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Datos del docente:

Nombre: Verdnica Solano Araya
Correo Electrénico: maria.solanoaraya@ucr.ac.cr
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1. DESCRIPCION DEL CURSO

2. OBJETIVO GENERAL

3. OBJETIVOS ESPECIFICOS
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La animacion en el disefo grafico representa nuevos
desafios en la formacién profesional del estudiante. Este
debera no solo poner en practica los conceptos de
disefo y composicion adquiridos, sino también
interiorizar los principios y leyes de la animacion
relacionadas con el grafismo en movimiento.

En el curso de animacién aplicada al disefio grafico, los
recursos estéticos y de diseno abstracto constituyen los
ejes transversales de los contenidos, mediante los cuales
aprenderemos a animar tanto en 3D como en 2D.

Conocer y aplicar los conceptos de la animacioéon en el
disefio, mediante la produccion de motions graphics.

e Identificar los principios y conceptos fundamentales
de la animacioén aplicada al diseho grafico.

e Generar animacion 2D mediante el uso de software
especializado.

e Disenar figuras 3D abstractas mediante software
especializado.

° Postproducir y renderizar video utilizando
programas especializados en producciéon y efectos
visuales (VFX).
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4. CONTENIDOS

1. Conceptos basicos:
2. Motion Graphics 2D:
a. Espacio de trabajo
b Herramientas esenciales
C. Principios de animacién con curvas
d Prototipado
e. Estilos de animacion
3. Motion Graphics 3D:

f. Introducciéon al modelado geométrico
g. Materiales, texturizacion e iluminacion
h. Introduccion a la animacion 3D

i. Renderizado
4. Aplicaciones:

J. Ciney television
K. Identidad grafica
l. Publicidad
m. Aplicaciones moaviles
n. Juegos interactivos
5. Estéticay composicion:
0. Uso del color
p. Composicion
qg. Transiciones y movimientos de camara
r. Integracion de tipografia y otros elementos

6. Postproduccion
7. Efectos especialesy particulas

5. METODOLOGIA

La metodologia del curso serd tedrica-practica, iniciando
la sesion con una clase magistral por parte del profesor,
en donde se dardn a conocer los contenidos a abordar,
asi como una demostracion de los pasos a seguir por
parte del estudiante en el uso del software y la técnica a
utilizar.

Posteriormente se trabajard en el desarrollo de
proyectos cortos por parte del estudiante que permitan
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6. EVALUACION

asimilar los conocimientos adquiridos. Estos proyectos
se desarrollaran de manera individual o grupal segun el
objetivo a cumplir.

Es de gran importancia la constante mejora y avance en
los proyectos a desarrollar por parte del estudiante,
acompanados de una vision critica por parte del mismo
estudiante, de sus pares y del docente, con el fin de
lograr un resultado final de notable calidad.

En la medida de las posibilidades se trabajara de la
mano con otros cursos y con clientes reales, para acercar
al estudiante a un proceso vivencial en su desarrollo
profesional.

Los proyectos principales se trabajaran durante la clase y
durante el tiempo extracurricular del estudiante, por lo
gue es necesario el cumplimiento de los tiempos de
trabajo en ambos espacios.

Practicas dirigidas 30%
Tareas 10%
Proyecto 1 20%
Proyecto 2 20%
Proyecto 3 20%
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Total: 100%

Consideraciones sobre la evaluacion

1. No se aceptaran proyectos que no se hayan
elaborado, revisado y corregido durante las clases

2. Lasinvestigaciones, planteamientos tedricos,
evaluaciones, comprobaciones de lectura o entregas
de proyecto, deben ser entregados puntualmente en
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las fechas indicadas por el profesor. Estas seran
anunciadas y convenidas con al menos una semana de
anticipacion. La evaluacion da inicio a la hora exacta
convenida (periodo de gracia 15 minutos). La
presentacion tardia de proyectos para evaluacion
afecta la nota en -20% del porcentaje total a evaluar. No
se reciben proyectos con mas de una hora de atraso.
Las asighaciones y proyectos que no sean entregados
durante el periodo lectivo correspondiente (fecha
unica) reciben una calificacion de cero, sin excepcion
alguna, en caso de alguna situacion especial
debidamente justificada. No obstante, si son
presentadas posteriormente son objeto de revision y
critica, si el estudiante asi lo desea

3. Cuando un(a) estudiante no pueda asistir
personalmente a una clase o presentacidn de
proyectos, debe hacer llegar sus trabajos en la fechay
horas establecidas para su entrega y comunicarlo con
anticipacion al profesor.
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7. CRONOGRAMA

SEMANA1
1/3/24 - 17/3/24

SEMANA 2
18/3/24 - 24/3/24

SEMANA 3
25/3/24 - 31/3/24

SEMANA 4
01/4/24 - 07/4/24
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Clase 1

Presentacion del curso.

Discusion de aspectos relevantes del curso
Alcances de la animacion

Clase 2:

Motion Graphics 2D, software especializados.
Flujo de trabajo.

Animacioén pose a pose vs directa

Clase 3.

Estilos de animacién 2D y aplicaciones en el disefo
grafico.

Historia del motion graphicsy principales exponentes
Trabajo experimental.

Preproduccioén y desarrollo creativo del primer
proyecto.

Clase 4:

Preproduccion y desarrollo creativo (Continuacion)
Storyboard para motion graphics

Presentacion de la propuesta

SEMANA SANTA

Clase 1:

Principios de animacion.

Estudio de tiempos, lineas de lectura, composicion y
planos.

Clase 2:

Uso de la luz, color y transiciones
Presentacion del avance del ler proyecto
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SEMANA 5 SEMANA UNIVERSITARIA

08/4/24 - 14/4/24  S13se1- o
Formatos para publicacion.

Musicalizacion y efectos sonoros.

Clase 2:
Renderizado y postproduccion.

SEMANA 6  Lunes Feriado- Batalla de Rivas

15/4/24 - 21/4/24
Clase 2:

Integracion de animacion 2D con imagen real.
Validacion del resultado.

SEMANA 7 Clasel:
22/4/24 - 28/4/24 Tra evaluacion

Clase 2:

Introduccién al modelado 3D.
Espacio de trabajo.

Técnicas de modelado.

SEMANA 8 Slase 1

29/4/24 - 05/5/24 Texturizacion, iluminacién y puesta en escena de
modelados tridimensionales.

SEMANA9  Clasel
06/5/24 - 12/5/24 Animacion de elementos 3D.

Clase 2:

Animacion de la camara.

Renderizado de productos 3D.

Aplicacion en cine, television y publicidad.

SEMANA 10 Clasely2

13/5/24 - 19/5/24 In,tro‘ducuon al VEX. 5
Técnicas avanzadas de postproduccion.

SEMANAT  Clasel
) ntegraciéon de animacion y 2D.
20/5/24 - 26/5/24 Validacion del resultado.
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SEMANA 12
27/5/24 - 02/6/24

SEMANA 13
03/6/24 - 09/6/24

SEMANA 14
10/6/24 - 16/6/24

SEMANA 15
17/6/24 - 23/6/24

SEMANA 16
24/6/24 - 01/7/24

SEMANA 17
02/7/24 - 07/7/24

Clase 2:
2da evaluacién

Clase 1:
Aplicaciones practicas de Motion Graphics: redes

sociales, publicidad, aplicaciones moviles e identidad

grafica.

Clase 2:
Practica explorativa de software para animacion.

Clase 1:
Planteamiento del proyecto final.

Clase 2:
Desarrollo de la preproducciéon del proyecto final.
Creacion de elementos graficos.

Clase 1:
Presentacion y defensa de la propuesta para el
proyecto final.

Clase 2:

Desarrollo del proyecto final.
Disefio y composicion.
Clasely 2:

Animacion de elementos graficos y transiciones.

Clase 1:
Renderizado.

Clase 2.
Postproduccion.

Clase 1:
Validacién del resultado.

Clase 2:
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3ra evaluacion.
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