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Introduccion

A'lo largo de las ultimas dos décadas, la tecnologia ha avanzado a
grandes pasos en distintos ambitos de la vida cotidiana. El uso del
internet hoy en dia facilita mucho mas el constante intercambio de
informacién entre usuarios, lo cual potencializa la produccion de
material audiovisual.

Esto ha generado la implementacién de herramientas y software
especializado para la realizaciéon de dicho material que, con el paso
de los afos, ha mejorado significativamente la calidad de produc-
cion contando hoy en dia con una infinidad de recursos y platafor
mas que son de gran ayuda para los artistas graficos.

La animacion digital juega un papel importante en la cultura
popular al rededor del mundo, ya que a través de ésta, es posible
reflejar visualmente la realidad del ser humano. En sus origenes,

la animacion fue utilizada exclusivamente en el cine, sin embargo,
debido a su acelerada expansion su uso fue abarcando otras areas
como la publicidad, los videojuegos vy la televisién. Por otro lado,
esta disciplina ha encontrado otros usos y aplicaciones en diversos
campos como la ciencia, la arquitectura, la salud o el periodismo.

John Lasseter, animador y director de cine, miembro fundador de
los estudios Pixar menciona:

“El arte reta a la tecnologia y la tecnologia inspira al arte. Los
artistas técnicos proceden de las escuelas de disefio gréfico,
donde aprenden escultura, dibujo y pintura, mientras que

los artistas tradicionales se dedican cada vez mas a aprender
tecnologia.Y, cuanto mayor sea esta polinizacion cruzada, mas
lograremos ampliar las fronteras de este medio”."

* Wells, Paul. (2007). Fundamentos de la animacion. Barcelona: Parramén Ediciones.
pag. 6

Brave, Pixar, 2012
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Mediante la animacion es posible desarrollar narrativas nuevas, es decir, crear cualquier cosa real o
imaginaria, debido a la gran cantidad de técnicas y herramientas disponibles, desde dibujo tradicional,
animacion con acetatos, stop motion, 2D, 3D, VFX, live action, entre otras tantas.

Ahora bien, la animacién digital abarca un amplio espectro en la industria audiovisual y a nivel profe-
sional. En sus origenes grandes companias como Walt Disney cuentan con una importante infraes-
tructura empresarial lo cual les permite contar con grandes equipos de trabajo y tecnologia de punta
(sobre todo en los Ultimos 20 afos), otros casos como Pixar, Dreamworks, Warner Bros, Universal o
Blue Sky, enfocan sus producciones a un nivel cinematografico, lo que implica presupuestos suma-
mente altos y en la mayoria de los casos el desarrollo de software Unico y exclusivo, el cual no es
comercializado, por lo que el aprendizaje del mismo se limitaba exclusivamente al personal laborando
en dicha produccion.

Kung Fu Panda 3
Dreamworks Animation
2016

Con el paso de los afios y con la buena aceptacion por parte del
consumidor a los contenidos realizados mediante esta disciplina,
se fue abriendo un mercado mucho més amplio para la realizacién
de este tipo de materiales. La llegada de los 6rdenadores a los
hogares marcé el inicio para que méas gente pudiera explorar el
mundo de la animacion, ya que era mas accesible el uso de he-
rramientas digitales. Se empezé a desarrollar software comercial
para edicion de video y manipulacién de gréficos, lo cual empezd
a despertar la curiosidad de artistas graficos que, con el tiempo,
fueron perfeccionando su técnica.

Muchos artistas independientes empezaron a proponer narrati-
vas y técnicas nuevas e interesantes, otros tantos comenzaron a
fundar estudios, los cuales no iban dirigidos especificamente al
ambito del cine, sino a un mercado que requeria menores presu-
puestos y menor inversion en recursos materiales y humanos,
pero logrando excelentes resultados a nivel estético.

Es aqui donde nace el Motion Graphics, una disciplina que toma
la teorfa y metodologia de la animacién tradicional, pero que tiene
como objetivo la generaciéon de contenidos méas accesibles a otros
campos y que no requiere un aprendizaje en grandes estudios de
animacion. Hoy en dia se ha convertido en una materia méas de
estudio en universidades y colegios, desarrollando técnicas y apli-
caciones con software comercial y en ordenadores que facilmente
se pueden adquirir y lo mas interesante de todo, muchas veces
trabajando desde casa.
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Videoclip animado Go with the Flow
de Queens of The Stone Age

Realizado por el estudio Shynola

Uno de los primeros videoclips
musicales donde se usaron diversas
técnicas como rotoscoping, 3D, 2D y
live action

El Motion Graphics es una
disciplina que ha tomado gran
auge debido a la alta demanda
de contenido audiovisual en dis-
tintos medios como el cine, la
television o las redes sociales.
Sin embargo, las aplicaciones
en las cuales esta disciplina
resulta efectiva son muy varia-
das, desde spots publicitarios,
videos corporativos o branding
de canales televisivos, poco a
poco se ha convertido en un re-
curso esencial en la cultura de
la comunicacién visual actual.

El uso de otras disciplinas para
la creacion de material audiovi-
sual tales como disefo gréfico,
fotografia, tipografia, animacién
y audio, convierte al motion
graphics en una actividad multi-
disciplinaria, lo cual exige a los
artistas visuales a colaborar con
otras ramas de la comunicacion
o bien, convertirse en un artista
mas versatil con conocimientos
en diversas herramientas y
software que le permita
resolver una mayor cantidad

de parametros que exigen los
proyectos.

La estrecha relacién del motion
graphics con el disefo gréfico
es esencial, ya que todos los
conceptos y fundamentos ted-
ricos de funcionalidad que mar
can las bases del disefio grafico
son igualmente aplicadas a

las imagenes en movimiento,
siendo asi una disciplina en
constante actualizacién tecno-
|6gica lo que permite mejores
resultados en un periodo corto
de tiempo.

A partir de estos conceptos se
construye la hipotesis de este
trabajo, estableciendo la impor
tancia del disefo grafico para la
creacioén de trabajos audiovisua-
les como el motion graphics, y
su importancia e impacto visual
en la sociedad como medio de
diseno y comunicacién visual.
Con el fin de comprobar esta
aseveracion, se analiza el proce-
so creativo para el desarrollo de
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un proyecto real, el cual fué efectivo y funcional, cumpliendo el
principio basico de todo disefo.

Por lo que, el objetivo es profundizar el estudio del motion gra-
phics como una disciplina nueva y su incursiéon en los medios di-
gitales, asi como su potencial grafico y comunicativo, esto debido
a la enorme difusion que ofrece el internet hoy en dia. Ademas, el
uso de nuevas herramientas y software que implican el entendi-
miento y especializacion en nuevas técnicas de animacion, lo per
mite obtener resultados 6ptimos para la generacion de imagenes
cada vez mas complejas.

Se debe destacar también el proceso creativo necesario para la
obtencién de un resultado éptimo, el cual implica el conocimiento
de diversas técnicas y herramientas, asi como el correcto mane-
jo de software especializado para la creacion y manipulacion de
imagenes. Esto, con la finalidad de estimular una ampliacién de
conocimientos hacia esta disciplina en los planes de estudio de
carreras afines al Disefio Grafico y Comunicaciéon Visual de la
Universidad Nacional Auténoma de México, y potencializar los
alcances en la aplicacion de estos conocimientos en el ambito
laboral y profesional de los graduados de estas carreras.

Introduccion

Identidad Visual Cut Out Fest 2013

Realizado por el estudio MEMOMA
(México)



Este trabajo se divide en cuatro capitulos. En el primero se
presentan los antecedentes e inicios de la animacién, su origen
en el cine asi como sus primeras aplicaciones en otros medios de
difusion, su ampliaciéon y crecimiento hasta el dia de hoy.

En el segundo capitulo se analizan los fundamentos y conceptos
del disefo gréfico, haciendo énfasis en su estrecha relaciéon con

el origen y desarrollo del motion graphics, aplicado a una linea
narrativa, la cual nos permite desarrollar historias complejas que
son altamente eficaces para comunicar un mensaje.

En el tercer capitulo se presenta al cliente, parte fundamental
de este trabajo, ya que como se menciond antes, este proyecto
cumplié las necesidades comunicativas de transmitir un mensaje
especifico, la misiéon y visién de una empresa la cual requeria una
difusion para generar impacto en la sociedad y en sus objetivos
meta.

El cuarto y Ultimo capitulo describe paso a paso el proceso
creativo que se utilizé para llegar al resultado final, es decir, la
metodologia propia para lograr la aprobacién por parte del cliente.
Se abordan todos los elementos necesarios que son parte de un
proyecto de motion graphics, como: aspectos narrativos, planea-
cién, técnicas, herramientas y software, asi como la entrega del
producto final.

Introduccion



Capitulo 01.
Antecedentes

CAP 01. Antecedentes

El origen del motion graphics puede considerarse en las peliculas
abstractas de Walter Ruttmann, Viking Eggeling, Marcel Duchamp,
Laszlé6 Moholy-Nagy y Hans Richter de principios de la década de
1920 y sirven como referencia a la experimentacién en animacion.

Se pueden identificar tres fases en este periodo. La primera
comienza con lainvencion de las peliculas y termina con la exhibicién
Art in Cinema organizada por Frank Stauffacher en el museo de Arte

de San Francisco en 1946. La segunda fase se caracterizd por el
desarrollo de organizaciones dedicadas a presentar el cine como
un arte, por otro lado, en esos momentos existia ya una fuerte
distribucion de cine en Hollywood. La tercer fase se caracterizé por
enfocarse en el material histérico y surgié a principios de 1970.




EJIDO VERDE. El Motion Graphics, una forma de disefio y comunicacion visual |

El cine abstracto

El cine mudo introdujo elementos gréaficos dentro de sus secuen-
cias mediante el uso de rétulos de forma artesanal para comunicar
mensajes escritos y contextualizar algunas situaciones presentes
en las peliculas.

En 1921, Hans Richter colabora con Viking Eggeling en la pelicula
Ritmo 21 combinando el movimiento de la forma y sonidos abs-
tractos creando una especie de musica visual.

Este concepto de musica visual lo desarrollé mucho méas Oskar
Fischinger durante la década de 1930 con obras experimentales
como Composicién en azul (1935), més tarde Lotte Reiniger basé
su trabajo en siluetas y figuras recortadas aplicadas al largometraje
Las aventuras del principe Achmed (1926), y junto con Berthold
Bartosch crearon La idea (1932) con lo cual lograron una extraordi-
naria innovacion técnica.

Entre 1928 y 1941 se empieza a gestar un modelo de produccién
industrial donde Disney y otros estudios realizan obras experimen-
tales, como The Perimeters of Light and Sound and Their Possi-
ble Synchronisation (1932) realizada por Mary Ellen Bute y Leén
Thurman, donde realizan dibujos mediante coédigos controlados
electrénicamente.

Ritmo 21 (1921)
de Hans Richter y Viking Eggeling
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El Cine Abstracto

En 1934 Alexandre Alexeieff y Claire Parker realizaron “La pantalla
de alfileres’ que consistia en una serie de alfileres que sobresalian
de una pantalla para poder crear imagenes que sirvieron como
efectos especiales en Night on Bald Mountain (1941).

Por su parte Len Lye y Norman Mclaren colaboraron para GPO
Unit bajo los auspicios de John Grierson y crearon obras significa-
tivas en el &mbito de formas experimentales. Grierson mantenia
una marcada tendencia documental en politicas socialistas, esta
labor sirvié para expresar la libertad personal, los sentimientos
humanos vy la esencia democratica al interés publico, Lye expe-
rimentd con el color directamente sobre la pelicula en Caja de
colores (1935). McLaren por otro lado, junto con Grierson trabaja-
ron en la Academia de Cine de Canada experimentando diversas
técnicas como la animaciéon con collage y con figuras recortadas e
imagenes al pastel, plasmadas en obras como Begone Dull Care
(1949), Neighbours (1952) y Pas de Deux (1968), lo que despert6 el
interés de otros artistas.

CAP 01. Antecedentes

Night on Bald Mountain (1941)
segmento final de la pelicula Fantasia,
con la musica de Modest Moussorgsky
and Franz Schubert, producida por Walt
Disney Productions
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Caja de colores (1935) de Len Lye
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La animacion experimental

La década de 1930 marcd una importante experimentacion en el
ambito de la animacion, lejos de la figura tradicional de dibujos ani-
mados realizados en EUA vy las técnicas europeas de marionetas
y figuras en stop motion.

En el pasado, este tipo de trabajo recibia el nombre de animacién
“experimental” vy, en cierta medida el término también engloba el
deseo de creacién de una “obra de autor” presente en estas obras
y los estrechos vinculos que muestra con el vanguardismo o con
el arte mas artesanal.”

En el ambito de los dibujos animados, Disney se mantenia como
el principal productor de animacién en masa, sin un toque artistico
y meramente comercial. Fue en 1941 cuando su pelicula Fantasia
combiné musica clasica con un tipo de animaciéon mas enfocado
al grado artistico. A pesar de tener reacciones opuestas, marcé un
antes y después en el uso de diferentes tipos de técnicas.

Se podria afirmar que toda la animacién es experimental en virtud
de sus rasgos distintivos estéticos, técnicos y culturales, dado
que desarrolla su propio arte y continlia siendo aceptada por las
corrientes artisticas convencionales.™

El concepto Motion Graphics emergié durante la década de
1950 como resultado de la demanda de dos elementos; el uso e
implementacion de los titulos de créditos y el disefo de cortos y
animados comerciales para la televisién que combinaban foto-
grafia, tipografia y disefio abstracto en un simple video con una
duracién de 15, 30, 60, 90 o 120 segundos.”™”

Estas demandas impulsadas por el uso necesario del disefio gréafi-
co para la creacién del motion graphics hicieron posible crear esta
nueva disciplina separandola de la animacion, sin embargo, ambas
comparten los mismos fundamentos, por lo que es innegable
establecer su estrecha relacion.

Entre 1955 y 1977 Stan VanDerBeek llevd a cabo peliculas ani-
madas que tendrian un alto impacto en el surgimiento del disefio
para broadcast. Trabajé en Winky Dink and you para la CBS, un
programa infantil donde los televidentes podian interactuar con la
pantalla usando una hoja de vinil y crayones. La dindmica consistia
en proyectar una serie de puntos y el usuario debia conectarlos
dibujando sobre dicho vinil. Mas tarde pudo incursionar en la
animacion usando el mismo equipo de la CBS, con técnicas como
stop motion, live actiony collage, realizé satiras politicas de

* Crook, I. y Beare, P (2017). Fundamentos del Motion Graphics. Barcelona: Promo-
press. pag. 146

** Wells, Paul. (2007). Fundamentos de la animacion. Barcelona: Parramon Edi-
ciones. pag. 146

*** Betancourt, Michael. (2013). The History of Motion Graphics: from Avant-garde
to Industry in the United States. EUA: Wildside Press. pag.129

CAP 01. Antecedentes
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la industria de la television y la cultura de masas Americana.

Ahora bien, el uso del diseno grafico como recurso para crear las carteleras de cine poco a poco se
fue transformando para ilustrar las presentaciones de las peliculas y asi fue como surgieron los titulos
de créditos. Ahora la pantalla era un nuevo medio para aplicar los conocimientos del disefio gréafico y
explorar las imégenes en movimiento, personajes como Saul Bass, Maurice Binder, Robert Brown-
john, Stephen Frankfurt, Pablo Ferro, Richard Greenberg y Kyle Cooper, dieron la pauta para usar el
motion graphics en el cine.

Un personaje esencial en la incorporacion del motion graphics a los titulos de créditos fue Saul Bass,
pionero en el disefo para la pantalla de cine, usando la linea y el plano en la composicién como prota-
gonistas, afadiendo tipografia e imagen lograba excelentes resultados, pero sobre todo, innovaba en
cada uno de sus trabajos conceptualizando la funcién informativa. Trazos simples y pocos colores inte-
grados en espacios vacios, hacia de Bass una figura dominante en la creacién de titulos de créditos.

Entre sus mejores trabajos se encuentran E/ hombre del brazo de oro (1955) de Otto Preminger, La
vuelta al mundo en 80 dias (1956) de Michael Anderson, Vértigo (1958) de Alfred Hitchcock, Anatomia
de un asesinato (1959) de Otto Preminger y Psicosis (1960) de Alfred Hitchcock.

Vértigo (1958), Algo Salvaje (1961), Anatomia de un asesinato (1959) y El hombre del
brazo de oro (1955) titulos de créditos realizados por Saul Bass

1 CAP 01. Antecedentes



La animacion experimental

Matar a un ruisenor (1962) de Stephen Frankfurt

CAP 01. Antecedentes

La influencia que Bass tuvo en los disefiadores
graficos de la época fue tal, que en la década
de 1950 la emisora BBC de Gran Bretana fue la
primera en contar con un equipo de disefado-
res y artistas de la comunicacioén televisiva para
elabora sus contenidos graficos. Durante esta
década la relacion entre las peliculas abstractas
y la publicidad incrementé considerablemen-
te, especificamente en la sexta edicion de Art
in Cinema donde se mostré una proyeccion
llamada Una pequena muestra de spots televi-
sivos rechazados, con comerciales realizados
por John Whitney, Denver Sutton, Frank Stauffa-
cher, Dorsey Alexander, Charles Maddux, Keith
Monroe y otros mas que no fueron incluidos

en los créditos. Algunos de esos spots televi-
sivos mostraban una fuerte influencia del cine
abstracto, lo cual fue un intento de trasladar
este estilo visual de la pantalla del cine a la
pantalla de la television. Desafortunadamente
este intento de introducir un estilo experimental
para los contenidos televisivos fue fallido, debido
a la poca tecnologia con la que contaban las
cadenas televisivas en ese momento aunado a
la aparicion de programas grabados en vivo, lo
que imposibilitaba la produccién de contenido
experimental.

La television siempre fue un medio donde el di-
sefo modernista v las artes convergieron en un
entretenimiento popular y comercial. Después
de la Segunda Guerra Mundial, la television tuvo
una enorme expansion teniendo como base la
ciudad de Nueva York, donde se producian todos
los contenidos televisivos y desde esa ciudad se
difundian por todo EUA. Sin embargo, en esos
momentos se vivia una época gloriosa en el cine
de Hollywood, teniendo una mayor difusiéon y
aceptacion por parte del publico, lo que inevi-
tablemente originé una transicion obligada de
reubicar los estudios televisivos, principalmente
usados para transmisiones en vivo desde Nueva
York, a los construidos originalmente para grabar
grandes producciones cinematogréaficas ubica-
dos en Hollywood. Los disefadores gréaficos

de esa época tenian diversas actividades mas
alla de solo generar piezas animadas, entre sus
labores estaban los materiales impresos para
carteleras y la creacién de paquetes graficos
para la difusion de la imagen institucional. La te-
levisora CBS fue la primera en requerir este tipo
de trabajo para sus contenidos, lo que implicaba
la contratacion de un gran numero de profe-
sionales. Esto generdé una fuerte rivalidad con
sus competidores como NBC, ABCy DuMont,
lo que propicié una fuerte inversion en equipo
tecnoldgico en busca de la innovacion y organi-
zacion de sus equipos de mercadotecnia.

12
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Durante la década de 1960, disehadores como Maurice Binder,

Robert Brownjohn, Stephen Frankfurt o Pablo Ferro, siguieron Secuencia de “gunbarrel” creada por
innovando en el émbito de titulos de crédito. Un ejemplo de estas Maurice Binder, Desde Fusia con amor

., . . (1963) y Goldfinger (1964) de Robert
propuestas e‘slla iconica secuencia de gunbarrel creada por Binder, Brownjohn, Dr. Strangelove (1964) y La
con la que inician todas las peliculas de James Bond. Mas tarde, naranja mecanica (1971) de Pablo Ferro

Brownjhon utilizéd la técnica de mapping para proyectar imagenes
sobre cuerpos femeninos en los créditos de Desde Rusia con
amor (1963) y Goldfinger (1964). Stephen Frankfurt colaboré en
Matar a un ruisenor (1962) para realizar un secuencia utilizando
tipografias grabadas durante un recorrido de cdmara. Pablo Ferro
cred la técnica quick cut, la cual consiste en una serie de iméage-
nes y tipografias imperfectas proyectadas rapidamente, siendo
usada posteriormente como imagen por MTV. Ferro también usé
técnicas como stop motiony una sencilla técnica de rayar direc-
tamente los fotogramas en el film en Dr. Strangelove (1964). Otra
técnica llamada pantallas multiples la usé en La naranja mecanica
(1971).

13 CAP 01. Antecedentes



La era digital

El motion graphics contemporaneo surgio con las nuevas tecno-
logias surgidas en la década de 1960. Durante la tercer fase del
cine abstracto se comenzaron a usar los graficos por computadora
creados por el cientifico William Fetter de la compania Boeing Air
craft en 1960, lo que proporcionaba mayor control sobre las com-
posiciones graficas y una significativa mejora en la produccién,
dejando a un lado técnicas como el estampado 6ptico. La imagen
digital fue creada en laboratorios de EUA por el Departamento
de Defensa como parte de una inversiéon en nuevas tecnologias
para la creacién de armas nucleares durante la Guerra Fria. La
NASA por su lado, colaboré como parte de su plan espacial en la
creacion de computadoras accesibles a gente no especializada en
programacion.

La computadora digital fue creada en la década de 1930 como una
de las tecnologias usadas durante la Segunda Guerra Mundial. En
la década de 1950, /BM fue el encargado de hacer nuevos desarro-
llos en su division de productos militares, los cuales eran usados
para rastrear y monitorear aeronaves; el sistema SAGE (Semi-Au-
tomatic Ground Enviroment) mejor6 los sistemas de radares para
rastreos en tiempo real de aeronaves y hacer predicciones de

sus siguientes movimientos, todo esto mediante el uso de una
computadora.

El ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer), ordena-
dor creado por el ejército de EUA en la Universidad de Pensilvania,
en 1946, fue el primer ordenador electrénico programable del
mundo y a pesar de sus grandes dimensiones, su capacidad de
procesamiento era minima. Con la aparicion de los primeros tran-
sistores de silicio en 1954 y de los circuitos integrados en 1958,
los ordenadores adquirieron més potencia y sus usos se fueron
diversificando, aunque entre ellos no se incluia ninguno relaciona-
do con una empresa creativa.”

ENIAC ubicada en la Universidad de
Pensilvania

* Wells, Paul. (2007). Fundamentos de la animacion. Barcelona: Parramén Ediciones. pag. 122
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John Whitney fundé la empresa Motion Graphics Inc. y logré crear los primeros efectos de luz
analogicos por medio de una computadora. Cred una teoria llamada Armonia Digital la cual surgié de
la combinacion de sus anteriores trabajos en peliculas abstractas usando una computadora anéaloga,
después de esto utilizaria una impresora de filmy software programado por él mismo. Su computa-
dora andloga fue construida a partir de una obsoleta M-5, computadora usada por el ejército de EUA
para rastrear naves militares durante la Segunda Guerra Mundial, convirtiéndola en una maquina con
una pluma la cual dibujaba elaborados patrones que podian ser fotografiados. Esta maquina fue usada
por Saul Bass para la creacion de los titulos de crédito de la pelicula Vértigo en 1958. Mas tarde su
hijo John Whitney Jr. ahadié sus conocimientos en el tema para mejorar el Sketchpad, inventado por
Ivan Sutherland en 1962. Este sistema permitia dibujar como una mesa de luz directamente en la
computadora y sirvié como pilar para crear Evans & Sutherland, empresa que promovié el uso de la
informatica como herramienta creativa. Whitney Jr. después se incorpord a Information International
Inc., empresa especializada en simulaciones 3D por medio de una computadora.

John Stehura cred Cybernetik 5.3 en 1969, basandose en la tecnologia de las grabadoras de video
digital, utilizé tarjetas perforadas y cinta adhesiva logrando una pelicula que pudo ver en pantalla
usando la grabadora de General Dynamics en San Diego, EUA.

En la década de 1970 se implementa el uso del color en la television, lo que abrié un mundo de
posibilidades para los disefiadores dejando a un lado la escala de grises. Ed Emshwiller experimenté
con diversos sistemas de video analdgico. En 1979, cred Sunstone, una pieza elaborada completa-
mente en 3D con el uso de una computadora, tenia una duracion de 3 minutos y usé técnicas como
transiciones fotograma por fotograma vy el color en movimiento.

Larry Cuba realizé su obra First Fig en 1974, posteriormente colaboraria con John Whitney en la crea-
cién de Arabesque (1975), una mezcla de geometria, matematica y graficos controlados por computa-
dora.

Arabesque (1975) de Larry Cuba y John
Whitney
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La era digital

MTV logotipo, su verstalidad en el uso
de infinidad de aplicaciones, lo convierte
en uno de los logotipos més recordados
de la television

Asi, en 1981 aparecié un canal con un branding muy innovador,

la cadena MTV (Music Television). Su famoso logotipo, una “M"”
de palo seco, extra bold, en 3Dy con el “tv" garabateado enci-
ma, podia adoptar infinitas variantes de color, textura, animacion,
materialidad y movimiento, e incluso asumir distintas personalida-
des. Este logotipo, disehado por el estudio Manhattan en Nueva
York, marcé un hito en la historia del disefo televisivo, y supuso
un antes y un después en el desarrollo creativo del disefio de
broadcast.”

Sin embargo, la aplicacién real de todas estas tecnologias alcanzé
su maximo esplendor con la realizacion de la pelicula Tron (1982),
de la mano del ilustrador Syd Mead, el dibujante de cémics Jean
Moebius Giraud y el artista publicitario Peter Lloyd, lograron per
feccionar las técnicas de la informatica y simulacién de la anima-
cion creando secuencias de ciclos de luz y entornos innovadores
en un formato Panavision de 70 mm.

Mas tarde en 1984 John Whitney Jr. fundoé Digital Productions,
marca la era digital de la animacion al crear 25 minutos de material
para Starfighter: La aventura comienza. A pesar de este significati-
vo logro, la calidad de la animaciéon despert6 serias dudas

* Brarda, Marfa Cecilia. (2016). La direccion creativa en branding de TV. Barcelona: Gustavo Gili. pag. 14
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en el verdadero potencial de estas herramientas. Un ano mas .
tarde, en 1985 finalmente se logré dominar el manejo de estas

innovadoras técnicas llamadas CGI (ComputerGenerated Imagery)

con la produccién de 3 peliculas claves para la generacion de gra-

ficos por medio de computadoras, Las aventuras de André y Wally

B (1984) de John Lasseter, Tony de Peltrie de Daniel Langlois y

Brilliance de Robert Abel. En todos estos casos aun existian varios

inconvenientes para la produccién de este tipo de peliculas, sobre

todo por la falta de software estandarizado y su extenso tiempo de

produccion.

Por otro lado, George Lucas realizé importantes desarrollos en el
area de la animacién digital, gracias a él se formaron los primeros
equipos de trabajo de /LM (Industrial Light and Magic), junto con
Robert Abel lograron revolucionar la técnica de stop motion para
le creacion de sus emblematicas peliculas Star Wars. Lucas junto
con Ray Smith y Ed Catmull fundaron Lucasfilm, més tarde todo
este grupo de personajes crearon Pixar, una de las empresas mas
influyentes e importantes en la industria de la animacion adquirida
por Steve Jobs después de su salida de Apple en 1986.

John Lasseter produjo Luxo Jr. (1986), un cortometraje completa- )

mente animado teniendo como personaje principal el iconico sim- eT’rgg|gn?gﬁ)cggaegee:ajsgeg'g‘gﬂfersas
bolo de Pixar, siendo nominado al Oscar como “Mejor cortometra-  técnicas, logrando un resultado estético
je animando” en 1987 demostrando asi el potencial tecnolégico de ~ nunca antes visto

SuU nueva compania.
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Pixar se mantuvo como proveedor de software
y hardware para la creacién de CG/ de alta tec-
nologfa, siendo el proveedor principal de Disney
durante de creacién de Jurassic Park (1993) de
Steven Spielberg, sin embargo, la situacion finan-
ciera de Pixar no lograba mantener una estabili-
dad. Pero esta situaciéon terminé en 1995 con el
estreno de Toy Story (1995) de John Lasseter,
con la compania Disney como la encargada de la
distribucion y publicidad. Tuvo un éxito rotundo
en taquillas siendo completamente aceptada por
el publico y cautivando por su calidad visual y na-
rrativa, convirtiéndose en el primer largometraje
animado digitalmente por medio de computado-
ras de la historia.

Terminator Il: El juicio final (1991) de James
Cameron, por fin demostré que el uso del CG/
podia ser explotado en grandes producciones
con excelentes resultados estéticos y narrati-
vos, lo que abrié por fin el camino al uso de las
herramientas digitales en el mundo del cine y la
television. Cada vez més estudios encargados
de realizar graficos por computadora comenza-
ron a especializarse dentro del sector comercial
y del ocio, expandiendo su aplicacion a otras
areas como los videojuegos vy las aplicaciones
multimedia.

Star Wars, The Empire Strikes Back (1980) Inevitablemente con el éxito de los sistemas
Los animadores y realizadores preparando los modelos y CGlen la grany pequeﬁa pantalla, auments la
maquetas reales para grabar cuadro por cuadro . ., , L,
inversion en tecnologia, y las imagenes genera-
das por ordenador se convirtieron en la estética
dominante en las peliculas animadas y en los
programas infantiles. El periodo posterior a Toy
Story se caracteriza por su influencia en inspirar
una amplia variedad de usos de la animacién por
ordenador. Con el abaratamiento de los paque-
tes de software, cada vez mas faciles de utilizar
y el uso de la computadora como herramienta creativa tanto industrial como doméstica, las produc-
ciones por computadora se caracterizan por su amplia variedad de técnicas y enfoques.”

La principal ventaja de la animacion en su batalla en los medios por el reconocimiento del publico,
es el gran talento invertido por los creadores, criticos, profesores y organizadores de festivales de
animacion. La multitud de enfoques innovadores es importante no sélo para producir nuevos conte-
nidos, sino también para explorar nuevos e impactantes formatos. En la prensa, en las publicaciones
especializadas y en los manuales de consulta se dedica cada vez més atencién a la animacion. Este
interés es fomentado por conferencias, festivales de cine, talleres y eventos que versan sobre el
tema y que abarcan desde debates académicos hasta clases de animacién para nifnos. Todas estas
actividades ofrecen una perspectiva distinta de la animacion en funcién de los diferentes intereses,
experiencias y objetivos.™

* Wells, Paul. (2007). Fundamentos de la animacion. Barcelona: Parramén Ediciones. pag. 124

** Selby, Adrew. (2009). Animacion, Nuevos proyectos y procesos creativos. Barcelona: Parramén. pag. 07
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Jurassic Park (1993), Terminator Il (1991) y Toy Story (1995) demostraron que la
animacion digital podfa brindar excelentes resultados, ya sea con el uso del live
action, o bien, un largometraje completamente realizado en 3D, como lo hicieron por
primera vez con Toy Story

CAP 01. Antecedentes



Capitulo 02.
Motion Graphics

CAP 02. Motion Graphics

El término motion graphics (traducido como “imagenes en
movimiento”), surge principalmente del disefio grafico con el
que comparte sus bases y fundamentos; es la actividad de
disenar imagenes, videos o texto en movimiento, la mayoria de
las veces acompafnadas de diseno sonoro. Es considerada una
actividad multidisciplinaria incluyendo diseno grafico, animacion,
ilustracion, fotografia, musica y pintura entre otras. Tiene sus
origenes en el cine, el que fue el primer medio donde se podian
proyectar elementos graficos sobre una pantalla. En la actualidad
el uso y aplicacién del motion graphics abarca un amplio rango de
areas como la publicidad, el entretenimiento, el cine y el digital o
interactivo incluyendo comerciales, titulos de créditos, branding de
television, paquetes graficos para broadcast, sefalizacion digital,
proyeccién de mapping, cinematics para videojuegos, banners para
web, diseno interactivo y mas recientemente en las plataformas
digitales como las redes sociales.
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Es importante resaltar la importancia del disefio grafico en el
surgimiento del motion graphics, ya que el primero es la base
conceptual y tedrica para la creacién de piezas con movimiento,
por lo tanto, necesariamente mantienen una estrecha relacion en
la simplificacién y abstraccién de formas y figuras. Otro aspecto
fundamental es que el motion graphics al igual que el disefo gra-
fico tienen como propdsito la comunicacién de un mensaje y no
una simple proyeccion visual o artistica.

En sus inicios, los artistas graficos enfocados Unicamente en
imagen fija comenzaron a experimentar el movimiento de dichas
imagenes, perfeccionado y creando nuevos procesos y técnicas a
lo largo del tiempo contando hoy dia con diversas herramientas y
software especializado. Una imagen fija define espacio, profundi-
dad y punto focal, determina un sélo momento de una secuencia
en movimiento, refleja una composicion grafica, asi como el inicio
y la planeacion de lo que puede ser una animacion.

En los grandes dias de la radio, hubo muchos programas presen-
tados de una manera tan especial e intima que atrajeron al publico
que escuchaba sus historias. Los programas misteriosos fueron
particularmente buenos en esto, usando voces que se acercaron
a la audiencia y buenos efectos de sonido: respirar pesadamente
cerca del micréfono, pasos resonantes, una puerta chirriante;
mantenian hechizados a todos. La transmision se proyecto a
través de simbolos en la imaginacién de la gente y esto hacia que
la situacion fuera real. No fue sélo lo que se escuchaba, fue lo que
los sonidos hacian creer y sentir. Ya no se sentian las emociones
del actor; eran las emociones del espectador.

Afortunadamente, la animacién funciona de la misma manera, es
capaz de meterse dentro de las cabezas de sus audiencias, en
su imaginacion. El publico hard a nuestro pequeno personaje de
dibujos animados, en realidad, mucho mas triste de lo que jamas
podriamos dibujarlo, porque en su mente ese personaje es real.
Vive en su imaginacién. Una vez que el publico se ha involucrado
con los personajes y su historia, casi todo es posible.”

Ahora bien, es importante mencionar la diferencia entre animacién
y motion graphics. Comparten conceptos y metodologias, ya que
las bases tedricas de la animacion son igualmente aplicadas al
diseno en movimiento, es decir, la comprension y entendimiento
de términos como ritmo, tension, anticipacion, peso, etc.

* Thomas, F. y Johnston, Ollie. (1981). The lllusion of Life Disney Animation. Califor-
nia: Disney Editions. pag. 19
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La clave de la diferencia es el propdsito. El principal propdsito de
un filme de animacién es atraer y entretener. Quizad contenga un
significado o un mensaje, pero se da por sentado que la experien-
cia visual seré agradable. Por su parte el motion graphics, aunque
pueda construirse con las mismas herramientas y métodos, tiene
el proposito primordial de anadir significado a otra cosa. Puede ser
atractivo y entretenido, pero, ante todo, es informativo.”

Austin Shaw, escritor del libro Design for Motion propone lo
siguiente: ™

MISTERIO

ARTE

camsio | MOTION DISENO GRAFICO

DE MOTION

DISENO

CERTEZA

Hay dos extremos diferentes en el disefo de motion graphics,
aquel que es mas un arte y el opuesto que mas diseno o un pro-
ducto comercial. El motion en el ambito del arte evoca cualidades
de misterio y ambigliedad. EI motion en el &mbito de lo comercial
evoca Unicamente a lo comercial. Por supuesto, existe el motion
que puede abarcar ambas éareas, tanto el arte como lo comercial.
Por ejemplo, un comercial puede comenzar con arte y misterio,
pero terminara con diseno y certeza. Los primeros 25 segundos
de un comercial de 30 segundos inspirara al espectador

* Crook, I. y Beare, P (2017). Fundamentos del Motion Graphics. Barcelona: Promo-
press. pag. 12

** Shaw, Austin. (2016). Design for Motion, Fundamentals and Techniques of Motion
Design. New York: Focal Press. pag. xxii
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emociones e ideas. Los ultimos 5 segundos
invariablemente terminan con una animacién de
logotipo que deja al espectador sin la incertidum-
bre de quién envio el mensaje. Esta transicion

y Viaje entre arte y disefo mediante el uso del
motion es soélo un aspecto que hace al motion
graphics atractivo para ambos, los creadores vy la
audiencia.”

Esta gran funcionalidad del motion graphics en
el &mbito del arte es una clara consecuencia de
los avances tecnolodgicos v la facilidad de poder
acceder a herramientas y software necesario
para la elaboracién de material audiovisual. Ori-
ginalmente esta disciplina encontré su principal
aplicacion en el &mbito comercial, convirtiéndolo
en una gran herramienta para difundir mensajes
de una forma atractiva y funcional, grandes com-
panias encargadas de la publicidad de marcas

* Shaw, Austin. (2016). Design for Motion; Fundamentals and
Techniques of Motion Design. New York: Focal Press. pag. 1

23

comerciales encontraron en él una potente herra-
mienta para realizar campanas ambiciosas y efec-
tivas para su mercado meta. Sin embargo, con el
paso del tiempo otro tipo de usuarios encontra-
ron un uso mas alla de lo comercial y personas
dedicadas al arte, comenzaron a incursionar y
experimentar en las imagenes con movimiento,
generando obras de arte audiovisuales con el
Unico fin de despertar sentimientos y emociones
al espectador.

Por lo que se establece que, mediante el uso

de motion graphics se pueden crear mundos
imaginarios, recrear la realidad, explorar nuevos
caminos, es decir, todo lo imaginable es factible.

Apple - Buck Artist Film
Promocional realizado por el estudio
Buck (EUA)
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Conceptos tedricos del Diseno Grafico

Como se menciono antes, las bases tedricas del motion graphics parten de las metodologias y princi-
pios del disefo grafico, por lo que es indispensable partir de estos conceptos.

La experiencia visual humana es fundamental en el aprendizaje para comprender el entorno y reaccio-
nar ante él; la informacion visual es el registro més antiguo de la historia humana. La utilidad designa
el diseno vy la fabricacion de objetos, materiales y demostraciones que responden a necesidades
béasicas. La diferencia mas mencionada entre lo utilitario y lo puramente artistico es el grado de moti-
vacion hacia la produccion de lo bello. Este es el reino de la estética, la indagacion de la naturaleza de
la perfeccion sensorial, la experiencia de la belleza y posiblemente la belleza artistica.”

Los procesos creativos y las técnicas aplicadas a ambas disciplinas son compartidos, por lo tanto

es necesario tener una comprension amplia de la metodologia para lograr cubrir las necesidades de
cualquier tipo de proyecto, es decir, trasladar todos estos conocimientos de la imagen fija a la imagen
en movimiento, todo en funcién de un proceso creativo el que tenga un propdsito, una exigencia
practica que cubra las necesidades del espectador.

Siempre que se disefia algo, o se hace, boceta, pinta, dibuja, garabatea, construye, esculpe o gesti-
cula; la sustancia visual de la obra se extrae de una lista basica de elementos. Y no hay que confundir
los elementos visuales con los materiales de un medio, con la madera, el yeso, la pintura o la pelicula
plastica. Los elementos visuales constituyen la sustancia basica de lo que vemos y su nimero es re-
ducido: punto, linea , contorno, direccién, tono, color, textura, dimensidon, escala y movimiento.
Aunqgue sean pocos, son la materia prima de toda la informacion visual que esta formada por elec-
ciones y combinaciones selectivas. La estructura del trabajo visual es la fuerza que determina qué
elementos visuales estan presentes y con qué énfasis.”™

Los elementos de disefio estan muy relacionados entre si 'y no pueden ser facilmente separados en
nuestra experiencia visual general. Tomados por separado, pueden parecer bastante abstractos, pero
reunidos determinan la apariencia definitiva y el contenido de un disefio. Se distinguen cuatro grupos
de elementos:

1. Elementos conceptuales
2. Elementos visuales

3. Elementos de relacion
4. Elementos practicos™™"

Elementos conceptuales

Son aquellos que no son visibles, aquellos que nuestros sentidos parece que los percibe, pero no
necesariamente existen, podemos percibir que un punto es la minima expresion de una forma; asi
como una linea es el contorno de una silueta o bien que un plano puede formar volumen en un espa-
cio, siendo esto una mera interpretacién conceptual, por lo que:

Punto: es el origen de toda forma, es la minima expresion visual que no tiene largo ni ancho, no
puede existir en un espacio sin dimensiones; una secuencia de ellos puede converger en una linea, o
bien, puede marcar una interseccion de éstas.

* Dondis, Donis A. (1973). La sintaxis de la imagen. Barcelona: Gustavo Gili. pag. 15

** Dondis, Donis A. (1973). La sintaxis de la imagen. Barcelona: Gustavo Gili. pag. 53

*** Wong, Wucius. (1995). Fundamentos del diseno. Barcelona: Gustavo Gili. pag. 42
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Linea: es aquella formada por una secuencia de puntos, ocupa un
espacio, sin embargo sélo tiene un largo y no una profundidad,
posee una posicion y una direccién y también una limitacion por
puntos, puede formar los bordes de un plano.

Plano: estd conformado por un conjunto de lineas, posee dimen-
siones en largo y ancho pero carece de profundidad, tiene posicion
y direccion limitada por lineas y un conjunto de ellos puede gene-
rar volumen.

Volumen: es el conjunto de varios planos, tiene posiciéon en un
espacio y genera profundidad.

Punto Linea Plano Volumen

Elementos visuales

La percepcién que el ser humano puede tener a estos conceptos
depende de la luz, sin la presencia de ésta no hay sensacion, esto
debido a dos elementos: amplitudy longitud de onda.

La amplitud de onda es la cantidad de luz que hay en un espacio,
es aquello que es cuantitativo; por otro lado, la longitud de onda
es el tipo de onda que va a generar luz, es decir, tiene valores
cualitativos. Asi, un grupo de longitudes de onda entre el calor y la
radiacién ultravioleta impactan en los receptores visuales y esto es
lo que produce al ser humano la sensacién de visién.

Cuando los elementos conceptuales los expresamos en un sustra-
to, es decir, se convierten en elementos visuales, debemos consi-
derar que adquieren cualidades formales, poseen forma, medida,
color y textura, por lo que son completamente visuales.

Forma: es todo aquello que pude ser percibido, es identificado
COmMo un ente en un espacio.

Cuando percibimos una forma, ello significa que deben existir
diferencias en el campo. Cuando hay diferencias, existe también
contraste.”

* Scott, Robert Gillam. (1951). Fundamentos del Disefio. EUA: Limusa. pag. 11 .
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Las formas bdésicas son las tres que ya conocemos: circulo, cuadrado y tridngulo equilatero (no un
triangulo cualquiera). Ademas de estas tres, podemos anadir también una forma orgénica, que no se
sabe muy bien lo que es, pero con la cual se pueden hacer algunas experiencias. Al parecer, estas
formas bdsicas, tan simples e ignoradas por la mayoria de la gente, tienen muchas caracteristicas
concernientes a la misma naturaleza de la forma, a los dngulos, a la curva. Cada una de estas formas
nace de una manera distinta, tiene unas medidas interiores propias, y se compone de una manera
diferente cuando se la examina.”

Ahora bien, las formas pueden dividirse dependiendo su contenido o tema, el cual va a influir directa-
mente con quien la este observando:

Las formas figurativas pueden ser realistas o con un cierto grado de abstraccion, es decir, debe
identificarse el tema que se esta representando con ella, aun teniendo caracteristicas abstractas, si
cumple con la funcién de sugerir volumen y espacio, se considera aun una forma figurativa.

Las formas naturales son aquellas que pertenecen a cualquier ambiente natural que conocemos, es
decir, organismos vivientes u objetos inanimados.

Las formas artificiales a diferencia de las formas naturales, son todas aquellas formas que estan
presentes en nuestro ambiente, pero que han sido creadas por la mano del hombre, tales como un
edificio, un automovil, una méaquina, etc.

Las formas verbales se basan en un elemento de un lenguaje escrito, caracteres, letras y palabras,
describen una idea o tema identificable.

Las formas abstractas no tienen un tema identificable, es decir, no tienen correlacion con ninguna
forma anteriormente mencionada, a tal punto que se convierte en algo inexistente.

Fig. a Forma figurativa
Fig. b Forma natural
Fig. ¢ Forma artificial
Fig. d Forma verbal

Fig. e Forma abstracta

* Munari, Bruno. (1973). Diserfo y comunicacion visual; Contribucién a una metodologia didactica. Barcelona: Gustavo Gili. pag.
128
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Las formas abstractas no tienen un tema identificable, es decir, no .
tienen correlaciéon con ninguna forma anteriormente mencionada,
a tal punto que se convierte en algo inexistente.

El estudio de las formas nos lleva a otras formas o cuerpos mas
complejos que surgen de la acumulacién de dos o mas formas
iguales. La simetria estudia la manera de acumular estas formas,
y por lo tanto, la relacién entre la forma bésica, repetida y la forma
global obtenida por la acumulacién. Siguiendo las reglas de la
simetria tenemos estos cinco casos basicos:

La identidad consiste en la superposicién de un forma sobre si
misma, o bien en la rotacion total de 360 grados sobre su propio
eje.

La traslacion es la repeticion de una forma a la largo de una linea
que puede ser recta o curva o de cualquier otra clase.

En la rotacion la forma gira en torno a un eje que puede estar
dentro o fuera de la misma forma.

La reflexion especular es la simetria bilateral que se obtiene
poniendo algo delante de un espejo y considerado a la vez la cosa
y su imagen.

La dilatacion es una ampliacion de la forma que solo la extiende
sin modificarla.

La utilizacién combinada de dos o mas de estas operaciones nos
lleva a la construccioén, o a la explicacion de formas muy comple-
jas.”

Fig. a |dentidad
Fig. b Traslacion
Fig. ¢ Rotacion
Fig. d Reflexion especular

Fig. e Dilatacion

* Munari, Bruno. (1973). Diseno y comunicacion visual; Contribucién a una metod-
ologia diddctica. Barcelona: Gustavo Gili. pag. 184
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Fig. a Figura caligréfica
Fig. b Figura orgénica

Fig. ¢ Figura geométrica

Figura: se considera que una figura es la configuracion de un objeto, es decir, el aspecto externo del
objeto, y solo pueden ser comprendidas si estan determinadas en su extensién y poseen condicio-
nes distintivas con respecto a su entorno inmediato como punto, linea, superficie o volumen, son
caracteristicas estructurales determinantes para poder percibir la figura.

Las relaciones de posicion, tamano y cantidad definen las propiedades cuantitativas de las figuras.
Constituyen las relaciones de dimensionalidad, delimitacion y descripcion de éstas. Los aspectos que
se cuantifican dependen de otros elementos como aristas, lados, caras, ejes, angulos, inflexiones,
caladuras, etc.

Estos rasgos (cualitativos y cuantitativos) componen un grupo de figuras basicas que contienen en si
todas las posibles variaciones de relacion de sus elementos estructurales.”

Las formas, ya sean figurativas o abstractas, pueden expresarse con figuras diferentes y depende del
enfoque que se le de a éstas se clasifican en:

Las figuras caligraficas son aquellas realizadas por la mano del ser humano, cualquier trazo, esbozo
o dibujo que se realice con cualquier material y sobre una superficie se considera una figura caligréafi-
ca.

Las figuras organicas contienen caracteristicas concavas y convexas, con curvas suavizadas y pun-
tos de contacto entre estas curvas.

* Ordonez, Claudio. (2009). Introduccion al Diseno: Figura y Forma. Recuperado de https://sites.google.com/site/pdgluz/Home/
tema-4-la-figura-la-forma-y-el-fondo
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Las figuras geométricas son aquellas que se elaboran con me- .
dios de construccion mecénicos, ya que es necesario una preci-
sion y definicién en la elaboracién de ellas.

Medida: todo lo relativo a tamafo y escala, todo elemento posee
una magnitud en un espacio, es decir, es fisicamente mensurable.

Color: la luz juega un papel muy importante, todo depende de la
ausencia o presencia de luz, por lo tanto puede contar con carac-
teristicas cromaticas de contraste, neutras (blanco, negro y escala
de grises), o bien, tonales (matiz).

Existe una divisidn entre grupos cromaticos y acromaticos. Todo
lo que tiene matiz es cromético, mientras que todos los neutros,
incluyendo negro y blanco son acromaticos.

Valor: es el nombre que damos a la claridad y oscuridad de los
tonos. (La cualidad correspondiente de la luz es la luminosidad).
Valor significa realmente la cantidad de luz que puede reflejar una
superficie. El blanco estad en extremo superior de esa escala, y el
negro, en el inferior. Todos los otros tonos, cromaticos y acromati-
cos, se ubican entre ambos.”

Tono: es el atributo que permite clasificar los colores como rojo,
amarillo, azul, etc. La descripcion de un tono serd mas precisa

si se identifica la verdadera inclinacion del color de un tono al si-
guiente. Los diferentes sistemas de color utilizan codigos diferen-
tes para describir los colores, recurriendo a letras, nUmeros o una
combinacién de ambas cosas.

Intensidad: indica la pureza de un color. Los colores de fuerte
intensidad o colores saturados son los més brillantes y vivos que

se pueden obtener. Los colores instaurados tienen una intensidad
débil, son apagados y contienen una alta proporciéon de gris.”™

NEGRO 0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

BLANCO  100% 90% 80% 70% 60% 50% 40% 30% 20% 10% 0%

Valor. El porcentaje de blanco y negro en
una escala de valor

* Scott, Robert Gillam. (1951). Fundamentos del Diseno. EUA: Limusa. pag. 13

** Wong, Wucius. (1999). Principios del disefio en color. Barcelona: Gustavo Gili. pag.
33
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Tono. El rojo, el amarillo y el azul son

los tres tonos primarios, y el naranaja
(mezcla de rojo y amarillo), el verde
(mezcla de amarillo y azul) y el purpura
(mezcla de azul y rojo) son los tonos
secundarios. Estos constituyen los seis
tonos basicos, que pueden ordenarse en
un circulo

DESATURADO

CAP 02. Motion Graphics

Intensidad. Gradacion de baja saturacion
a alta saturacion

SATURADO
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Textura: es todo aquello que se relaciona con la superficie de una forma, puede ser percibido por el
tacto o por la vista.

Las texturas se dividen en dos categorias: organicas y geométricas. Cada textura esta formada por
una multitud de elementos iguales o semejantes, distribuidos a igual distancia entre si, o casi sobre
una superficie de dos dimensiones y de escaso relieve. La caracteristica de las texturas es la unifor
midad, el ojo humano las percibe siempre como una superficie.”

Los ojos reciben estimulos desde un angulo de casi 180 grados. Sin embargo, sélo podemos enfocar
claramente alrededor de tres grados en el centro de ese angulo, debido a la estructura de la retina.
Sélo la fovea, una pequena zona sobre el eje del cristalino, proporciona una percepciéon detallada.

Para percibir objetos de cualquier tamafo, debemos modificar el enfoque. La base de nuestra percep-
cion es, en realidad, un mosaico de muchos esquemas sensoriales relacionados entre si, més las vias
asociativas que se han acumulado en el cerebro a través de la experiencia previa. Vemos por medio
de los ojos, pero percibimos con el cerebro.™

Agudeza Visual

ojo humano

Fig. a Textura orgéanica

Fig. b Textura geométrica

* Munari, Bruno. (1973). Diseno y comunicacion visual; Contribucion a una metodologia diddctica. Barcelona: Gustavo Gili. pag. 88

** Scott, Robert Gillam. (1951). Fundamentos del Diserio. EUA: Limusa. pag. 39
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Elementos de relacion

Todas las formas poseen una ubicacién y una interrelacion entre
ellas. La direccion y la posicion la podemos percibir como un punto
o una linea, el espacio y la gravedad pueden ser sentidos como un
plano generando volumen.

Direccién: toda forma puede ser identificada por medio del espa-
cio que ocupa, o bien, por la interpolacién con otras formas (fig. a).

Posicion: esta dependera del espacio que ocupa en un entorno o
estructura, genera coordenadas de ubicacion (fig. b).

Espacio: el espacio es todo aquello que una forma puede ocupar
no importando el tamafno de ésta, es aqui donde las formas pue-
den sugerir una profundidad (fig. c).

Gravedad: una sensacion nata, es completamente psicoldgica
debido a la gravedad que el ser humano tiene hacia la tierra, por
lo que es inevitable atribuir un peso a cualquier elemento o forma
(fig. d).

Elementos practicos

Todo disefio tiene como propdésito una funcionalidad, es decir,
debe cumplir un objetivo establecido en una necesidad narrativa.
De aqui podemos considerar que los elementos practicos son:

Representacion: es la forma de expresar graficamente todo lo
que nos rodea, ya sea de origen natural como un bosque o un
lago, o bien, algo creado por el hombre como un edificio o un
puente. La forma en que se puede representar puede ser realista,
estilizada o abstracta.

Significado: todo aquello que tiene un mensaje debe tener un sig-
nificado, es decir, es la forma en que se va representar el mensaje.

Funcion: cuando la intencion de un disefno tiene un propdsito es-
tamos hablando que tiene una funcionalidad, es decir, el mensaje
que queremos transmitir va dirigido especificamente a cumplir un
proposito.

Todos los elementos visuales constituyen lo que generalmente
llamamos forma. La forma, en este sentido, no es sélo una forma
que se ve, sino una figura de tamano, color y textura determina-
dos.

La manera en que una forma es creada, construida u organizada

junto a otras formas, es a medida gobernada por cierta disciplina a
la que denominamos estructura.

CAP 02. Motion Graphics
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Ritmo y proporcion

Fig. e Ritmo por progresién

Ritmo Fig. f Ritmo por alternacién

. . . . . . Fig. g Ritmo por simetria
El ritmo existe en un espacio y tiempo, es un movimiento fisico 9-9 P
o0 virtual provocado por acentos, pausas e intervalos. En disefo Fig. h Ritmo radial
gréfico, el ritmo significa una repeticién de tres 0 mas elementos
como formas, figuras o colores generan un sentido de movimiento =
y dinamismo, ademés permite espacios entre cada uno de los Fig. j Ritmo oculto
elementos llamados intervalos.

Fig. i Ritmo quebrado

El ritmo por progresion, es aquel donde interviene una progre-
sién regular en uno o més de los elementos, ya sea configuracién,
tamano, tono o textura visual, teniendo como resultado una acele-
raciéon o retardo de la percepcién del movimiento.

El ritmo por alternacion, funciona de la misma manera que el
ritmo por progresion, sin embargo es posible intercalar méas varian-
tes entre cada intervalo de ritmo, asi podemos obtener un ritmo
mas complejo.

El ritmo por simetria, |o establece una repeticion de formas o
figuras en todos los ejes reflejantes, es decir, arriba, abajo, adelan-
te, atras, tomando como punto medio el centro del elemento.

El ritmo radial, funciona igual que el ritmo por simetria, sélo que
en este caso la repeticion de los elementos se lleva a cabo de
forma circular, es decir, partiendo del centro del elemento la repeti-
cion se da de manera radial.

El ritmo quebrado, es aquel que se origina en una repeticion
siguiendo una trayectoria quebrada o bien en “zig zag”

El ritmo oculto, se da especificamente en los elementos natu-
rales, se puede observar constantemente cémo algunas formas
organicas se conforman con un ritmo especifico con lo cual se
unifican algunas composiciones con un ritmo variado en todos los
elementos en un sistema de relaciones.
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Proporcion

La proporcién se refiere a la estrecha y armonio-
sa relacion de un elemento o forma con otras y
con el todo, es la encargada de proporcionar un
orden en la construccion visual en una compo-
sicién y puede influir sobre longitud, volumen,
contraste, tono, etc.

Las razones numéricas simples, tales como
1:1, 1:2, 2:3, 3:4, etc., son las razones basicas
de cualquier composicion, es decir, ayudan a dar
orden de manera un tanto estatica (fig. a).

Las razones numeéricas de series de sumas,
son aquellas que resultan de un célculo mate-
matico que permite la aproximacion numerica
entera mas cercana a las razones medias y
extremas, por lo que, el producto de los medios
debe serigual al de los extremos, lo que implica
una definida progresion numérica (fig. b).

Las razones geométricas, como su nombre lo
dice, es la utilizaciéon de figuras geométricas para
proporcionar orden en una composicion, usada

1:2 9:16
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principalmente por arquitectos y pintores. Se
elaboran razones con recursos como cuadrado
dentro del circulo, el pentagono, el hexagono y
las formas estrelladas, es decir, se relacionan las
formas geométricas simples y sus subdivisiones
(fig. c).

Las razones geométricas intrinsecas, se basan
en el teorema de Euclides; el cual menciona que
el cuadrado de la hipotenusa de un triangulo
rectangulo es igual a la suma de los cuadrados
de catetos, por lo que siempre existe una razéon
fija entre estas tres magnitudes. Siempre se
pueden repetir razones en las figuras rectangu-
lares mediante el uso de diagonales paralelas y
perpendiculares. También es posible desarrollar
cualquier forma rectangular para obtener confi-
guraciones similares y que expresaran la misma
razoén (fig. d).

5:8 b
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El rectangulo de seccion de oro o seccion aurea, se forma a través de la diagonal de un medio cua-
drado como lado y se circunscribe medio circulo en el cuadrado, aparece un grupo muy interesante
de razones (fig. e). El segmento del didametro que queda fuera del cuadrado y la base del mismo es-
tarédn en razon extrema y media, si completamos un rectangulo sobre esa linea base, consistird en un
cuadrado y otro rectdngulo similar al original. Los lados de estas figuras se encuentran en proporcion
extrema y media. El término “cuadrado giratorio” proviene del desarrollo de esta configuracién. Si
trazamos la diagonal principal y una linea perpendicular a aquella desde un dngulo, obtenemos lineas
reguladoras para dividir la figura en una secuencia infinita de cuadrados progresivamente menores y
areas rectangulares similares. Los cuadrados giran alrededor del cruce de las dos diagonales. Si en
cada cuadrado se trazan arcos regulares, utilizando un angulo como centro y un lado como radio, al
girar en cada cuadro se unirédn para formar una verdadera espiral logaritmica. El efecto de la repeticién
de la misma razén extrema y media, entrelazando la configuracion original y todas sus subdivisiones
son excepcion, justifica la denominacion de forma dindmica (fig. f).”

C
Fig. e El primer paso para la contruccion
del tridangulo de seccién de oro
Fig. f Una vez obtenidas éstas B ——|—A—
proporciones, se replica el primer
cuadrado resultante girdndolo 90° e

opuestos a su vértice inferior izquierdo

* Scott, Robert Gillam. (1951). Fundamentos del Disefio. EUA: Limusa. pag. 64
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El rectangulo raiz de cinco, nace del cuadrado en el semicirculo usado para la configuracién de la
seccion aurea. Si se traza un rectdngulo a lo largo de este semicirculo se obtiene una nueva forma.
Si se traza una linea en diagonal a lo largo de este rectangulo y una linea perpendicular, obtenemos
lineas que nos permiten una division armdnica. Se toma la linea mas corta es la diagonal que nos
permite dividir en 5 partes iguales toda la extensién del rectangulo original.

Fig. a En base la construccion inicial del
rectangulo de seccion aurea se toma el
rectangulo "A"

Fig. b Con esa proporcion se replica y
a se puede construir el rectangulo raiz de
cinco

Como se menciond anteriormente, las bases tedéricas del motion
graphics son compartidas con las del Disefio Grafico, este capitulo
describe a grandes rasgos los conceptos bésicos necesarios para
el entendimiento de un proceso creativo. De aqui parten también
los principios tedricos béasicos del software para la creacion de
graficos fijos y animados.

CAP 02. Motion Graphics

36



EJIDO VERDE. El Motion Graphics, una forma de disefio y comunicacion visual |

Conceptos narrativos del Motion Graphics

El proceso creativo para la elaboracion de un proyecto de motion graphics consta de diferentes
conceptos. Un disefador gréafico entiende la complejidad de crear imagenes armonicas y funcionales,
por otro lado, un disefador de motion graphics seré el encargado de darle vida y movimiento a dichas
imagenes. Sin embargo, ambos profesionales serdn los encargados de crear piezas completas, soli-
das y funcionales que puedan comunicar efectivamente. El funcionamiento creativo de esta disciplina
se aplicarad con base a la conceptualizacién de las ideas, creando estilos visuales Unicos e historias
interesantes.

Podemos dividir el mensaje en dos partes: una es la informacion propiamente dicha, que lleva consi-
go el mensaje vy la otra es el soporte visual. El soporte visual es el conjunto de elementos que hacen
visible el mensaje, todas aquellas partes que se toman en consideraciéon y se analizan para poder
utilizarlas con la mayor coherencia respecto a la informacion.”

La forma en que enviamos y recibimos mensajes visuales se divide en tres niveles:

Representacion: es todo lo que reconocemos con base al entorno y la experiencia, es decir, toda
la informacion visual que hemos adquirido y aprendido a lo largo de nuestra vida en un entorno real,
puede ser reconocida y asociada en otros formatos como la fotografia o el cine.

Abstraccion: es la forma de representar un hecho o experiencia visual, enfocandose en los rasgos
esenciales y especificos. Con esto se logra sintetizar la informacién visual de un mensaje a su forma
més basica, pero conservado su reconocimiento. Cuanto méas abstracta sea la informacién visual,
més general seré su referencia.

Simbolismo: es la reduccién y simplicidad del mensaje a un sistema de simbolos creados por el ser
humano. Un simbolo debe verse, reconocerse, recordarse y reproducirse, es de gran utilidad para
codificar la informacién vy llevarla a una referencia grafica.

Textura
Forma
Soporte Estructura
Modulo
Movimiento
Mensaje
Visual

Informacion

* Munari, Bruno. (1973). Diseno y comunicacion visual; Contribucién a una metodologia didactica. Barcelona: Gustavo Gili. pag. 84
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La habilidad para pensar, producir y ver secuencialmente, es
propia del ser humano. Los nifos aprenden a descifrar la informa-
cion desde una edad muy temprana, la capacidad para observary
comprender un contenido depende de varios parametros contex-
tuales y, sobre todo, de nuestra experiencia, la cual nos permite
cuestionar los elementos presentados y nos ayuda a crear una
vision general de cualquier obra.”

El contenido y la forma son los componentes basicos e irreduc-
tibles de todos los medios como la musica, la poesia, la prosa,

la danza y por supuesto la animacion y el motion graphics. El
contenido es todo aquello que se esta expresando directa o indi-
rectamente, es decir, el mensaje; sin embargo, cuando hablamos
de comunicacion visual, este mensaje va estrictamente ligado a la
forma, lo que va a afectar directamente en cdmo se va a plas-
mar y en qué medio. El mensaje debe tener un fin, ya sea decir,
expresar, protestar, cautivar, emocionar; por lo tanto, el resultado
final se vera determinado por una interaccién entre el emisor vy el
receptor.

El desarrollo del disefio de la comunicacion visual ha permitido la
traspolacion conceptual de otras disciplinas lo que generé una es-
tructura conceptual propia que permite fundamentar y explicar sus
diversas manifestciones. Es asi que un disefio ademas de satisfa-
cer una necesidad de utilidad y racionalidad, también ha posibilita-
do la extrapolacion de algunas teorias lingUisticas y semidticas a la
teoria de la imagen.

La Semiosis es la posibilidad de uso de los signos, es decir, se
refiere a una caracteristica fundamental del comportamiento hu-
mano, la capacidad de evocar, representar o referirse a algo, todas
ellas relaciones entre el significante y el significado (o forma de la
expresion y forma del contenido), comprendidos en el signo. ™

Establece la correlacién entre las sustancias y las formas de la
expresion, las cuales generan interrelaciones entre los codigos
morfoldgico, iconogréafico, cromatico, tipografico y fotogréfico
que son intrepretadas mediante las relaciones de proximidad, de
percepcién e interpetacion hacia el objeto.

Es el proceso mediante el cual los elementos formales funcionan
como signos y por lo tanto son suceptibles de interpretacion,

este concepto nos permite explicar la configuracion de cualquier
mensaje visual y también su comportamineto social basandose en
la idea de Morris de sus tres posibles dimensiones:

* Selby, Adrew. (2009). Animacion, Nuevos proyectos y procesos creativos. Barcelo-
na: Parramon. pag. 8

** Vilchis, Luz del Carmen. (1999). Diseno: universo de conocimiento, Teoria general
del Diseno. México: Qartuppi. pag. 32
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Semiosis

Interpretante

La Sintactica se determina por la posible relacion formal entre
los signos ya que comprende las reglas de organizacién y compo-
sicion que determinaran la interrelacion de los elemntos visuales
fundamentales. Su manifestacién depende de los estilos que im-
pactan directamente a la comunicacion visual, es decir, la relacion
sistematizada de los signos visuales entre si, en las definiciones
semidticas, este aspecto se reconce por las reglas sintacticas.

La sintaxis visual se comprende mediante tres niveles: nivel de
la forma, nivel del color y nivel del equilibrio, los cuales analizaré
posteriormente.

La Semantica abarca las posibles relaciones entre los signos
visuales con objetos o ideas alejandose de la idea de imagenes
conceptuales Unicamente y a la intermediacion con los objetos
debido a la complejidad de la comunicacion visual de asignarle una
condicién polisémica de darle sentido a los mensajes.
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La Pragmatica comprende las relaciones de los signos con los in-
térpretes de las cuales surgen dos vertientes: la primera describe
los vinculos entre la necesidad, el mensaje y los disefadores, la
segunda se enfoca Unicamente en los vinculos entre los percepto-
res, receptores o usuarios del diseno y los objetos de comunica-
cion visual.

El estudio del lenguaje visual no seria posible sin la dimensién sin-
tactica ya que un signo se relaciona directamente con los signos
restantes, los objetos y los usuarios en las reglas de formacién

las cuales determinan las relaciones independientes y permisibles
de los elementos de un conjunto visual, asf como las reglas de
transformacion que son las que determinan los complejos visuales
que se obtienen de los conjuntos visuales bésicos.

Partiendo de lo anterior, se establece una clasificacion elemental
de los signos por niveles de semantizacion:

Signos indéxicos: son aquellos que significan una idea u objeto
(cuadrado, circulo, tridngulo).

Signos caracterizadores: son aquellos que significan pluralidad
de cosas y por ello se combinan de diversas formas que explican o
restringen el alcance de su aplicacion (un hombre, un animal).

Signos universales: pueden significar cualquier cosa cuya rela-
cidén a un signo sea universal (un auto, un avion).

Asi que, la forma de expresar el mensaje dependerd comple-
tamente de las herramientas usadas para tener una correcta y
eficaz comunicacion visual. El disefador grafico debera ante esto,
resolver un problema determinado mediante el buen uso de los
fundamentos para la creacién de imégenes.
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El brief creativo

Todo comienza con un brief creativo, esto es, un documento en el cual se establecen las metas y
objetivos del proyecto. Esto ayuda a darle forma al proyecto, el cliente y el creativo estaran de acuer
do en cémo abordar las necesidades narrativas y técnicas para comenzar a trabajar. En esta fase se
definen los requerimientos del tipo de proyecto, tales como servicio social, publicidad, cortometraje,
etc.; cudl serd el medio de distribucion y formato, la duracién del material final, el tiempo de realiza-
cion, el objetivo del proyecto, las necesidades emocionales, intelectuales, narrativas y las especifica-
ciones técnicas.

Teniendo clara la intencion del proyecto se comienza a trabajar en los cuadros de estilo, estos son
una aproximacion al resultado final, es la propuesta gréfica creativa que se le presenta al cliente;
en ellos se mostrarén los elementos necesarios para el desarrollo del proyecto, la técnica, la paleta
de color, tipografias, formas, personajes, etc., todos estos elementos mostraran el look and feel de
nuestra propuesta.

El discurso estético de un disefo audiovisual se
expresa a través de la forma, que consiste en la
organizacion de los elementos compositivos, los
colores, las figuras que se mueven y cambian en
el tiempo vy la sincronizacion con el ritmo de una
musica especifica. Esta forma debe plegarse
siempre a la funcion comunicativa de la pieza.

El discurso estético del motion design no sélo
debe llamar la atencion o seducir, sino también
comunicar un contenido de manera precisa. La
comunicacién no resultara eficaz si el mensaje
no se entiende, pero tampoco si la informacién
no adquiere una forma estética clara y seducto-
ra. Debe haber siempre un equilibrio entre forma
y funcioén.”

Es muy comun que algunos clientes y agencias
convoquen a diversos creativos o estudios a ge-
nerar propuestas creativas, esto significa que el
cliente decidira cuédl de éstas es la mas adecua-
da para el resultado buscado. A este proceso se
le llama “pitch”.

Cine y animacién son dos de las mas podero-
sas herramientas que tiene el disefador como
atajo para hacer sentir a la gente emociones.

La relacion de las imagenes en movimiento,
musica y narrativa resuena dentro de los seres
humanos de alguna forma. El cine y la animacion
nos transporta de realidades regulares a lugares
nuevos. Estas tocan nuestros sentimientos
interiores y desencadenan nuestras emociones
involuntariamente.””

* Brarda, Marfa Cecilia. (2016). La direccién creativa en brand- Spot Lucky Charms

ing de TV. Barcelona: Gustavo Gili. pag. 20 Cuadros de estilo realizados por el

estudio 2veinte (Argentina)
** Gengli, Lin. (2015). Motion Graphics, Animation & Logos.
China: SendPoints. pag. 7
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El guion

El motion graphics y la animacién pueden funcionar como un ve-
hiculo narrativo, pueden contar historias de muchas maneras. Un
guion es un documento que contiene el argumento de nuestra
narrativa, se desglosa en secciones llamadas “secuencias” las
cuales se desarrollan de forma cronoldgica y detallan informacién
como los didlogos (si es que estan presentes) y las acciones o
gestos figurativos de la historia. De igual forma se puede agregar
otro tipo de informacién como textos, transiciones, voz en off o
efectos de sonido. Todo esto es muy Util para la correcta planea-
cion en el desarrollo de cada escena. El guién facilita a establecer
un ritmo en cémo se va contando la historia, dependiendo del
estilo que quiera imprimir el escritor.

Paul Wells en su libro Scriptwriting (2007) propone cuatro modelos
distintos de escritura que resultan de utilidad al examinar el origen
y el desarrollo de la escritura de un guién para una animacion: el
guion tradicional para animacion, el desarrollo de un guién
dentro del proceso de estudio, la escritura de series, la escritu-
ra creativa y/o la concepcion de ideas. Todos los métodos son
validos y en definitiva dependeran de la composicion y el modo de
trabajo del equipo involucrado.”

Generalmente, el guién lo escribe un equipo de
guionistas junto con el director y el productor
del proyecto, el guién aprobado por todos los
involucrados se denomina tratamiento, el cual
implica generar, desarrollar, ejecutar, poner a
prueba y reescribir el material necesario para
cubrir las necesidades del proyecto.

Es importante establecer un sentido en la
narrativa, por lo que debe haber suficiente infor
macion dentro de la historia, como, donde esta
ocurriendo, cuando, quiénes son los protago-
nistas y cudnto tiempo dura cada situacion. La
premisa es una descripcion del resumen de la
historia, resulta de una investigacion profunda
del tema y un desarrollo de la historia, lo que
permite obtener una estructura narrativa.

La escaleta es una representacion grafica

y explicativa de los principales aspectos del
argumento antes de seguir con aspectos se-
cundarios, se realiza con thumbnails (minia-
turas) muy rusticos y descripciones generales
de las escenas. Es importante no confundirlo
con un storyborad, el cual es una forma mucho
mas detallada de desarrollar y ejemplificar una
narrativa.

* Selby, Andrew. (2013). La animacién. Barcelona: Blume.
pag. 33
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A 1930 's NEWSREEL.

HEWSEEEL ANNOUNCER (V.0.)
“Movietown News" presents...
Spotlight on Adventure!

The mystericus SOUTH AMERICEN JUNGLE. 2 massive waterfall
cascades down a gigantic, flat-topped mountain.

HEWSEEEL ANNOUNCER (V.0.)
What you are now witnessing is
footage never before seen by
civilized humanity: a lost world in
South Americal! Lurking in the
shadow of majestic Paradise Falls,
it sports plants and animals
undiscovered by science. Who would
dare set foot on this inhospitable
summit?

A painted portrait of a dashing young adventurer.

HEWSREEL ANNOUNCER (V.0.)
Why, our subject today: Charles
Muntz!

A massive DIRIGIELE descends on an airfield.

NEWSREEL ANNOUNCER (V.0.)
The beloved explorer lands his
dirigible, the “Spirit of
Adventure,” in New Hampshire this
week, completing a year long
expedition to the lost world!

INT. MOVIE THEATHE - CONTINUOUS

Of everyone watching in the modest, small town theater, no
one is more enthralled than 8 year old CARL FREDRICKSEN.

NEWSREEL ANNOUNCER (0.5.)
This lighter-than-air craft was
designed by Muntz himself, and is
longer than 22 Prohibition paddy-
wagons placed end to end.

Young Carl stares, mouth agape, wearing leather flight helmet
and goggles -- just like his idol on the silver screen.

NEWSREEL ANNOUNCER (V.0.)
&nd here comes the adventurer now!l

Pagina del guion de la pelicula UP (2009),
Pixar, EUA

La trama es aquella que determina la conclusion de la historia, en animacion se le pude llamar linea
argumental o arco dramatico. Estos son de gran ayuda para mantener una precision y continuidad
en la historia. La trama ayuda a entender todo el progreso de la historia, la exposicion, la tension
dramética creciente, el conflicto, el climax, la tensién dramatica decreciente y la resolucion.

Una correcta planeacion de los proyectos facilitara la obtencion de buenos resultados. Antes de em-
pezar el proceso de produccién es esencial establecer la narrativa y conceptos a comunicar, lo que se
conoce como storytelling.
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El storytelling

No existen limites para desarrollar una historia, en esto radica la forma de narrar las acciones que
se van presentado a lo largo del proyecto. En esta fase del proceso creativo se realiza una lluvia de
ideas, lo cual permite hacer una seleccion de las propuestas mas funcionales. Aqui definiremos el
plan de accioén para la narrativa visual del proyecto.

Se puede separar una historia en una estructura de tres actos:

1. El personaje tiene un problema; en este paso se presenta al personaje y el problema que tiene
enfrente de él, probablemente le tomard muchos esfuerzos resolverlo.

2. El personaje trabaja en una solucion; aqui, éste intenta resolver el problema, se presentan todas
las complicaciones a superar, también se pueden plantear preguntas de los motivos que llevan al
personaje a tomar decisiones.

3. El personaje resuelve el problema de una forma sorpresiva; aqui establecemos exactamente
lo que estamos tratando de decir en nuestra historia, crear un final satisfactorio depende de toda la
narrativa y se debe determinar el tono con el cual finalizaremos.

Ahora bien, si tenemos un proyecto sin personajes la estructura sera la misma pero aplicandola a una
situacion como se muestra en la siguiente gréfica:”

ANIMACION CON PERSONAJES MOTION GRAPHICS INFORMATIVO

CONFLICTO

SETRABAJA EN EL
PROBLEMA / PREGUNTA
SE ESTABLECEN LOS . SE ESTABLECE EL .
PERSONAJESY ESCENARIOS PROBLEMA / PREGUNTA
P
ACTO 1 ACTO 2 ACTO 3 ACTO 1 ACTO 2 ACTO 3
Inicio Medio Final Inicio Medio Final

Esta estructura funciona con una historia lineal, sin embargo, podemos tener también el caso que
debamos desarrollar una historia no lineal, esto significa que el orden de las acciones no necesaria-
mente debe seguir una continuidad. Podemos introducir diferentes narrativas en espacios y tiempos
dando un toque mas poético y abstracto. La mayoria de los videos musicales, titulos de créditos,
graficos de broadcast siguen esta estructura.

* Blazer, Liz. (2016). Animated Storytelling, Simple Steps for Creating Animation & Motion Graphics. EUA: Pearzon. péag. 21
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Asi que, debemos establecer las unidades expresivas de las que

depende la historia para desarrollarla dentro del espacio-tiempo Storyboard de la pelicula

de la obra. Se definen los elementos que conformaran el discurso ) Pinocchio (1940)
J . - Walt Disney Productions, EUA

audiovisual con sentido y valor expresivo para generar una aten-

cion apropiada en el espectador.
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El storyboard

En la década de 1930 Walt Disney innové en el ambito de la animacion, uno de sus tantos aportes
en este campo fue cuando el decidié mostrar un secuencia de imagenes previas o sketches (boce-
tos) para tratar de explicar mucho mas féacil la historia que queria contar. Esto tuvo un impacto en el
costo-beneficio de todas sus producciones, ya que hacia mucho més eficientes los procesos de ani-
macion, convirtiéndose después en una necesidad. En un storyboard se coordinan las acciones de
los personajes, cambios de escena, transiciones, movimientos de cdmara, encuadres y continuidad.
Se crean cuadros individuales para cada accién, es decir, todas las escenas que se quieren mostrar
en el proyecto; esto ayudara a definir mucho mejor cémo se ird desarrollando toda la historia y si es
necesario, hacerla mas compleja cada vez.

El storyboard es la oportunidad de trabajar en los elementos visuales que estaran presentes en la
historia. Ayuda a determinar méas aspectos de la pieza animada antes de mover ningun pixel. Trabajar
en el storyboard ahorra tiempo y dinero, ademés brinda el beneficio de entusiasmar al cliente antes
de que el proyecto este finalizado. Poner el mayor esfuerzo en esta fase seré de gran utilidad para
lograr el éxito con los proyectos.”

La técnica que se elija para elaborar el storyboard no afectara su funcionalidad, sin embargo es impor
tante comunicar correctamente el mensaje narrativo.

Storyboard de un episodio de
Los Simpson (1988), FOX, EUA

* Blazer, Liz. (2016). Animated Storytelling, Simple Steps for Creating Animation & Motion Graphics. EUA: Pearzon. pag. 38
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El storyboard tradicional, se comenzé a usar en la década de 1920, cuando los artistas comenzaron a
colocar sus ideas sobre grandes pizarras de corcho, o que convertia este espacio en numerosas pro-
puestas que ayudaban a resolver las necesidades narrativas de cualquier historia. Estos sketches se

discutian en sesiones abiertas por los equipos creativos, después eran fotografiados y sincronizados
con la musica que se pretendia usar para tener un acercamiento mucho mas claro del resultado final.

Con la llegada de las nuevas tecnologias en la década de 1990, se empezaron a usar nuevas herra-
mientas digitales. En el pasado, las composiciones finales se capturaban en fotografias mediante el
uso de un down-shooter, se revelaban las tomas y después eran sincronizadas con la musica por un
editor. Hoy dia este proceso en mucho més sencillo de realizar mediante el uso de software especia-
lizado en 2D o 3D."

No hay una regla estricta para la elaboracion de los sketches, por lo que cualquier técnica funciona
correctamente, siempre y cuando cumpla con la funcién de ser clara y entendible. Una cifra funcional
es usar aproximadamente 100 cuadros o thumbnails por cada minuto de video, esto dependeréa de la
complejidad del proyecto, incluso se puede duplicar la cifra si es necesario.

Un elemento importante es la composicién de los cuadros, esto es la forma en que se quieren
transmitir nuestras ideas, los sentimientos que se busca despertar al espectador, de qué forma se
va a contar la historia. El concepto llamado framing se refiere a cémo se va a transmitir a la audien-
cia aquello que se quiere expresar, todo aquello que el ojo podra percibir, esa sensibilidad artistica y
expresiva que harad que el proyecto sea Unico.

Existe una regla de tercios, esta ayuda a crear una sensacion de dinamismo en los cuadros; consiste
en dividir en nueve cuadrantes la hoja, es decir tres partes horizontales y tres partes verticales. Todo
elemento que se encuentre en el centro de ese cuadrante se considera que esta en una posicion
estatica, por el contrario, si un elemento se encuentra en alguno de los otros cuadrantes tendra una
composicién mas dinamica.

Regla de tercios

Otro aspecto a tomar en cuenta es el staging, esto es todo aquello que determina qué espacio
ocupan los elementos involucrados. Facilita la interpretacion y dramatismo que se le quiera imprimir
a una escena y proporciona jerarquias de importancia a ciertos encuadres, de esta forma se puede
destacar la importancia de algunos elementos resaltando la cantidad de informacién que se presente
en un encuadre.

Se debe tener especial cuidado en la continuidad de la historia, esto es el flujo natural de la narrativa,
las transiciones que habra de una toma a otra o bien, los cortes que tendran que marcar las acciones.

* Whitaker, H. y Halas, J. y Sito, T. (2009). Timing for Animation. Gran Bretafa: Focal Press. pag. 6,7
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Timing y Animatic

Una vez finalizado el storyboard se debe tomar en consideracion
el formato final de nuestro proyecto ya sea televisién, cine, web,
mapping, etc. Es esencial tomar en cuenta la duracion de las
acciones, transiciones y desarrollo de la historia considerando las
necesidades del proyecto.

Todo discurso tiene una estructura narrativa que lo ordenay lo
hace coherente. Esta estructura tiene que ver con las distintas ins-
tancias del relato y con el modo de representaciéon de cada una de
ellas. En la estructura narrativa clasica (presentacion-nudo-des-
enlace), suele haber un momento de conflicto o de mayor accion.
Este momento segun la curva dramatica, es el mas importante de
la pieza, porque es cuando el espectador tiene toda su atencion
puesta en ella. En esta estructura, las iméagenes (incluyendo las
composiciones tipograficas) pueden aparecer al mismo tiempo y
en distintos niveles de jerarquia segun lo que se quiera comunicar.
Al exponerse simultaneamente, el espectador recibe distintas
informaciones juntas que debe asimilar e interpretar: el mensaje,
la historia, qué es lo que pasa en ese tiempo de exposicion, de
tiempo narrativo de la pieza, qué es lo que se cuenta, lo que se
narra o relata, donde esta puesto el énfasis, cuadndo se eleva y
cuando desciende la curva dramatica, qué elemento visual 0 so-
noro la distingue, qué es lo que sostiene ese discurso formal que
impacta, atrae, informa y seduce.”

El primer paso es determinar la duracion total de la pieza, es decir,
el tiempo total de ejecucién (TTE). Es Util tomar el tiempo de
cada escena usando una voz guia o la musica a incluir. Probable-
mente habra que ajustar algunos tiempos a las acciones presen-
tes.”

Animatic de My Little Pony (2018)
Hasbro, EUA

Se puede observar un timecode en la esquina superior izquierda,
el cual va indicando la progresion del tiempo vy la duracion de la

* Brarda, Maria Cecilia. (2016). La direccion creativa en branding de TV. Barcelona:
Gustavo Gili. pag. 59

** Blazer, Liz. (2016). Animated Storytelling, Simple Steps for Creating Animation &
Motion Graphics. EUA: Pearzon. pag. 50
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Un elemento de gran utilidad para tener mayor control del timing es elaborar un animatic. Un
animatic es un video realizado a partir de todos los thumbnails presentes en nuestro storyboard. Una
vez determinado el tiempo de cada cuadro se puede hacer una edicion previa, la cual permite tener
una idea mas clara de qué intencion debera tener todo nuestro proyecto, a la vez que el creativo y el
cliente acuerdan si es correcto el camino que se esta tomando.

Esto, ademas de ahorrar tiempo y dinero previo a la ejecucién técnica de la animacion, es de gran

utilidad para los demas involucrados en el proyecto como ilustradores, modeladores y animadores,
ya que todos ellos trabajaran con base a esta guia previa en la elaboracién de todos los elementos
necesarios para el proyecto.

Animatic del videoclip Dirty Harry (2010)
Gorillaz, Inglaterra

Comparativa entre los thumbnails
realizados para un animatic y el resultado
final del videoclip
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El lenguaje de la animacion

En la animacion es posible crear convenciones linguisticas que son muy Utiles para la creacién de
historias interesantes y Unicas. Se han establecido algunas convenciones, las cuales de manera indi-
vidual o combinada, facilitan el desarrollo de la narrativa:

Metamorfosis: significa algun tipo de cambio de una propiedad a otra, este cambio afecta directa-
mente a las secuencias, transiciones, personajes o historias, ya sea un cambio repentino o de forma
prolongada. Una propiedad puede convertirse en varias, o bien, que la forma original de la historia se
transforme en otra u otras nuevas, manteniendo la forma original como base.

Condensacion: crea iconos simbdlicos o metaféricos que sugieren ideas v llevan al espectador en
una direccién junto con el material visual, es una importante herramienta lingUistica para entender
personajes, escenas y narrativas.

Antropomorfismo: e proporciona caracteristicas humanas a objetos, animales o ambientes en las
cuales se desarrolla todo tipo de historia e incluso a tener una comunicacién e interaccion humana
entre ellos.

Penetracion: es representar visualmente temas o situaciones que cotidianamente no son expuestas,
muy Utiles en temas médicos o de ingenieria, explica los principios de algun tema en especifico.

Simbolismo: los motivos narrativos tienen significados simbdlicos que pueden crearse visualmente,
es decir, ayuda al espectador a sentirse identificado con personajes o situaciones para una mejor
comprension narrativa.

llusién creada por el sonido: el sonido es un elemento muy importante como complemento narra-
tivo, brinda una ambientacion o bien acentula ciertas acciones, las cuales pueden enfatizar sentimien-
tos o ideas. Los sonidos diegéticos son aquellos que se suscitan de forma natural, como las voces

o incidentales de ambiente; por otro lado los sonidos no diegéticos son los que complementan una
historia, como una banda sonora, efectos especiales o voz en off.

Por otro lado, la animacion sustenta su propio marco de géneros, lo cuales con el paso del tiempo se
han desarrollado y constantemente se redefinen. Se pueden considerar siete categorias distintivas
en la animacién, conocidas como “estructuras profundas”

Abstracta: se mantiene una narrativa no lineal ni objetiva, se utilizan elementos expresionistas y
fuera de las convenciones tradicionales, se crean ambientes y personajes ficticios o imaginarios, no
siendo necesario un enfoque apegado a la realidad.

Deconstructiva: en esta categoria se lleva a cabo un tratamiento a las razones y métodos con el fin
de obtener un efecto cémico o critico.

Formal: se maneja una estructura lineal de condiciones y valores con la finalidad de representar un
tema o ambiente en especifico, sea real o imaginario.

Politica: son las producciones que estan completamente enfocadas a la propaganda politica moral o
ideologica, la cual tiene el objetivo de incitar a alentar principios politicos o de masas.

Paradigmatica: son aquellas que estan basadas o adaptadas en obras originales de clasicos litera-
rios, cuentos infantiles o novelas gréaficas. Mantienen una coherencia a lo largo de toda la narrativa.

Primigenia: alude a estados como la conciencia, los suefos, lo paranormal o desconocido.
Renarracion: en esta categoria se hace uso de la reinterpretacion y creacion de historias o acon-

tecimientos vistos de un punto de vista diferente, de otra perspectiva, pero poniendo atenciéon en
momentos claves.
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Video promocional Metamorphosis (2012)

por el estudio Buck, EUA

Video promocional el cual utiliza convenciones linguisticas tales como metamorfosis,
condensacion, antropomorfismo, simbolismo e ilusién creada por el sonido. Al ser
un video tan complejo y con alto contenido visual se puede clasificar en un género
abstracto, formal, primigenio e incluso en una renarracion

CAP 02. Motion Graphics



Conceptos teodricos del Motion Graphics

El movimiento

El movimiento de todos los objetos en nuestro entorno es causado por efecto de fuerzas actuando
sobre algo. En todo movimiento siempre ocurrird una causa y un efecto, es decir, el resultado de una
fuerza ejercida a un medio; aplicar este concepto correctamente nos asegura que el sentimiento de
movimiento en la animacién sea coherente y natural.

Como bien sefala la Ley de Movimiento de Newton, todo objeto tiene un peso y sélo se mueve
cuando una fuerza es aplicada en él. Un objeto en reposo se mantiene de esa forma hasta que una
fuerza es ejercida sobre él y genera un movimiento el cual tiende a seguirse moviendo en linea recta
hasta que otra fuerza lo detiene.

El objeto mas pesado es, o hablando estrictamente, mientras mas grande sea la masa del objeto,
mayor fuerza es requerida para cambiar ese movimiento. Un objeto pesado tiene mayor inercia y
mayor impulso que un objeto ligero.”

La animacion se basa en el movimiento de objetos entre fotogramas. La frecuencia del movimiento
de éstos puede modificarse, claro que, su consistencia se veréa afectada. La magnitud y la frecuencia
de un movimiento determinan la accién de un objeto, a estos puntos de accién se les llama
keyframes o fotogramas.

Un fotograma es una unidad de tiempo, representa cualquier cambio en las propiedades de un objeto
dentro de la animacion. Son los puntos en la linea del tiempo que marcan las variantes de movimien-
to, siendo éstos, uno de los principios mas importantes de la animacion.

En los siguientes ejemplos podemos entender mucho mejor esta ley de movimiento. En el primer
caso tenemos una bola de boliche la cual es empujada, podemos ver cdmo se requiere una mayor
fuerza para impulsar la bola de boliche debido a su peso y masa, sin embargo, conforme avanza en
linea recta su velocidad aumenta lo que requiere una fuerza mucho mayor para detenerla.

En el segundo caso tenemos un globo el cual es impulsado por un golpe de dedos, podemos ob-
servar como se requiere una menor fuerza para generar el movimiento debido a su ligereza, por otro
lado, su velocidad inicial es mayor y a medida que va avanzando en su trayectoria, dicha velocidad va
disminuyendo, lo cual requiere una menor fuerza para detenerlo, inclusive, por el mismo aire.

El caballo en movimiento (1878),
Eadweard Muybridge, Inglaterra
Secuencia de fotogramas que genera un
movimiento

* Whitaker, H. y Halas, J. y Sito, T. (2009). Timing for Animation. Gran Bretana: Focal Press. pag. 31
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El movimiento implica dos ideas: cambio y tiempo. El cambio
puede tener lugar objetivamente en el campo o subjetivamente
en el proceso de la percepciéon, o en ambos. En todos los casos,
interviene el tiempo. Tenemos que establecer una distincién entre
los aspectos objetivo y subjetivo del movimiento en el disefo.
Algunas artes como la cinematografia, danza y teatro por ejem-
plo, implican un movimiento objetivo. Dichas artes poseen una
duracion real en el tiempo. El movimiento subjetivo esta presente
en toda percepcién. Sin embargo, es de maxima importancia en
cuanto a disefo, en las artes que se presentan a través de esque-
mas fisicamente estaticos.”

* Scott, Robert Gillam. (1951). Fundamentos del Disefio. EUA: Limusa. pag. 39 .
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Cuando contemplamos imagenes en movimiento lo que vemos
en realidad es una serie de imégenes fijas que suceden a gran
velocidad ante nuestros ojos. No distinguimos estas iméagenes
(lamadas fotogramas) por separado debido a un principio llamado
persistencia de la vision que hace que cada imagen por sepa-
rado resida brevemente en nuestra memoria hasta que llega la
siguiente. Por ello, experimentamos la serie de fotogramas como
un continuo fluir.”

* Crook, I. y Beare, P (2017). Fundamentos del Motion Graphics. Barcelona: Promo-
press. pag. 50
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Zodtropo

Consiste en un instrumento o una
maquina éptica que se encarga de dar
movimiento a una serie de imagenes
gue se encuentran en su interior por
medio de un movimiento circular.
Cuando se gira, se puede ver una
secuencia en movimiento a través de los
orificios que posee el zodtropo. El origen
de este instrumento estd basado en la
persistencia de la retina, y basicamente
se fundamenta en la capacidad que
tienen nuestros ojos para lograr retener
y procesar las imagenes que se
encuentran en movimiento.
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El principio basico del motion graphics es el entendimiento del movimiento. Richard Williams, escritor
del libro “The Animators Survival Kit” lo describe de la siguiente forma:

La pelota rebotando nos dice todo; el viejo ejemplo de la bola rebotando es muy usada debido a que
muestra muchos aspectos diferentes de la animacién.

La pelota rebota y donde hace contacto con el piso, los boink, eso es el tiempo. Los impactos (aque-

llos donde la pelota pega en el piso) eso es el timing de la accion, el ritmo donde las cosas suceden,
donde los acentos, latidos o golpes estan pasando.

BOINK BOINK

BOINK

Y este es el espaciado.

La pelota se “encima” a si misma cuando esté en la parte lenta de ese arco, pero cuando cae més
rapido el espaciado es mas amplio. Eso es el spacing. El espaciado es qué tan cerca o lejos estan los

momentos de la accién. Es simple, pero es importante. El espaciado es la parte dificil. Una animacién
con un buen espaciado es un buen producto.

Asi que, los dos principios béasicos de la animacién son: el tiempo y el espaciado

O b

BOINK
\ TIEMPO —/
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Los doce principios basicos de la animacion

Frank Thomas y Ollie Johnston, dos animadores embleméaticos de
los estudios Walt Disney, establecieron los 12 principios basicos
en su libro “The lllusion of Life: Disney Animation”. Su principio
es que todo aquel animador que tenga la intensién de re imaginar
la vida, primero debe entender sus sutilezas, las cuales plasman
en su libro haciendo un andlisis de las leyes naturales de la fisica
aplicadas a los movimientos creados en la animacion. Los princi-
pios son los siguientes:

Encoger y estirar: este principio reconoce que los objetos tienen
una flexibilidad y un peso implicitos, y que cuando un objeto se
mueve su peso se desplaza mediante la flexion de su forma.

Anticipacion: en realidad, cualquier movimiento se prefigura

por el deseo, la intencién o la necesidad de moverse, el cuerpo

se prepara para esa accion prefigurada. En la animacién, crear la
ilusion de que el cuerpo es consciente de esta anticipacién da vida
y credibilidad al objeto.

Puesta en escena: implica la composicion de los elementos del
fotograma para controlar la experiencia del espectador. La coloca-
cion de los personajes en determinadas posiciones, la iluminacion
de un modo concreto y la ubicacién de la cdmara de modo que
registre estas intenciones deliberadas; hacen resaltar el motivo en
el entorno que lo rodea al tiempo que contribuyen el entendimien-
to y el disfrute de la pieza por parte del publico.

Accion directa pose a pose: la accion directa se refiere a los mo-
vimientos de figuras individuales en secuencias planificadas.

Accion continuada y superpuesta: las leyes de la fisica dictan
que el impulso creado por el movimiento tiene continuacion en

el interior de un cuerpo (humano u objeto) después de que éste
se pare. Reconocer este principio y apilarlo a la representacion de
las figuras o los objetos da como resultado un movimiento mas
creible. Al observar los cuerpos, se comprueba que los elementos
de la forma humana se mueven a distintas velocidades y crean
“acciones superpuestas”

Aceleracion y desaceleracion: no todas las acciones ocurren a
una velocidad uniforme, sino que hay periodos de aceleracion y
desaceleracion que parecen reflejar las reacciones naturales del
motivo respecto del movimiento. Para plasmar esto, se crea un
numero mayor de fotogramas al principio y al final de una se-
cuencia de movimiento, lo que lleva a un resultado méas natural y
verosimil.

Arcos: los animadores utilizan arcos implicitos para emular los
movimientos naturales y potenciar la credibilidad. Para reflejar la
velocidad de una accion, los arcos que emulan los movimientos
mas rapidos se estiran a lo largo de mayores distancias y tienen
picos bajos, mientras que en los movimientos mas lentos, el arco
es mas corto y el pico més alto, para reflejar una distancia menor.
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Timing: la importancia del timing se traduce en el nimero de
fotogramas que se fijan para que ocurra una accion, el control de
su velocidad y la introduccién, establecimiento y reafirmacion de
condiciones mas amplias, como el estado emocional de los perso-
najes y su conexién con el argumento o con otros personajes.

Exageracion: el principio de la exageracion, tanto si se aplica al
diseno fisico y las acciones de los personajes como al dmbito mas
amplio de la funciéon narrativa en la animacion, permite ampliar y
distorsionar la realidad alcanzando logros aparentemente imposi-
bles al romper reglas y convenciones.

Dibujo sdlido: implica soltura en el tratamiento del dibujo como
disciplina tridimensional, articulada en torno a un profundo co-
nocimiento de la anatomia y la forma. Un dibujo sélido ayuda a
mantener credibilidad.

Atractivo: si se dominan las complejidades del dibujo, se puede
imprimir “personalidad atractiva” a los personajes y convertirlos en
puntos de atencién interesantes para que el publico pueda realizar
las necesarias conexiones de argumento, disefio u otras. En este
sentido, el gancho no tiene por qué ser necesariamente atractivo,
sino mas bien una encarnacién de los rasgos del personaje que
toque alguna fibra sensible del espectador.”

Shrek 2 (2004)

DreamWorks Pictures, EUA
Concepto de Atractivo en la cara del
personaje del Gato con Botas

The Mask (1994)

New Line Productions, EUA

Concepto de Exageracion en los gestos
del personaje La Mascara

* Selby, Andrew. (2013). La animacidn. Barcelona: Blume. pég. 11,12
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Formatos de imagen de video

Con el uso de nuevas tecnologias en la era digital, hoy en dia la
forma de trabajo mas habitual es por medio de una computadora.
Es importante conocer los aspectos técnicos v las limitaciones
que conlleva esta situacion. Trabajar mediante un monitor o pan-
talla, necesariamente nos obliga a entender la unidad minima de
estas herramientas, el pixel. Este concepto tiene su origen en el
vocablo inglés como acrénimo entre los términos pix (expresion
coloquial que refiere a picture "imagen” y element “elemento”).
Se puede definir como la més pequena de las unidades homogé-
neas en color que componen una imagen de tipo digital. Por lo que
cualquier formato que requiera proyectarse en una pantalla utiliza
esta medida como estandar mundial.

ZOOM 0%

Cada pixel contiene informacién especifica del color proporcionada
por su resolucion en bits, o profundidad de pixel, la cual determina
el numero de colores disponibles para el pixel que forma parte de
la imagen. Los pixeles de un bit de profundidad tiene 2, o sea 2
valores, y so6lo se pueden mostrar el blanco o el negro. Los pixeles
de 8 bits de profundidad tienen 2, es decir 256 niveles de gris, o
bien, 256 colores, lo cual puede ser adecuado para la mayoria de
trabajos de disefio. Un colorista muy preciso pude preferir trabajar
con pixeles de 24 bits de profundidad para obtener 2, es decir,
16,777,216 posibles colores.”

* Wong, Wucius. (1999). Principios del disefio en color. Barcelona: Gustavo Gili. pag.
108
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Zoom a una imagen donde se pueden
apreciar el conjunto de pixeles que la

conforman

ZOOM 800%
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Bitmap (2 valores)  Grayscale (256 valores de gris) RGB (256 valores de color)

Cabe senalar, que, trabajar mediante el uso de un monitor requiere un modelo de color, es decir, la
transformacién de datos numéricos que almacena un pixel en un color que exige el conocimiento de
la profundidad vy el brillo. El modelo para cualquier pantalla o monitor es RGB (Red-Green-Blue), el
cual se basa en la sintesis aditiva de color, empleando la luminosidad del rojo, el verde y el azul en
diferentes proporciones, se producen el resto de los colores.

Es importante mencionar otro modelo de color llamado CMYK (Cyan-Magenta-Yellow-Black), utiliza-
do exclusivamente para el manejo de color en pigmentos vy tintas, en este caso, se basa en la resta
sustractiva del color.

Por lo que, es esencial saber diferenciar la estructura de trabajo entre un modelo para pantalla y

un modelo para impresos, haciendo énfasis en que, todo lo que estaremos viendo en un monitor
funciona en base Unica y exclusivamente RGB, si fuese necesario trabajar en material para impresos,
la visualizacion del color serd en RGB, pero la salida del formato se tendra que cambiar a CMYK para
que la transformacion de datos numéricos se traduzca en el correcto uso y aplicacién de pigmentos.

Sintesis Aditiva de Color RGB Sintesis Sustractiva de Color CMYK
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La resolucion es otro concepto fundamental para el manejo de
nuestros proyectos. En un modelo RGB la resolucion estandari-
zada para todas las pantallas y monitores es de 72 dpi (dots per
inch o “puntos por pulgada”). Este término ha desatado muchas
confusiones y discusiones, ya que el “dpi” en el més estricto uso
de la palabra sélo puede ser utilizado en medios impresos. Asi
tenemos que para un modelo CMYK podemos usar 300, 600 o
1200 dpi para determinar la calidad de una impresion, teniendo
gue mientras mas alto sea el valor, mayor informacién de color
contendra esa imagen, sin embargo, se decidid conservar este
mismo término para el modelo RGB a pesar de que no tenga la
misma estructura de informacion de color. Algunos autores prefie-
ren llamarlo “ppp” (pixeles por pulgada).

Ahora bien, con la innovacion digital viene un cambio en la forma
de trabajo de lo andlogo a lo digital, esto significo la implementa-
cion y adaptacion a la minima medida del formato digital, el pixel.
Por lo que surgi6 el término relaciéon de aspecto, esto dependera
de la proporcién entre el ancho vy la altura de la imagen. Asi que
tenemos que una relacion de aspecto en square pixel nos daréa un
pixel con las mismas dimensiones tanto en ancho como alto, o 1:1.

Como ejemplo, en un formato NTCS DV, el cual tiene dimensiones

de 720x 480 pixeles, se tiene una relacion de aspecto en el pixel
de 0.91.
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Fig. a Zoom a un monitor con sistema
RGB, se pueden observar los tres
colores en modulos independientes

Fig. b Zoom a un impreso con sistema
CMYK, se pueden diferenciar los puntos
de cada color que se mezclan entre si
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1 pulgada 1 pulgada 1 pulgada 1 pulgada

1 pulgada

1dpi 2dpi 4dpi 8dpi

Resolucién de las imégenes

Fig. ¢ Imagen con resolucién a 1200 dpi

Fig. d Imagen con resolucién a 100 dpi

Square Pixel
Relacién de Aspecto 1:1

Relacion de Apecto
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Aqui se muestran otros formatos de video con su respectivo
aspecto de pixel:

I —

D1/DV NTSC 108
B Relacion de Aspecto 0.91

;
] —_
—_—

DVCPRO HD

15 Relacion de Aspecto 1.5 2

Hasta antes del llamado “apagén analégico’ llevado entre los afios
2006 y 2015, la forma de transmitir la sefal televisiva era a través
de senal anéloga, esto quiere decir, que los medios por los cuales
se capturaba toda la imagen eran medios fisicos como casetes y
tapes. En esta etapa de la television se utilizaban dos sistemas
diferentes, el NTSC (National Television System Committee) con
dimensiones 720 x 480 px para América del Norte, América
Central, la mayor parte de América del sur y Japén entre otros; y el
sistema PAL (Phase Alternating Line) con dimensiones 720 x 576
px predominante en el Reino Unido y parte del resto de Europa,
Australia, Sudeste asiatico y China. Otro formato fue el SECAM
(Séquential Couleur 8 Mémoire) con dimensiones 720 x 576 px, se
desarroll6 en Francia y se empled en este pais, Europa del Este,
Rusia y en algunas zonas de Africa.

Con la llegada de los formatos digitales se estandarizé una forma
de transmitir la senal televisiva a nivel mundial, por lo que ahora
toda la informacién se transmite y almacena en medios digitales
como discos duros o servidores, lo que brinda una mejora signi-
ficativa en la calidad de la imagen y una velocidad de transmision
de datos mucho mayor a la analoga. El primer formato en alta
resolucion que existié fue el HD 1280 x 720 px, el siguiente paso
fue el FullHD 1920x1080 px, que es el formato actualmente estan-
darizado a nivel mundial, sin embargo, en otras plataformas como
BluRay o Streaming, existen formatos mayores como el 4K 4096 x
3112 pxy el 8K 7680 x 4320 px.
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D1/DV PAL
Relaciéon de Aspecto 1.09

ANAMORPHIC
Relaciéon de Aspecto 2:1

62



EJIDO VERDE. El Motion Graphics, una forma de disefio y comunicacion visual |

Cineon Full
3656 x 2664

2K
2048 x 1556

HDTV 1080
1920 x 1080

DVCPRO HD HD/
960 x 720| HpTV 720
PAL D1/DV 720 x 576

NTSC D1720 x 486

De igual forma, el método de exploracion para transmitir la sefal
fue evolucionando con la llegada del formato digital. Formatos de Video

La exploracion entrelazada (interlaced scanning) es un método
de adquisicion de imagenes que consiste en dividir la imagen a
transmitir en dos campos o cuadros (frames) formados por lineas
pares e impares. Fue inventado por un ingeniero de la RCA Randall
C. Ballard en 1932. Hasta la década de los 70 estuvo ubicada a la
television, pero las necesidades de los monitores de PC junto a su
exponencial crecimiento en esa época, reintrodujeron el escaneo
progresivo robando el terreno perdido al entrelazado.

En sus inicios la exploracion entrelazada se implanté en la tele-
visién analdgica para reducir el ancho de banda. El entrelazado

es una forma préctica de comprimir la imagen ya que, en vez de
transmitir cuadros a 25Hz, se transmiten campos o semicuadros
a 50Hz. De ese modo se reduce el ancho de banda, se evitan par
padeos pero también se reduce la definicion vertical, con lo que la
visualizacién de la imagen empeora.

La exploracion progresiva (progressive scanning) es el méto-
do de exploracién secuencial de las lineas de una imagen de
televisién, un barrido sucesivo de una linea después de otra que
efectlan los aparatos reproductores de television para componer
la imagen.

63 CAP 02. Motion Graphics



Conceptos tedricos del Motion Graphics

Otra forma de compensar los defectos del PAL, se apoya en
convertir la exploracion entrelazada en progresiva a través de una
visualizacién a 50Hz. Las lineas de los campos se interpolan con el
fin de obtener las 576 lineas del cuadro PAL. Para evitar el parpa-
deo, notable a 25Hz, se utiliza una memoria con el fin de presentar
la informacion a una frecuencia de refresco de 50Hz o 100Hz. Hay
que destacar que con exploracién progresiva, una velocidad de
refresco de 50Hz es mas que suficiente para evitar el parpadeo.
De todas formas, la reconversion de los campos para obtener un
cuadro siempre es origen de errores temporales.”

Exploracion Progresiva Exploracion Entrelazada

Fig. a Video con exploracion progresiva

Fig. b Video con exploracion entrelaza-
da, se pueden percibir las lineas de esca-
neo lo que genera campos de desface

* Samsung. (2018). ¢ Qué es video Entrelazado y Progresivo?.Recuperado de https:/
www.samsung.com/latin/support/tv-audio-video/what-is-interlaced-and-progres-
sive-video/
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Por ultimo, un elemento no menos importan-
te es la cantidad de cuadros que va a tener
nuestra secuencia, a esto se le conoce como
fps (frames per second) o frame rate (cuadros
por segundo) que es es la velocidad o tasa a la
cual un dispositivo muestra imagenes llamadas
cuadros o fotogramas.

En sus inicios el cine era un arte completamente
manual, por lo que las cintas se corrian a mano
y sin la ayuda de ninguna maquinaria especiali-
zada. Los estudios al ojo humano de esa época
atribuyen dos factores esenciales en la proyec-
cién de imagenes, el primero es el fendmeno
phi, el cual establece que el ojo humano puede
percibir una secuencia de fotogramas en su-
cesion e interpretarlo como movimiento. Este
fendomeno se da a partir de 12 fps, por lo que, al
empezar a realizarse las primeras peliculas, se
establecié como un numero conveniente los 16
fps. El segundo efecto fisico lo hemos mencio-
nado antes, y es la persistencia de la vison,

la cual evita el parpadeo cuando se cambia de
imagen, la retina del ojo la percibe vy la retiene
una décima de segundo antes de desaparecer,
Thomas Alva Edison calculé que este efecto se
consigue con 46 imagenes por segundo. Por

lo que, aplicando estos fendmenos fisicos a la
proyeccién de peliculas se consideré usar rejillas
dobles mostrando el mismo fotograma dos
veces, dando como resultado 23 imagenes por
segundo, y para tener mayor control en la
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reproduccién de iméagenes se aumenté a 24 fps,
un numero redondo y divisible.

En el caso de la television, la exploracion pro-
gresiva y entrelazada definen los fps, en el caso
del NTCS en EUA donde fue la cuna de este
sistema, la corriente eléctrica funciona a 60Hz,
por lo que la divisiéon de lineas pares e impares
determinada por el entrelazado dio origen a

los 30 fps. En el caso del PAL, los paises que
adoptaron este sistema, contaban con 50Hz de
frecuencia eléctrica, por lo que se establecieron
25 fps.

Con la llegada de la television a color se redefi-
nieron los 60 campos por segundo como 59.94,
esto con la finalidad de dejar lugar a la infor
macién de color, y de aqui se determinaron los
29.97 fps que se conocen hoy en dia.

Fue en el aho 2012 cuando Peter Jackson grabé
la pelicula E/ Hobbit a 48 fps en un formato para
cine, algo nunca antes visto, lo que originé una
revolucién en el equipo técnico de las salas de
cine y en la forma de grabar de los nuevos direc-
tores. Mas tarde, la introduccion del formato di-
gital redefinié el frame rate, permitiendo grabar
a velocidades muy altas, llegando en la actua-
lidad hasta los 1,000,000 fps. EI MIT (Instituto
de Massachusetts) ha logrado crear una camara
digital capaz de grabar a 1 trillon de fps.

The Hobbit (2012)
New Line Cinema, Nueva Zelanda
La primer pelicula en ser grabada a 48 fps
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Técnicas de animacion

Cuando se habla de la historia de la animacion
suele hacerse referencia a los dibujos animados,
generalmente relacionados con la industrializa-
cion de la animacion por parte de Walt Disney
Studio, siendo éstos los que mayor impacto y
crecimiento tuvieron en esta disciplina en el de-
sarrollo de arte y proceso de produccion. Fueron
un ejemplo a seguir por muchos estudios y per
sonas enfocadas en la animacion. No obstante,
otros estudios y personas fuera de EUA también
tuvieron un aporte significativo para la evolucién
y perfeccionamiento de los procesos creativos.

Animacioén cuadro a cuadro

Esta técnica es la mas tradicional, tiene sus
raices en el siglo XIX, usada con instrumentos
como el zoodtropo, un dispositivo creado en
1834 por William George Horner. Consistia en
un tambor circular con unos cortes, a través de
los cuales el espectador podia mirar una secuen-
cia de iméagenes las cuales crean un efecto de
movimiento. En un principio fue un juguete muy
popular, sin embargo, fue un avance significativo
para la aparicion del cine.

El proceso consiste simplemente en dibujar cada
fotograma por separado y crear una secuencia, la
cual, al ser reproducida a cierta velocidad, hace
percibir el movimiento de las imagenes.

También llamada Cel Animation, debido al
material que se usaba para los dibujos animados
llamado nitrato de celulosa. El proceso consistia
en dibujar en estas laminas de plastico llamadas
cels el contorno u outline negro de los dibujos,

el cual se plasmaba sobre un lado de la ldmina,
después por el otro lado se aplicaba el color. Una
vez terminadas, se colocaban sobre un fondo

y se fotografiaban una a una para generar una
secuencia.

Originalmente se usaban 24 fps, sin embargo,
en algunas ocasiones por cuestion de tiempo y
presupuesto se podia reducir a 12 fps. El proce-
so comenzaba cuando la idea era plasmada en
un storyboard, con esto, el animador lider podia
establecer el timing de las acciones principales
y comenzar a dibujar las poses clave, después
esta informacion la transferia a una dope sheet
(hoja de exposicion). En esta hoja se establecian
exactamente los tiempos de las poses clave y fa-
cilitaba mucho mas continuar con los in-between
(poses secundarias), realizadas generalmente
por los animadores junior.
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Dragon Ball Z (1992)

Fuji TV, Japon

Laminas pintadas a mano para generar
una secuencia de imagenes
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Bugs Bunny (1950)

Warner Bros., EUA

Se puede observar el deterioro por el
sindrome del vinagre

Dibujante de Disney Animation Studios
1932)

Sin el uso de este tipo de ldminas de pléstico, este tipo de anima-
cién nunca pudo haber visto la luz, este material esta lejos de ser
el més adecuado, ya que presentaba algunas complicaciones; era
muy inflamable, propenso a la degradacién, podia tornarse amarillo
y expeler gases venenosos en un periodo corto de tiempo.

Después de esto se traté de mejorar estos inconvenientes y se
cred un material llamado acetato de celulosa. No obstante, exis-
tian aun complicaciones; después de un mayor tiempo presentaba
también una degradacién llamada el sindrome del vinagre, de
igual forma la pintura cambié por una més pesada y dificil de apli-
car, y después de un tiempo considerable comenzaba a despren-
derse de los acrilicos.

La ultima pelicula producida por Disney completamente realizada
con esta técnica fue Oliver & Company en 1988. Después de esto
se utilizé una técnica llamada CAPS (Computer Animation Produc-
tion System).

El CAPS (sistema de produccién de animacion por computadora)

es una coleccién patentada de software, sistemas de camara de
escaneo, servidores, estaciones de trabajo con computadoras en .
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red y escritorios personalizados desarrollados por la compania Walt Disney junto con Pixar a fines de
los anos ochenta. Su propdsito era computarizar los procesos de tinta, pintura y postproduccién de
largometrajes tradicionalmente animados producidos por Walt Disney Animation Studios.

CAPS fue el primer sistema digital de tinta y pintura utilizado en peliculas de animacién, disenado
para reemplazar el costoso proceso de transferir dibujos animados a las cel con tinta china o tecno-
logia xerografica y pintar los reversos de las cel con pintura de gouache. Con el sistema CAPS, las
areas y lineas encerradas se pueden colorear facilmente en el entorno de la computadora digital
utilizando una paleta ilimitada. El sombreado transparente, los colores mezclados y otras técnicas
sofisticadas podrian usarse extensivamente, ya que no estaban disponibles anteriormente.

Las imagenes digitales terminadas se componian sobre pinturas de fondo escaneadas y los movi-
mientos de cdmara se programaban en una hoja de exposicion de computadora que simulaba las
acciones de las cdmaras de animacion de estilo antiguo. Ademas, fueron posibles tomas complejas
multiplano que daban una sensacion de profundidad. A diferencia de la cdmara multiplano analégica,
las cdmaras multiplano CAPS no estaban limitadas por el tamafno de las ilustraciones. Los movimien-
tos extensos de la camara nunca antes vistos fueron incorporados a las peliculas. La version final de
la secuencia fue compuesta y grabada en una pelicula. Dado que los elementos de animacion existen
digitalmente, fue facil integrar otros tipos de elementos de pelicula y video, incluida la animacion por
computadora tridimensional.”

Hoy en dia, el uso de las nuevas tecnologias y software facilita mucho mas la realizacion de esta téc-
nica, Photoshop o Toon Boom son muy practicos y cuentan con una gran cantidad de herramientas.

Es importante enfatizar que esta técnica es la més compleja de animacion, ya que implica una com-
pleta comprensién del movimiento generado desde una hoja de papel. Los artistas involucrados en la
creacion de esta técnica contaban con un alto grado de entendimiento de fuerzas fisicas, acciones y
reacciones, lo que sin duda, marco el inicio de la animacion como una disciplina profesional.

Ricochet Splendid (2018)

2Veinte, Argentina

Cortometraje realizado cuadro cuadro
con herramientas digitales

* Fandom. (2018). Computer Animation Production System. Recuperado de https://disney.fandom.com/wiki/Computer_Anima-
tion_Production_System
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Nickelodeon Brand Ids (2013)

Plenty, Argentina

IDs realizadas cuadro a cuadro usando
modelos 3D, generaron cada pose y
transiciones por separado para crear una
secuencia de movimiento

Stop Motion

Es una técnica que consiste en fotografiar un objeto en repetidas
ocasiones, moviéndolo un poco entre cada toma para generar una
secuencia con movimiento. El origen de esta técnica data desde
1899 cuando Arthur Melbourne-Cooper cred un anuncio titulado
Matches: An appeal, donde daba vida a unas cerillas.

Los principios de la técnica del stop motion se conservan desde
sus inicios, sin embargo, con el paso del tiempo se ha ido perfec-
cionando mucho mas la calidad en iluminacién y movimientos de
los elementos en escena, obteniendo excelentes resultados en los
ultimos anos. Uno de los primeros ejemplos populares de la utiliza-
cion de esta técnica se llevo a cabo a principios del siglo XX de la
mano de Ladislas Starevich, el cual realizé peliculas con insectos
muertos montados con alambres para cambiarlos de posicion
entre cada toma.

En la actualidad, algunos realizadores utilizan simplemente alam-
bre de florista para crear los esqueletos de los personajes, aunque
algunos estudios cuentan con una tecnologia mas compleja
llamada armature puppet la cual consiste en una serie de barras
de metal unidas por articulaciones, las cuales proporcionan un
mayor control sobre los movimientos de los personajes. Para la
realizacién de los detalles del personaje, se recubre con latex para
simular la piel, pelo sintético e inclusive ropa miniatura. Algunos
realizadores han aprovechado los avances tecnolégicos, incluso
para crear esqueletos articulados con engranes, los cuales son )
programados mediante algoritmos para crear movimientos preci- Coraline (2009,
SOS. Armature Puppet del personaje Coraline
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Otra opcién es utilizar simplemente arcilla para modelar, cambian-
do su forma entre cada toma, esta técnica recibe el nombre de
claymation. Otros mas, incluso experimentan con personas rea-
les, por lo que se genera una secuencia fotografiando gente, este
método lo popularizd Norman McLaren del National Film Board of
Canada llamandolo Pixilation.

La animacion stop motion es muy popular en el &mbito de la
programacioén infantil, pero no esta restringida a este ambito. El
stop motion se ha aplicado también con éxito en los sectores de la
informacion, la publicidad y la educacion y, aunque la tecnologia de
sistemas CGI 3D avanza a pasos agigantados, es la originalidad e
individualidad del stop motion la que atrae la atencién del publico,
de forma similar tal como ocurre con el teatro.”

Por lo que ésta técnica es muy flexible, cualquier objeto es posible
animarlo, o bien mezclar elementos para generar mundos abs-
tractos. Sin embargo, es una de las técnicas mas complejas y

que requieren mayor tiempo de realizacion. A diferencia de otras
técnicas, el stop motion requiere una especializacion y enfoque en
los requerimientos necesarios para una produccion profesional.

* Selby, Adrew. (2009). Animacién, Nuevos proyectos y procesos creativos. Barcelo-
na: Parramén. pag. 105
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Tim Burton es uno de los cineastas mas
reconocidos por sus aportes al stop
motion, ha logrado perfeccionar esta
técnica convirtiéndose en un icono en
este tipo de cine
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Lost & Found (2018),

Screen Australia, Australia
Cortometraje independiente el cual
recurre a una narrativa sin didlogos para
desarrollar una historia sumamente
interesante

Isle of Dogs (2018)

Fox Searchlight Pictures, EUA

Wes Anderson fue el encargado de
dirigir esta pelicula con la cudl logro
excelentes resultados estéticos
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Animacion 2Dy 2.5D

Uno de los pioneros en esta técnica de animacion fue Saul Bass
(1920-1996), mediante el uso de tipografias y disefio contempora-
neo realiz6 diversos titulos de créditos.

La animacién 2D consiste en la ubicacion de elementos planos,
es decir, sin volumen en un espacio. Los podemos ubicar en
coordenadas, en este caso se les denomina eje Xy eje Y. Los mo-
vimientos realizados en este espacio se consideran; de izquierda
a derecha se modifican las coordenadas en eje X, de arriba a abajo
se modifican las coordenadas en eje Y. Si se hace un movimiento
en diagonal, se considera que los valores modificados son de
ambos ejes Xy eje Y. En este tipo de animacion se puede conse-
guir el efecto de perspectiva mediante el uso de la gradacion de
tamanos en formas o colores.

La animacion 2.5D funciona con la misma légica que la 2D, sélo
que en este caso se agrega una coordenada extra al espacio de
trabajo, es decir, el eje Z. Esto significa que las caracteristicas

de nuestros elementos se mantienen de la misma forma, sélo
poseen valores en ancho y alto, pero la ubicacion de estos puede
ser modificada ahora en un espacio de atras hacia a adelante,
por lo que esto genera una sensacién de profundidad en nuestro
espacio de trabajo, asi, cuando tenemos dos 0 mas planos en
profundidad y se genera una variante en el espacio, los objetos
maés cercanos tendran un movimiento mas lento y los objetos
mas lejanos tendran un movimiento mas rapido, a este efecto

se le llama paralaje. Esta técnica fue presentada en una pelicula
llamada The Kid stays in the picture (2002) por Nanette Burstein
y Brett Morgen, consisti¢ en una serie de fotografias de archivo
recortadas y animadas con movimientos de cdmara lo cual genera
una sensacién de profundidad.
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After Effects es un software que per-
mite el uso de camaras y luces sobre
elementos sin profundidad, utilizando

eje X,

YyZ
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Se pueden observar los diversos planos
usados en una composicion ubicados

a lo largo del eje Z, lo que genera una
sensacion de profundidad

El software After Effects, es el mas usado para hacer este tipo de
animacion, ya que cuenta con una inmensa cantidad de herramien-
tas, las cuales nos permiten usar cdmaras, luces, textos, formas,
imagenes y efectos para hacer mucho mas rica la composicién
final.

La Effe Rebrand (2016),

NERDO, Argentina

IDs realizadas en 2D con el software
After Effects
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True Detective (2015)

Elastic, EUA

Titulos de créditos generados por medio
de compositing de footage en varios
planos, ademas de permitir animar
elementos, After Effects permite realizar
éste tipo de trabajos
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Animacion 3D

Con los avances tecnoldgicos se crearon nuevas técnicas de ani-
macién, una de ellas es el 3D, Ed Catmull y Frederic Parke fueron
los primeros en incursionar con estas herramientas, y en 1972
realizaron una secuencia llamada A computer animated hand. Mas
tarde Catmull fue uno de los fundadores de Pixar Studios.

Las caracteristicas que presenta esta técnica son el uso de tres
ejes en el espacio, eje X, ejeY y eje Z, aplicando de igual forma

a los objetos presentes, por lo que ya cuentan con un volumen

y una profundidad. Por otro lado, las bases metodolégicas de
cualquier software 3D son muy parecidas a las bases tedricas del
diseno gréfico, donde el elemento base es un punto, el cual puede
crear lineas, y a su vez, estas lineas generan planos, y con la suma
de estos se crea una forma geométrica.

En esta técnica se puede apegar mucho mas a la realidad, ya que
es posible utilizar recursos como medidas especificas, ilumina-
cion, texturas, reflejos, causticos, sombras, etc. De igual forma, se
deben considerar la técnica y conocimiento de diversas especiali-
dades en 3D:

Modelado: es crear la geometria de un modelo 3D, es decir, darle
forma especifica a base de una figura geométrica basica como

un cubo o una esfera, o bien, crearla desde cero modificado los
planos hasta generar una figura determinada.

Es interesante la l6gica del modelado 3D, ya que no existen lineas
curvas como tal, sino que son una sucesion de lineas rectas, por
lo que, una curva con mejor definicién requerira de una canti-

dad mayor de lineas rectas. De igual forma, en los poligonos se
mantiene esta metodologia, mientras menos poligonos existan

el modelo se verda menos detallado, a esto se le llama low poly.
Mientras mas poligonos estan presentes en un modelo, el proce-
samiento por parte del software y hardware sera més complejo y Modelado en software Cinema 4D
prolongado.
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Texturizado: en este proceso se agrega toda la parte tactil y visual
de los objetos, implica crear texturas nuevas o que no existan,

o bien, recrear texturas que estan presentes en la naturaleza.
Como se menciond antes, la peculiaridad del 3D es tener una
profundidad y volumen, por lo que es posible tener superficies con
relieves, y esto facilita crear objetos fotorealistas.

lluminacioén: otra caracteristica importante de esta técnica es el
uso de la iluminacién, podemos generar ambientes y sombras
dependiendo de las coordenadas de las mismas y de los objetos
en escena. Es posible iluminar espacios interiores o exteriores, asf
como recrear ambientes tales como cielos y nubes.

Rigging: es posible crear personajes con completo movimiento,
todo esto con base a un rigg, que no es mas que un “esquele-

t0" que se ancla directamente con una geometria, por lo que el
funcionamiento de este, es exactamente igual al cuerpo humano
entre huesos y musculos. Esto da muchas posibilidades de expe-
rimentacion y animacion, es una herramienta extremadamente Util
en la creacién de personajes.

Render: todos los software 3D poseen su propio motor de render,
este es aquel que da calidad al procesamiento final de la imagen,
es decir, funciona con base a un algoritmo matemaéatico el cual
procesa todos los elementos incluidos en una escena y permite
modificar valores de cdusticos, reflejos, transparencia y transmi-
sion de luz. En la actualidad existen diversos motores de render
que son compatibles con muchos programas 3D, Redshift Octane,
Arnold, V-Ray, son algunos de los més populares y que proporcio-
nan una altisima calidad de imagen.

CAP 02. Motion Graphics

llohas - Nature by Design (2018)
ManvsMachine, Londres

Figuras orgénicas generadas en 3D con
un hiperrealismo estético
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SSE ‘Pier’ (2016)

The Mill, Londres

Proceso de creacién de un personaje 3D
realizado con multiples herraminetas que
proporcionan hoy en dia los software de
Ultima generacion, logrando resultados
excelentes
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En cuanto a software, también existen hoy en dia una amplio
espectro de opciones. Uno de libre uso como Blendery otros
de pago de licencia como Cinema 4D, Maya, Houdini, 3D Max y
Katana.

La mayor disponibilidad de las herramientas para la creacién de
imagenes generadas por computadora ha ido acompanado de

la aparicion de las grandes plataformas de radiodifusion que han
facilitado los procesos de creacién, desarrollo, produccién vy distri-
bucién de la animacién tanto para los animadores y realizadores
individuales como para los grandes estudios. Gigantes del
software como Adobe y Apple acostumbran a solicitar la opinién
de los sectores creativos a fin de fabricar productos que ayuden a
los artistas, escritores y musicos a transformar sus ideas en reali-
dad. Estas grandes multinacionales han desarrollado paquetes in-
teligentes de software que han distribuido a través de congresos,
versionesv de prueba gratuitas, sesiones de asistencia técnica y
alianzas creativas que se basan en la informacién transmitida por
los artistas.”

* Selby, Adrew. (2009). Animacién, Nuevos proyectos y procesos creativos. Barcelo-
na: Parramén. pag. 45
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The Vein / Magma (2013)

Dvein, Espana

El 3D también puede ser
complementado con video mediante live
actiony compositing
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Es fundamental considerar que, el conocimiento y comprension de la teoria y los fundamentos de

la animacién son esenciales para la realizacién de cualquier proyecto. La eleccién de la técnica y
herramientas de trabajo correctas para resolver las necesidad de disefio no debera opacar los cono-
cimientos basicos de estas disciplinas, por lo que, es primordial no depender de recursos técnicos o

digitales para la obtencion de un buen resultado.

KIYOMI KOBAYASHI Part ll:Memory
(2019), Shanghai

Video experimental de un artista 3D
independiente usando el motor de
render octane
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¢Qué es una ONG?

Las ONG (Organizaciones no Gubernamentales), son organizaciones
independientes y sin animo de lucro, surgen a raiz de iniciativas
civiles y populares que generalmente estan vinculadas a proyectos
sociales, culturales, de desarrollo u otros que generen cambios
estructurales en determinados espacios, comunidades, regiones o
paises.

Las ONG que son respetadas tanto por el gobierno como por el
sector empresarial pueden ayudar a mediar en los conflictos o
encontrar soluciones a problemas comunes. Su independencia
del gobierno, los partidos politicos y las instituciones religiosas les
permite crear una visidon compartida para la comunidad. Las ONG
movilizan voluntarios y otros recursos para lograr su vision.
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El término ONG empezé a utilizarse después de la Segunda
Guerra Mundial, cuando las Naciones Unidas aplicd ese nombre a
las organizaciones privadas que ayudaban a curar los estragos de
la guerra: millones de desplazados y huérfanos en un clima de alto
desempleo. Pero el concepto de la ciudadania organizandose en
torno a problemas especificos se remonta a mucho antes; algunos
eruditos identifican a la Liga contra la Esclavitud, fundada en
1839, como la primera ONG internacional. Hoy en dia, la ONU
reconoce a unas 40,000 ONG internacionales, con millones mas
funcionando dentro de diferentes paises. Algunas son grandes
organizaciones multinacionales, mientras que otras son peque-
Aos grupos en aldeas; unas se enfocan en aspectos o sectores
particulares, como las mujeres, los jévenes, el medio ambiente,
los derechos humanos, la educacién o la salud, otras a abordar
multiples temas y sectores.”

Uno de los objetivos principales de estos organismos es mejorar
la vida de un individuo o comunidad y resolver algun problema so-
cial. Cualquier persona que quiera fundar una ONG debe tener co-
nocimientos a cerca del tema, recursos y relaciones con personas
e instituciones que puedan servir a llegar a las metas establecidas.
Por otro lado, se requiere de la participacion de méas personas
para que una ONG sea reconocida como legitima, es necesario el
liderazgo y la gestion activa de varias personas para generar esta-
bilidad y un control adecuado. Ya que una ONG responde a un bien
publico, es responsable de rendir cuentas a la opinién publica, es
decir, responde a financiadores, miembros, socios y a las perso-
nas y comunidades a las que sirve.

Las soluciones a los grandes retos globales suelen comenzar con
pequenas acciones locales. Cuando en una comunidad existe una
necesidad o un problema alguien puede marcar la diferencia al ponerse de pie y actuar. Un artista
puede ver a los jovenes de su barrio sin nada que hacer después de la escuela y comenzar un pro-
grama de arte informal; un educador puede notar que las jovenes de familias pobres no concurren a
la escuela con regularidad y establecer un programa de tutoria los dias sabado; una enfermera puede
enterarse de que las mujeres de su comunidad no estan informadas acerca de los servicios basicos
de salud y organizar talleres informativos. Pero, sin importar qué tipo de reto u oportunidad enfren-
ta, cualquiera puede lograr mas cosas cuando tiene recursos y personas que apoyen una meta que
cuando se actla solo. Por esta razén, se inicia una organizacion no gubernamental.”™

Segun datos del Consejo Nacional de Evaluacién de la Politica de Desarrollo Social (CONEVAL), hasta
el 2016 la pobreza a nivel nacional en México se mide en 43.6% 0 53.4 millones de personas, y en
pobreza extrema un 7.6% o 9.4 millones de personas.””

Debido a estas alarmantes cifras, es importante contar con diversas organizaciones que coadyuven
a mejorar la situacion de millones de personas en todo México. De aqui nace la creacion de Ejido
Verde.

* Hilary, Binder. (2012). ;/Qué es una ONG?. EUA: La Oficina de Programas de Informacién Internacional del Departamento de
Estado de Estados Unidos. pag. 1

** Hilary, Binder. (2012). ;Qué es una ONG?. EUA: La Oficina de Programas de Informacion Internacional del Departamento de
Estado de Estados Unidos. pag. 7

*** Coneval. (2016). Pobreza en México. Recuperado de https://www.coneval.org.mx/Medicion/Paginas/Pobrezalnicio.aspx
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Historia de Ejido Verde

Como la empresa més nueva del Grupo Industrial Pinosa, la
compahia de productos quimicos de pino méas grande de México,
Ejido Verde, incrementa el suministro restringido de resina de
pino mexicano con compradores estratégicamente garantizados
para satisfacer la demanda global de clientes insatisfechos. Como
una empresa no gubernamental y sin &nimos de lucro, esta igual-
mente comprometida con soluciones inteligentes para el clima y la
creacion de riqueza transformadora para las comunidades rurales
e indigenas.

El modelo de negocio Unico de Ejido Verde incluye el disefio
comercial de plantaciones agroforestales, préstamos comunitarios
y la construccién de comunidades rurales e indigenas. Los ejidos
son tierras rurales de propiedad comunitaria que cubren el 51%
de la geografia de México. El programa de construccién de la
comunidad, proporciona capacitacion y educacién para mejorar las
practicas de toma de decisiones y manejo forestal efectivo; com-
bina la reforestacion de arboles nativos, la mitigacion del cambio
climatico y la promocién del comercio del patrimonio. Las comuni-
dades indigenas vy las granjas colectivas (ejidos) en México poseen
miles de hectéareas de tierras productivas que pueden reforestarse
con pinos nativos y aprovecharse de manera sostenible.

Ejido Verde ha plantado y actualmente administra 3, 148 hectédreas
(un area equivalente a la mitad de Manhattan) de plantaciones
agroforestales comerciales en 480 fincas familiares en colabo-
racion con 11 ejidos. Para el 2022, plantara un total de 12,000
hectareas.

ejido
] N
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verde

Logotipo de Ejido Verde, disehado por
el cliente
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Una estrategia de reduccion de riesgos clave, es
fortalecer la directriz de la comunidad y la gestion
del uso de la tierra. El personal de Ejido Verde
brinda capacitacion y educacién para garantizar
que las practicas de gestion forestal y de toma de
decisiones de la comunidad se ajusten al acuerdo
del préstamo econdémico, la ley agraria mexicana
y los protocolos internacionales para garantizar el
consentimiento libre, previo e informado. Al forjar
relaciones reciprocas con la comunidad, Ejido
Verde garantiza nuevos bosques saludables y
eficiencia de costos.

Adaptado a los bosques de México, el modelo

de reforestacion adaptativa de Ejido Verde busca
maximizar los rendimientos de resina a largo
plazo sin dafar los arboles. El disefio comercial

de plantaciones agroforestales aplica las mejores
tecnologias de su clase, que incluyen la mejora de
la genética forestal, la preparacién mecanizada del
sitio y el mantenimiento de plantaciones. La den-
sidad final es de 800 arboles por hectérea, y cada
arbol produce aproximadamente cuatro kilogramos
de resina para el noveno ano. El precio de compra
actual de la resina cruda es de 1.05 ddlares por
kilo.

El impacto ecolégico que ha generado Ejido Verde
actualmente es el siguiente:

3,148 hectareas de tierras reforestadas.
32,248 toneladas de CO2 eliminado.

480 granjas familiares.

722 plantaciones agroforestales comerciales.

240 empleos a tiempo completo, hasta la fecha,
que ganan 3.5 veces mas que el salario minimo.

11 comunidades rurales e indigenas con
autonomia ambiental y social.
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12,000 hectareas de tierras reforestadas.

6 millones de toneladas de CO2 eliminados.

Mas de 2.000 granjas familiares.

Miles de plantaciones agroforestales comerciales.
6,000 empleos de tiempo completo que ganan

cuatro veces mas que el salario minimo,
lo que impulsa a las familias a la clase media.
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Historia de Ejido Verde

La deforestacion continta contribuyendo a una dramética pérdida
anual de los bosques de México. Ademas de satisfacer las de-
mandas de suministro de resina de pino en el mercado mexicano,
Ejido Verde reforesta las tierras degradadas causadas por décadas
de tala ilegal, y convierte la tierras agricolas improductivas en
bosques.

Ejido Verde esta conformado por:

Fredo Arias-King, Presidente Ejecutivo. Lidera el Grupo Industrial
Pinosay es presidente de T&R Chemicals, con sede en Texas, es
un miembro de la junta de Pinosa y Resinas Sinteticas en More-
lia. Recientemente se convirtié en el propietario y editor de Pine
Chemicals Review, una revista de una industria con 120 afos de
antigliedad fundada por el Global Pine Chemicals Association.

Shaun Paul, Director Ejecutivo. Tiene 25 afos de experiencia
empresarial en la filantropfa, finanzas privadas y lidera el creci-
miento de empresas principalmente con comunidades indigenas
de América Latina. Fundo vy dirigié el fondo de desarrollo EcolLogic
durante 20 anos, que incluyd la supervision de la gestion forestal
con comunidades indigenas y el establecimiento de plantaciones
agroforestales en México, Guatemala, Honduras y Belice.

Renato Satta, Director Forestal. Con méas de 30 afios de experien-
cia en la industria forestal, Renato lideré la formacién de una varie-
dad de empresas forestales en Chile, Uruguay y Colombia. Como
gerente general de Agricola de la Sierra SA Colombia, establecio
més de 30,000 hectéreas de plantaciones de pino en Colombia y
Uruguay.

Osvaldo Farias Blanco, Gerente de Finanzas y Administracion.
Formado como contador publico certificado, Osvaldo sobresale en
la construccion de sistemas de negocios escalables vy practicas
contables que cumplen con estandares nacionales e internacio-
nales. De 1997 a 2014, se desempend en cargos gerenciales de
creciente responsabilidad en toda América Latina en FEMSA, la
franquicia mas grande del mundo de Coca-Cola.
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Fredo Arias King, fundador de Ejido
Verde
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Responsabilidad social

Méas de 180,000 personas han sido asesinadas en México desde que el entonces presidente Felipe
Calderdn envié al ejército a combatir a grupos del crimen organizado en su estado natal de Michoa-
can en 2006. Uno de los infames céarteles criminales de este estado: La Familia Michoacana, que
controlaba esencialmente las calles de Cheran, ofreciendo pagos o la muerte a los oficiales de policia
que tenian que mirar hacia otro lado mientras pasaban sus camiones madereros. Los ciudadanos se
comprometieron con los funcionarios locales y estatales para detener la corrupcion, pero nadie tomd
ninguna medida.

Luego, en 2010, La Familia Michoacana comenzé a aterrorizar a la comunidad; hombres enmasca-
rados que manejaban rifles de asalto intimidaban a la gente de la ciudad y tomaban lo que querian
de los estantes de las tiendas y los puestos del mercado. Caminaban por las calles y mostraban sus
armas mientras conducian camiones de carga que se dirigian a los bosques. Ellos extorsionaron a las
empresas familiares a cambio de proteccion.

Ejidos en tierras Purépechas

Iglesia del Templo del Calvario, ubicada
en el municipio de Cherdn, Michoacan
de Ocampo
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El siguiente paso del cértel fue esencialmente despojar las laderas
de Cheran. Al ver un beneficio més inmediato vendiendo los pinos
para obtener madera en lugar de cultivarlos para obtener resina,

el cartel se embarcé en una ola de tala de madera que deforestd
gran parte del paisaje. Cuando los arboles se habian agotado, el
cartel ided lo que parecia una forma brillante de usar el suelo va-
cio: plantar hectéareas de aguacates. El Unico problema es que los
bosques de Cherédn no son el mejor lugar para cultivarlos.

Los cérteles de Michoacén ya luchaban por el territorio y las rutas
de trafico de drogas a través del estado e intimidaban a gran parte
de la poblacién. Los cérteles tenian registros de la Secretaria de
Agricultura de México que les mostraban qué porcentaje de

los ingresos de los agricultores de aguacate podian extorsionar
mientras buscaban diversificar sus fuentes de ingresos. Si los cul-
tivadores se negaban a pagar, los secuaces de los carteles no eran
sutiles en la forma en que mostraban su disgusto, cortaron franjas
de aguacates y secuestraron a familiares.

Las casas y negocios de Cheran sobreviven al recibir agua corrien-
te de manantiales de agua dulce en las colinas sobre la ciudad.

A lo largo de esas laderas, acres de robles y pinos previenen la
erosion, reducen los sedimentos en el agua vy filtran los contami-
nantes antes de que alcancen el suministro de agua. Los purépe-
chas también cosechan hongos silvestres y plantas para obtener
alimentos y medicamentos tradicionales, ellos mencionan que “El
bosque proporciona agua, aire limpio y una forma de vida”.

CAP 03. Ejido Verde; el Cliente

Zona de pinos en tierras Michoacanas
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Integrante del movimiento de resisten-
cia vigilando las tierras

Durante aproximadamente un afo antes de que comenzara e/ mo-
vimiento de resistencia, los madereros ilegales sacaron miles de
arboles de Cheran. Las estimaciones van desde 150 camiones por
dia hasta 500, segun un estudio realizado por una universidad local
en 2016, dos tercios de los 31,450 acres de bosque de Cheran
fueron destruidos entre 2006 y 2012.

Cuando los lefadores comenzaron a talar arboles cerca de los
manantiales de agua dulce de la ciudad, la comunidad decidié que
habia visto suficiente, la ciudad ya temia perder su suministro de
agua si los lehadores cultivaban huertos de aguacate, ya que estos
necesitan 11 veces mas agua que el bosque de pinos nativos.
Ahora estaba claro que la tala cerca de los manantiales contamina-
rfa cualquier agua existente.

En 2011, varios cientos de pobladores se reunieron para enfrentar
a sus atormentadores; llevaban palos de escoba, bates de beisbol,
piedras y fuegos artificiales. Mas madereros armados llegaron, la
multitud lanzé piedras y les disparé fuegos artificiales. Para liberar
a sus compatriotas capturados, los madereros dispararon contra
la multitud e hirieron a dos personas. La gente del pueblo incluso
capturd a los oficiales de policia, y al alcalde de la ciudad en ese
momento, Roberto Bautista Chapina, ya que estos funcionarios
habian estado tratando de proteger el convoy armado. Podria ha-
ber habido una masacre, pero los integrantes del cartel finalmente
se retiraron. Usando uno de los camiones madereros como ariete,
los ciudadanos asaltaron el ayuntamiento.

Esa noche, alrededor de 200 fogatas se encendieron en las inter
secciones de toda la ciudad, donde los voluntarios se mantuvieron
alertas ante la amenaza de un asalto. Las fogatas continuaron
encendiéndose noche tras noche; a pesar del ardiente mensaje

de resistencia, durante el mes siguiente, algunos elementos del
cartel respondieron repetidamente. Después de un ataque a las
fogatas, en el que murieron dos ciudadanos y otros dos resultaron
heridos, 70 soldados mexicanos llegaron para restablecer el orden.
Los soldados también encontraron un laboratorio de metanfetami-
na que destruyeron, junto con mas de 450 kilos de metanfetamina
que estaban escondidas en el bosque. .
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En noviembre de 2011 la ciudad present6 una demanda por
autonomia, utilizando una disposicién en la ley mexicana que

se desarrollé a partir de las “Leyes de las Indias” del siglo XVI.
(Curiosamente, esas leyes fueron creadas por los conquistadores
originales de los mexicanos, los espafoles, en un esfuerzo por
proteger a los indigenas de México.) A pesar de la oposicién del
gobierno del estado de Michoacéan, en 2014 la Corte Suprema de
Meéxico fall6 a favor de Cherén, otorgandole a la ciudad la autoridad
para gobernarse a si misma, sin la interferencia de las autoridades
estatales o federales.

Hasta el dia de hoy, al menos una vez al mes, 40 fogatas (que se
han convertido en un simbolo de la independencia de Cheran), se
gueman en las primeras horas en varios lugares de la ciudad. La
gente ahora se relne en estas hogueras para discutir los proble-
mas que quieren llevar a sus representantes, quienes han sido
elegidos en cada vecindario por eleccién popular.”
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Rondas comunitarias creadas después
de convertirse en un pueblo auténomo
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Hombres y mujeres habitantes de
Cheran colaboran en las tareas agricolas

La mayoria de los ingresos de la comunidad son generados por un arte simple que se remonta a los
tiempos prehispanicos: recolectando resina de los pinos que han sido nativos de esta area y luego
vendiéndola para usar en una amplia variedad de productos. Hoy en dia, esos productos se inclinan
en gran medida hacia la industria: goma de mascar, cinta adhesiva y otros adhesivos, como pin-
tura, solventes, tintas, aplicaciones de impermeabilizacion del agua, aglomerantes en cemento,
soldaduras, detergentes, caucho sintético, aislamiento para electrénica y marcas viales. La
recopilacién de la materia prima para estos productos no es un trabajo glamoroso, pero proporciona
una buena parte del pegamento, literalmente, que ha mantenido unida a la economia local.

En una de las decisiones tomadas a través de su nuevo poder, los ciudadanos de Cheran decidieron
colaborar con una nueva empresa comercial llamada Ejido Verde. La misién del proyecto es replantar
las dreas deforestadas, revitalizar la industria de resinas de pino de Michoacan y mejorar las vidas de
los indigenas que trabajan en los bosques y en sus alrededores.

Basado en el legado de 90 afos del Grupo Industrial Pinosay su relacién con las comunidades rurales
e indigenas, Ejido Verde ofrece una asociacion a largo plazo y econémicamente valiosa con los ejidos,
comprometiéndose a conservar el patrimonio cultural y el crecimiento econémico de las comunida-
des rurales e indigenas que proporcionan la base para la prosperidad de la industria.

La compafia surge como resultado de una asociacion entre la industria de la resina de pino y las
comunidades indigenas y rurales de México. Es una forma innovadora de empresa social y silvicul-
tura comunitaria que beneficia a las familias rurales mas marginadas al tiempo que mejora el medio
ambiente, ademas de proporcionar una materia prima clave para una industria establecida.
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Capitulo 04.
Ejido Verde; el Proyecto

Design Thinking

El proceso creativo para la elaboracion de un proyecto generalmente
inicia con la generacién de propuestas para solucionar un problema,
es decir, poner sobre la mesa una cantidad indefinida de opciones
las cuales serviran de ayuda para comenzar a trabajar.

La lluvia de ideas o brainstorming es un proceso habitual

entre disenfadores y creativos, el concepto Design Thinking
(pensamiento de disefo) es un proceso en el cual se generan
ideas, investigaciones, documentacion, prototipos y se analiza la
interaccion de cualquier mensaje hacia el usuario.
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En esta técnica, el disefo grafico juega un papel fundamental,

ya que cumple la funcién de medio y herramienta, es decir, la
generacion de formas como un aspecto del pensamiento del
diseno, la generacion de ideas implica la necesidad de plasmarlas
visualmente, lo que exige cada vez mas al disefiador convertirse
en un profesional multidisciplinario con conocimientos amplios en
diversas ramas gréficas.

El disefio es un proceso que convierte un encargo o peticiéon en un
producto acabado o una soluciéon de disefo. Se puede decir que

el proceso de disefio consta de siete fases: definicion, investiga-
cion, ideacion, prototipo, seleccion, implementacion y apren-
dizaje. Cada una de estas fases es necesaria para el plantea-
miento del diseno. El proceso de disefo implica un alto grado de
creatividad, pero de un modo controlado y dirigido por el proceso
mismo, de modo que sea canalizado hacia la produccion de una
solucioén practica y viable para el problema de disefio, cumpliendo
o superando las expectativas del encargo.

Aunque la creatividad en el disefio es importante, el disefio es una
actividad que sirve tanto a fines econémicos como creativos. Por
eso0, el proceso creativo ayuda a asegurarse de que el resultado
satisfaga tales consideraciones. El proceso trata de generar una
serie de soluciones posibles y utiliza diversas técnicas y mecanis-
mos que animan a los participantes a romper con los esquemas
establecidos, en busca de soluciones creativas e innovadoras.”

Michelle Doughtery, disefiadora y
directora de arte en el estudio Imaginary
Forces (EUA), usando el brainstorming
en su proceso creativo

* Ambrose, G. y Harris, P (2010). Metodologia del Disero. Barcelona: Parramon
Ediciones. pag. 11
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Definicion

El primer paso es la definicion del problema, es decir, estable-

cer exactamente las necesidades del cliente y de su proyecto.
Algunas veces el objetivo principal del cliente no es el camino mas
adecuado para la solucion de su proyecto, por lo que, se debe
definir cual es el objetivo de diseno que el cliente requiere.

Un briefing es el medio por el cual se establece el encargo que

el cliente hace, posee un objetivo especifico que debe resolverse
mediante el disefio, o bien, formularse de tal forma que pueda ser
interpretado de distintas formas.

Detras de muchos proyectos exitosos de disefio se encuentra un
briefing creativo conciso y concreto. Esta declaracién conjunta de
objetivos requiere que, en el punto de partida, el cliente y el dise-
Aador dediquen tiempo y reflexion al proyecto. El briefing creativo
sirve, por lo tanto, como un puesto de control que permite evaluar
el trabajo a medida que progresa.”

Los objetivos, son aquellos puntos que el cliente espera sean cu-
biertos, debe haber una estrecha comunicacién para poder ofrecer
una solucién practica y eficaz, estableciendo limites y alcances.
Una forma de saber perfectamente el objetivo de cualquier proyec-
to es cuestionar el quién, qué, cuando, donde, por qué y como:

éQuién es el cliente y el publico objetivo?

¢ Qué solucion de diseno propone el cliente?

é¢Cuando se tiene que finalizar el proyecto?

iDonde se utilizara el diseno y su medio de difusion?
¢ Por qué el cliente necesita un diseno?

¢Como se resolvera el problema?

* Lupton, Ellen. (2011). Intuicién, Accion, Creacion, Graphic Design Thinking. Barcelo- .
na: Gustavo Gili. pdg. 56
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Investigacion

Una vez que se han establecido los objetivos del proyecto en el
briefing, se hace una investigacion y documentacioén visual, que
nos permite analizar el contenido de los mensajes existentes y a
partir de esto, generar propuestas. Se recopila todo el contenido
visual que nos sirve como punto de partida y referencia para el
entendimiento de nuestra competencia, se analiza visualmente
un area en especifico para encontrar patrones y tendencias que
se repitan, y por Ultimo se visualiza, es decir, se materializan las
propuestas obtenidas de manera gréfica.

La investigacion primaria es |a retroalimentacion o feedback que
se tiene con el cliente, de igual forma se establece quien serd el
publico objetivo especifico.

La investigacion secundaria es aquella informacién que se
obtiene indirectamente, un ejemplo de ello son las investigacio-
nes de mercado. Esto nos ayuda a analizar el comportamiento de
sectores de la poblacion y como estan estructurados.

Existen diversas formas de recolectar la informacion, la cual de-
termina, identifica y secciona las actitudes y comportamientos del
publico objetivo, la investigacién del mismo es necesaria para que
el diseno propuesto pueda comunicarse correctamente; de aquf
se puede establecer que existe la informacién cuantitativa y la
cualitativa.

We need to talk about Alice (2016)
Plenty, Argentina

Reunién creativa para la planeacion

de un proyecto donde se empiezan a
establecer las necesidades tales como,
personajes, gesticulaciones, narrativa,
continuidad, etc.
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La informacion cuantitativa es aquella que se puede medir,
numeros, estadisticas, gréficas, etc., es decir, aquella que da una
dimension fisica a los datos recabados.

La informacion cualitativa es aquella que determina la parte
emocional, estimulos, actitudes o comportamientos que tiene
nuestro objetivo meta.

Un aspecto importante a tomar en cuenta son las entrevistas, la
etnografia es la practica de recopilar datos mediante la observa-
cion, entrevistas y cuestionarios, el objetivo de esta préactica es
explorar la interaccion de las personas con los objetos y espacios,
asf como su lenguaje corporal y sus comportamientos. La entrevis-
ta ayuda a conocer mucho méas a fondo a un individuo o un grupo
de individuos, asi como su entorno y preferencias, esto con la
finalidad de establecer mercados metas y publicos objetivo.

Ideacion

Una vez realizada la investigacién, se debe comenzar a pensar en
ideas, esta es la fase mas temprana del proceso creativo e implica
proponer soluciones para comenzar a trabajar en dicho proyecto, la
lluvia de ideas o los mapas mentales son buenas técnicas para
solucionar este proceso.

El término anglosajon brainstorming, del que deriva la expresién
castellana “lluvia de ideas”, fue acunado por un publicista de
Madison Avenue, Alex F Osborn, cuyo influyente libro Applied
Imagination (1953) supuso una verdadera revolucién en la divul-
gacién popular del pensamiento creativo. La lluvia de ideas o
brainstorming consiste en atacar un problema desde diferentes
posiciones a la vez, bombardeéndolo con preguntas rapidas para
encontrar soluciones viables. Osborn creia que el mas dificil de los
problemas podia resolverse si se lo “ametralla” con la suficiente
intensidad intelectual; al igual que pensaba que hasta las perso-
nas mas rigidas y rutinarias podian volverse imaginativas si se las
colocaba en la situacion adecuada.”

Los mapas mentales, también denominados “pensamientos ra-
diales”, son de gran utilidad para plasmar ideas de forma grafica.
Todo comienza con una idea central, la cual va generando una gran
cantidad de ideas y propuestas al rededor del concepto central e
inicial.

Los mapas mentales fueron desarrollados por Tony Buzan, un
popular autor del campo de la psicologia que ha promocionado

su método a través de diversas publicaciones y talleres. Aunque
Buzan especificaba ciertas reglas para su elaboraciéon (como em-
plear un color diferente para cada rama del diagrama, por ejemplo),
innumerables disefadores, escritores y educadores emplean su
meétodo de forma mas libre e intuitiva.

* Lupton, Ellen. (2011). Intuicidn, Accidn, Creacién, Graphic Design Thinking. Barcelo-
na: Gustavo Gili. pag. 16
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Ferran Mitjans y Oriol Armengou, de Toormix, un estudio de disefio de Barcelona, llaman a esta técni-
ca “nube de ideas”.”

La elaboracion de un mapa mental consiste en 4 pasos:
1. Concentracion: Como se menciono antes, se debe tener un problema, tema o materia central.

2. Ramiificacion: Se generan asociaciones alrededor del concepto o imagen central, en este paso se
puede recurrir al uso de palabras o bien, de imagenes sencillas o trazos.

3. Organizacion: En este paso se definen las categorias de la ramificacién, se dividen los temas,
conceptos, frases, etc., es de gran ayuda diferenciarlos por color.

4. Subdivision: Una vez planteada una ramificacion concreta, empezamos a crear subramificaciones,
las cuales ayudan a determinar temas secundarios o complementarios, pero que son necesarios en
el plan de trabajo.

Estos procesos creativos son de gran ayuda en diversos ambitos fuera de los equipos creativos, des-
de escuelas de educacién bésica hasta las grandes empresas corporativas, ya que definen problemas
y generan conceptos, constituyen también un método eficaz para un pensamiento mas libre en el
cual la mente puede generar mas ideas en menor tiempo. Las estrategias de disefio y comunicacién
deberan ser elaboradas y desarrolladas para mantener una coherencia y consecuencia que refuerce y
no genere una incongruencia que pueda confundir al espectador.

* Lupton, Ellen. (2011). Intuicién, Accion, Creacidn, Graphic Design Thinking. Barcelona: Gustavo Gili. pag. 22

95 CAP 04. Ejido Verde; el Proyecto



Design Thinking

Prototipo

Una vez que se tenga definido el problema, se
generan soluciones y se desarrollan conceptos
definitivos, se trabaja de manera esquematica,
es decir, se utilizan herramientas como story-
boards, animatics, cuadros de estilo, etc., con la
finalidad de tener una idea clara antes de invertir
horas de trabajo en el proceso de produccion.

Una técnica muy Util es la generacion de boce-
tos, la mayor cantidad posible es lo méas reco-
mendable, esto con la finalidad de tener un alto
numero de ideas gréficas, una recomendacion
es no borrar ninguno de ellos, si no se esta con-
vencido de alguno lo mejor es hacer uno nuevo.

La retdrica de la imagen nos ayuda a generar
conexiones entre los conceptos que vayamos
definiendo, los recursos retoéricos seducen,
persuaden y crean belleza mediante el uso de
palabras o imagenes.

CAP 04. Ejido Verde; el Proyecto

Segun la Retdrica de Aristoteles (escrita en torno
al 350 a. C.) los tres elementos de un argumento
efectivo son primero, los medios para producir
la persuasién; segundo, el estilo o lenguaje
empleado; tercero, la disposiciéon adecuada de
las diferentes partes del discurso. Los disena-
dores también juegan con diferentes modos de
persuasion, estilo y disposicién. Muy Utiles y
valiosas son también para ellos las figuras reté-
ricas: aquellas formas y patrones literarios que
implican un desvio del uso comun de la lengua.

Las figuras del discurso potencian el significado
al tiempo que adornan el ritmo vy la sonoridad
del lenguaje. Pueden operar alterando el orden
habitual de las palabras del discurso, como es
el caso de los esquemas, o bien jugar con su
significado, como los tropos o “figuras de
significacion””

Proceso de bocetaje de un capitulo de
Los Simpson

* Lupton, Ellen. (2011). Intuicion, Accidn, Creacién, Graphic
Design Thinking. Barcelona: Gustavo Gili. pag. 82
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Las figuras bésicas del discurso son:

Alusion: hace referencia explicita o implicita a
una persona, lugar u objeto.

Ampilificacién: Embellece una imagen o discur
so mediante la mencion de sus detalles.

Anastrofe: invierte el orden habitual de las pala-
bras dentro de una oracion.

Antitesis: es |la oposicién de palabras o frases
con otras de significado contrario.

Elipsis: omite elementos implicitos por el con-
texto.

Enalage: sustituye una parte de una oracién por
otra de distinta funcion sintactica (un sustantivo
por un verbo, un adjetivo por un sustantivo, etc.)

Hipérbole: es una exageracién retérica con
la finalidad de enfatizar algo o darle un toque
humoristico.

Litotes: es una atenuacion gue generalmente
emplea la doble negacion.

Metafora: es una comparacion tacita de objetos
o ideas que comparten cualidades.

Metonimia: designa algo con el nombre de otra
cosa que se le es atribuida.

Paradoja: es una afirmacion contradictoria o un
absurdo irénico que desafia al sentido comun.
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Disney Studios fue el pionero en usar

la técnica de imagenes pegadas a

una pizarra, esto facilitaba el proceso
creativo para la resolucion de sus dibujos
animados

Paronomasia: son palabras de sonido similar
que estan presentes en una misma frase.

Personificacion: atribucion de cualidades huma-
nas a objetos inanimados o ideas abstractas.

Poliptoton: es una repeticion de palabras que
comparten la misma raiz.

Repeticion: es la reiteracion de diversas pala-
bras dentro de una oracién.

Sinécdoque: designa un objeto nombrando una
de sus partes.
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La semiologia es la ciencia que estudia los sistemas de signos: lenguas, codigos, senalizaciones,
etc. De acuerdo con esta definicion, la lengua seria una parte de la semiologia. En realidad, se coinci-
de generalmente en reconocer al lenguaje un status privilegiado y auténomo que permite definir a la
semiologia como “el estudio de los sistemas de signos no linglisticos” La semiologia fue concebida
por Ferdinand de Saussure como “la ciencia que estudia la vida de los signos en el seno de la vida

"

social”,

Un signo es un estimulo, algo sensible, provoca una imagen mental que asocia la imagen de otro
estimulo el cual evoca con un objeto una comunicacion. Los signos visuales representan atributos
propios de mas de una categoria signica. Hay tres tipos de signos:

Icono: utiliza la forma, color, sonido, textura y otros elementos gréaficos, lo cual genera un vinculo
reconocible entre una imagen y una idea. Los iconos reposan sobre inconvenientes culturales a pesar
de que también guardan una relacién natural con sus referentes.

Indices: un indicé alude a su referente mas que a su forma abstracta o grafica y aportan soluciones
que son altamente intrigantes y tienen un vinculo directo con un objeto.

Simbolo: son elementos pictéricos que comunican un concepto, los simbolos més usados son las
mismas palabras, el alfabeto es un conjunto de simbolos que representan los sonidos del habla.

Icono indice Simbolo

Seleccion

En este paso se selecciona una de las soluciones graficas anteriormente propuestas, todo con la
finalidad de ser funcional, es decir, responder a la pregunta:

¢El diseio cumple con las necesidades y las metas del briefing, transmite el mensaje
claramente al publico objetivo?

Es importante senalar que no siempre es conveniente proponer un solo disefio, algunas veces es
necesario segmentar nuestro mercado meta para proponer diversas soluciones. Otros factores que
determinaran nuestras propuestas son el tiempo de realizacion y el costo de la produccion, por lo que
es indispensable considerar que medios y técnicas son los mas indicados para solucionar el proyecto.

* Guiraud, Pierre. (1972). La semiologia. Paris: Siglo Veintiuno Editores. pag.7
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Implementacion

Bankwest (2018)
Después de un periodo de investigacion y recopilacion de ideas, el Disefio de personaje rei‘,{ggag%ﬁ
siguiente paso es materializar todos los conceptos antes reca- diversas técnicas para definir la mejor
bados. La investigacion y andlisis anteriormente realizados no solucion gréfica
sirven de nada si no se ejecutan de forma correcta. Los mapas
mentales vy la lluvia de ideas son de gran ayuda para abrir la mente
y comenzar a trabajar en el proyecto; por otro lado las estrategias
de concepcion y ejecucion brindan herramientas inspiradoras para
la creatividad. La finalidad es cumplir con todas las expectativas de
diseno que el cliente requiera, asi como el presupuesto y el costo
del mismo. Una vez asegurando que todo marche en estricto
orden, se procede a hacer la entrega final del proyecto.

Aprendizaje

Aqui se identifican las virtudes, fortalezas y debilidades como
disenador, teniendo ahora una experiencia previa y un feedback
o “retroalimentacion” por parte de nuestro cliente, podemos
sacar conclusiones acerca de los puntos a reforzar en nuestra
metodologia.

El feedback generado al final del proceso se convierte en una opor-
tunidad de aprendizaje para futuros proyectos. Ademas, conforma
una de las fuentes de informacién para las fases de definicion e
investigacion.
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Paquete Grafico FOX (2014)
SuperEstudio, Argentina

Especializados en branding para TV, este
estudio de animacion es comisionado
por distintas televisoras para realizar su
imagen gréfica para su distribucién por
todo Latinoamérica
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Cualquier problema con el disefio puede deberse a defectos en
el briefing o a una falta de comprensién de los puntos fundamen-
tales. Gracias al proceso de feedback, con el tiempo disenadores
y clientes construyen una comprension compartida. En el futuro,
esto serviria para facilitar la produccién de soluciones cada vez
mas optimas.

A pesar de que la fase de aprendizaje parece ser la Ultima de las
siete que se han identificado, realmente tiene lugar durante todo
el proceso de disefo. En cada fase se deberd un hacer balance de
donde te encuentras, hacia dénde te diriges, qué esta funcionando
y qué no. La habilidad de aprender en cada fase reforzara el de-
sarrollo del planteamiento del disefno y ayudara a generar disenos
radicales y con éxito.”

Los procesos creativos para definir la forma, dependeran de las
necesidades del proyecto y de las aptitudes y recursos técnicos
del disefador. Asi que pueden variar los métodos o técnicas de
forma indefinida, no hay un manual estricto que seguir, en el De-
sign Thinking la forma de resolver los proyectos se propone mucho
mas libre y con una metodologia propia de cada creativo, lo que
brinda una mayor flexibilidad en los procesos y en algunos casos,
agiliza tiempos de entrega, pero sobre todo, brinda la posibilidad
de tener propuestas innovadoras.

* Ambrose, G. y Harris, P (2010). Metodologia del Disero. Barcelona: Parramon
Ediciones. pag. 28
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14 -
Metodologia propia [

Mi metodologia es el resultado de la experiencia profesional a lo
largo de 10 anos trabajando como disenador de motion graphics,
durante este tiempo pude experimentar y refinar una serie de
pasos y procesos los cuales me han sido de gran ayuda para la
elaboracién de mis proyectos.

Autores como Bruno Munari mencionan que disefar es concebir
un proyecto y éste se constituye de elementos tendientes a la
objetividad, la légica es su principio: si un problema se describe
l6gicamente, daréa lugar a una légica estructural, cuya materia sera
l6gica y, por consecuencia, lo serd su forma.”

Morris Asimow describe la totalidad del proceso de disefo, y es
un claro ejemplo de coémo los disenadores han vuelto los ojos
hacia los métodos de ingenieria. Este autor concibe el proceso de
diseno de manera muy similar al de la informacién. Asi, la activi-
dad proyecta, basicamente consiste en “la recoleccion, manejo y
organizacion creativa de informacion relevante de la situacion del
problema; prescribe la derivacion de decisiones que son optimiza-
das, comunicadas y probadas o evaluadas de esta manera; tiene
caracter iterativo, debido a que a menudo, al realizarse, se dispone
de nueva informacién o se gana una nueva comprension que

"oex

require se repitan operaciones previas'”

Esta metodologia propone las fases de analisis, sintesis, eva-
luacion y decision, optimizacion, revision, implementacion.
El trabajo de Asimow influyé en muchos otros que se enfocaron
al estudio en detalle de ciertas fases. Tal es el caso de Starr y sus
técnicas matematicas para auxiliar en la toma de decisiones, y
de Alger y Hays sobre la creatividad. En particular, estos ultimos
consideran que un proceso de disefo consiste en las siguientes
fases: reconocimiento (definicion del problema), especificacion
(proceso de analisis que permita la obtencion de requerimientos),
evaluacion y decisién (proposicion de alternativas), optimizaciéon
(decidir por una solucion), revision (retroalimentacion del proceso)
e implementacion (realizacion de prototipos y preserie).

El Modelo General de Proceso de disefio propuesto por la Division
de Ciencias y Artes para el Disefio de la Universidad Metropolita-
na Azcapotzalco propone dos principios: el primero se refiere al
analisis de una situacion de diseno a una necesidad de una politica
nacional de disefo y tecnologfa; el segundo se refiere a la critica
de los modelos vigentes de proceso de disefo. Lo interesante de
esta vison es la propuesta de determinar los mercados hacia los
cuales va dirigido nuestro proceso de disefio, tomando en conside-
racién el mercado y las limitantes tecnoldgicas de sociedades mas
avanzadas y desarrolladas.

* Vilchis, Luz del Carmen. (1995). Metodologia del Disero: Fundamentos Tedricos.
México: UNAM. péag. 89

** Rodriguez, Luis. (2004). Diseno: Estrategias y Tacticas. México: Siglo XXI editores.
pag. 40
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Los elementos basicos de este modelo son los siguientes:

Marco tedrico: es el conjunto de proposiciones que constituyen un grupo de conocimientos los cua-
les generan criterios de acciéon y determinan la totalidad de sentido en un sistema. Lo integran tres
partes: Campo de estudio y objetivos, El instrumental andlisis y la Aplicacion practica.

Metodologia: es aquella que senala las operaciones, resulta de la interpelacion del marco tedrico
y los datos de la realidad concreta, esto con la finalidad de integrar una totalidad sistematizada y
rigurosa.

Tecnologia: es aquella que va a determinar las limitantes y los alcances en las técnicas usadas en el
proceso de diseho.

Este modelo propone cinco fases:

Caso: Ante una problematica compleja, partir de conjuntos de fendmenos y asi, con base en un
estudio interdisciplinario, surgen propuestas para cada disciplina; para el disefo, esta propuesta es
el caso. Esta fase determina en cierto grado la totalidad del proceso, pues especifica tanto el marco
tedrico como las técnicas a utilizar.

Problema: Reunién de datos relevantes que incluyen el criterio de disefno para su interpretacion y
solucion.

Hipotesis: En esta fase se desarrollan alternativas para analizar y resolver los sistemas semidtico,
funcional, constructivo y de planeacion econdémico-administrativa, utilizando métodos y técnicas tanto
de las ciencias como de la expresion.

Proyecto: Dentro de esta fase la interaccion con los métodos y las técnicas de las disciplinas que van
a implementar en la realidad de la hipdtesis de disefo, es total y de accién inversa a las anteriores.
Se desarrolla con base en planos, maquetas y simuladores para poder contrastar las proposiciones de
la fase de hipdétesis con el caso.

Realizacion: En esta Ultima fase el disefiador se ocupa de la supervision y direccion de la realizacion
de material de la forma propuesta. La fase de realizacion termina “cuando el objeto disefiado es utili-

"ox

zado por el grupo humano destinatario’

Luz del Carmen Vilchis menciona que la expresion “metodologia del disefio’ como el disefio mismo,
abarca un &mbito extenso, un conjunto de disciplinas en las que lo fundamental es la concepcién vy el
desarrollo de proyectos que permitan prever como tendran que ser las cosas € idear los instrumentos
adecuados a los objetivos preestablecidos. ™

Retomando a todos estos autores y sus propuestas de metodologia, aunado a todos los proyectos
que he podido realizar durante mi experiencia profesional, he desarrollado una metodologia propia
funcional para proyectos de motion graphics. Debo remarcar la importancia en la parte tecnolégica
que se menciona en el Modelo General de Proceso de la UAM, ya que al ser una disciplina relativa-
mente nueva en el drea del disefio, es comun ver los constantes avances en herramientas y software
que permiten mejores resultados. Por otro lado, metodologias como la de Munari o Asimow son de
gran ayuda en el proceso de Disefio Gréfico, es decir, una fase antes de la animacion de los elemen-
tos fijos.

* Rodriguez, Luis. (2004). Diseno: Estrategias y Tacticas. México: Siglo XX| editores. pag. 40,41

** Vilchis, Luz del Carmen. (1995). Metodologia del Disefio: Fundamentos Tedricos. México: UNAM. pag. 41
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Por lo que, mi propuesta de metodologia para proyectos de motion
graphics se divide en las siguientes fases:

- Brief Creativo

- Cotizacion y referencias graficas
- Guién

- Storytelling

- Storyboard

- Cuadros de Estilo

- Animacion

- Compuesto y armado final

A continuacién explicaré los conceptos generales de cada fase, asi
como el desarrollo y produccion de todos las fases necesarias para
concluir este proyecto.

Brief creativo

Como se menciond anteriormente, un brief creativo nos ayuda

a establecer las metas y objetivos del proyecto. El primer acer
camiento con el cliente, Fredo Arias King, fue una presentacion
formal de su ONG, es decir, una introduccion al funcionamiento y
actividades que se llevan a cabo dentro de esta organizacion.

La primer impresion que tuve en esos momentos fue que se tra-
taba un tema completamente enfocado a la naturaleza, al bosque.
El objetivo es apoyar a los campesinos del drea de Michoacén en
Meéxico, y reforestar sus tierras para después extraer resina de los
pinos sembrados. Este factor fue crucial para elaborar el proyecto
de una manera en especifico, se trataba de un video que tocaba
una temaética social, ayudar a gente de escasos recursos a mejorar
su calidad de vida.

Algunas imagenes mostradas por el
cliente durante la etapa del
brief creativo
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En esta junta con el cliente pude responder las preguntas que
anteriormente se plantearon en el Design Thinking:

P1. ;/Quién es el cliente y el publico objetivo?

R1. El cliente es Ejido Verde, una ONG enfocada a apoyar econémica-
mente a campesinos de escasos recursos y reforestar sus tierras. El
publico objetivo son inversionistas e instituciones gubernamentales
que puedan despertar un interés en sumarse a esta causa y obtener un
beneficio moral y econémico.

P2. ;Qué solucion de diseno propone el cliente?

R2. El cliente propone realizar un video informativo, que explique a
grandes rasgos los objetivos y metas de esta ONG, asi como datos
duros que describan el problema que se pretende resolver.

P3. ;Cuando se tiene que finalizar el proyecto?

R3. Los tiempos de entrega son de 4 semanas para diseno y animacion,
y una semana mas para locucion y arreglo musical.

P4. ;Donde se utilizara el diseno y su medio de difusion?

R4. Principalmente en presentaciones del proyecto, es decir, proyecto-
res de LED o pantallas, sin embargo, esta planeado también para me-
dios en internet, Vimeo, YouTube, Facebook e Instagram.

P5. /Por qué el cliente necesita un diseno?

R5. El cliente requiere de un trabajo profesional para poder difundir de
forma clara y atractiva su mensaje. El no es un disenador o animador,
por lo que no esta familiarizado con la produccion de un video de este
tipo.

P6. ;Como se resolvera la solucion?

R6. El cliente supervisara y aprobara directamente todas las propues-
tas graficas, sin embargo, establecio desde un comienzo que la libertad
creativa la dejaba completamente a mi como disefiador y animador.

Posteriormente, el cliente mostré una serie de materiales gréaficos
como presentaciones Power Point, panfletos y tablas con estadis-
ticas que debfan ser consideradas para la informacion contenida
en el video.
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Por otro lado, se estipuld la generacién de un guidn escrito, esto

es, urj,documento con todp la infornjacic’)n textual que habra en _ Slides de la presentacion Power
locucion, esto determinara la duracion aproximada del video. Es P01ntc|1ue fude %enerad:; por e\fcllente,
: : : ;2 f incluyendo datos y fotografias que
importante remarcar la diferencia con el guiéon narrativo, /el cual mostraban claramente los elemantos
determina la forma en como vamos a contar la historia, asi como informativos que debian estar presentes
los recursos técnicos que se pretenden usar. Este elemento era en el video

crucial para el proyecto, ya que pude conocer perfectamente cual
seria la informacién necesaria para contar la historia. Por otro lado,
serviria también para buscar referencias y generar los primeros
cuadros de estilo.

Una vez generado el guion escrito, el cliente pudo determinar las
frases o palabras clave, esto es, aquella informaciéon que debe
resaltarse o es importante darle mayor peso, siendo este un pro-
yecto donde la tipografia estaria presente todo el tiempo.

Cotizacion y referencias graficas

Contando con toda esta informacion, el siguiente paso fue presen-
tar una cotizacion. Este punto puede generar polémica, ya que
cada profesional tiene pardmetros y tabuladores distintos, pudien-
do cobrar por segundo, por minuto o bien por proyecto completo.
En mi caso el proyecto implicaba entregar un producto audiovisual,
por lo que yo me encargaria de toda la parte gréfica y visual, y otro
especialista en audio se encargaria de la parte musical.

Es importante especificar cada punto por el que se estad cobrando,
asi como fechas de entrega, qué material corre por cuenta del
cliente, y qué otro por parte del creativo, impuestos, tipo de mone-
da, los términos y condiciones que tenemos como prestadores de
un servicio profesional. En este Ultimo, es conveniente estipular la
cantidad de cambios y ajustes permitidos, la forma de pago y si es
necesario un anticipo, las responsabilidades del cliente en caso de
cancelacion de proyecto y las limitantes que tiene el mismo.
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Hoja de Cotizacion personal, donde incluyo los datos de mi
contacto, pagina web, fecha de la cotizacion, desgloce de
servicios cotizados, tiempos de entrega, precio (sin IVA) y los
términos y condiciones del proyecto
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Acompanando la cotizacion, entregué un timetable, esto es, una
tabla de fechas especificando que dias se trabajara cada paso del
proceso creativo como, storyboard, cuadros de estilo, avan-
ces de animacion, ajustes y entrega final. Muy recomendable
es considerar dias extra por proteccion, es muy comudn que se
presenten complicaciones técnicas, atrasos por parte del cliente,
o bien, situaciones inesperadas, por lo que, es mejor prevenir en
este tema. Con el paso de los afios y experiencias previas, cada
vez me es mas facil calcular cuanto tiempo es suficiente para
culminar un proyecto en forma.

Hasta este momento no habia trabajado aln en elementos gréa-
ficos, es decir, no habia una propuesta creativa para la solucién
del problema. Antes de esto, me es muy Util hacer una investi-
gacion de trabajos similares que cumplan con un objetivo. Tomar
inspiraciéon y estructurar las ideas que vayan surgiendo, es decir,
el primer brainstorming, idear cual serfa el mejor camino para
arrancar con el proyecto. Paginas especializadas, blogs, estudios
de animacién y disefno, Instagram, cualgquier medio audiovisual
ayuda mucho para despertar la creatividad en nuestra mente. De
igual forma con estas referencias visuales, es mas facil orientar

a nuestro cliente cudl podria ser un resultado aproximado de su
proyecto, lo que genera confianza y motivacion al mismo. Todo
esto se envia al cliente para su aprobacion, y una vez llegado a un
acuerdo econémico y administrativo se procede al siguiente paso.

107

Timetable especificando el proceso
creativo y las fechas de entregas previa
y final
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Referencias Gréficas de estilo y
animacion; son de gran ayuda para
orientar al cliente sobre cuél es la
intencién del resultado final
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Guion

El guién escrito que me proporcioné el cliente estaba muy bien estructurado, comenzaba con un
problema, planteaba una solucién y continuaba con propuestas, datos y estadisticas.

El guion escrito para este proyecto fue el siguiente:
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Como se puede observar, el cliente remarcé algunas palabras y da-
tos que era necesario enfatizarlos en el video, separados por color
era indispensable diferenciar y remarcar las cifras indicadas.

Storytelling

Empieza la parte creativa de este proceso, es momento de seguir
con otro brainstorming, en este punto comencé a pensar en cual
era la forma mas efectiva de contar esta historia de una manera
atractiva e interesante. El primer paso fue identificar los persona-
jes y elementos principales de esta historia:

Personajes

* Indigenas Purépechas
- Jovenes que emigran

« Suroeste de México

* Boston
« Pinos « Cancha de futbol
* Adhesivos * Hectareas de pinos
» Goma de Mascar » Mantos acuiferos

 Refrescos
* Resina de pino

gjido (Y verde

* Medicina

*Vinos \/
« Agricultura
+ CO2

*Tradiciones

» Costumbres . * Naciones Unidas

* Empresas Sociales

24,000 canchas de futbol

* 2009 ano de lanzamiento de Ejido Verde
* 18,000 ddlares anuales

* 7000 ddlares

« 30 anos

* 6 millones de toneladas de CO2

Hecha la seleccion fue més facil tener en mente qué elementos
en especifico serian los protagonistas y qué elementos y am-
bientes serfan secundarios. Teniendo como ente principal a Ejido
Verde, toda esta lista de palabras se encuentra alrededor de él y
los demés lo complementan a base de mapa mental, donde se va
dando peso a las ideas mas importantes a resaltar.
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Busqueda de informacion visual de
todos los elementos involucrados en el
video para desarrollar las ilustraciones
necesarias. En esta fase, me enfoqué
en analizar la forma y la figura de cada
elemento Unicamente
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En este caso, se trataba de una historia lineal, es decir:

Primero: se presenta un problema, la emigracién de miles de
jovenes Purépechas a causa de la pobreza, la exclusion vy la falta
de identidad.

Segundo: se plantea una solucién, la reforestacion de pinos en
sus tierras, los cuales producen resina que es usada para diversas
aplicaciones a nivel mundial.

Tercero: se resuelve el problema, Ejido Verde buscaré financia-
miento para que esta reforestacién sea posible y que las familias
Purépechas puedan mejorar su calidad de vida.

La historia nos ubicaba en una problematica social, completa-
mente en un ambiente natural, nos mostraba en primer plano un
elemento fundamental, el pino y la resina que produce natural-
mente, geograficamente nos coloca en el sur de México en territo-
rio Purépecha. Todos estos escenarios podian ser representados
facilmente en gréficos, abstraerlos o bien representarlos, ademas
contaba con cifras y textos que podrian estar presentes durante el
video.

Era el escenario perfecto para comenzar a idear personajes, ele-
mentos graficos, transiciones, paleta de color, intencién y ambien-
tacion.

Storyboard

En este paso generé las escenas necesarias para desarrollar la
narrativa del video. Era muy descriptivo, por lo que, en algunas
escenas fue necesario hacerlas muy evidentes, es decir, ejempli-
ficar lo mas apegado a la realidad las acciones mencionadas en

el guion. Algunas otras escenas fue posible realizarlas un tanto
abstractas, lo que permitio jugar con mas formas y colores, incluso
movimientos, los cuales generaron mucho dinamismo.

En cuanto al lenguaje de la animacién, propuse recurrir a conven-
ciones linglisticas como la metamorfosis, pensada sobre todo en
las transiciones de un objeto a otro, o bien, en cambios de back-
ground, también crei muy Util recurrir a la condensacion, ya que
algunos elementos los pude abstraer o simbolizar de forma més
interesante para la grafica usada a lo largo del video, y al mismo
tiempo, hacer mas entendibles algunas situaciones. De igual for-
ma, en cuanto a la estructura profunda de este video, la categoricé
completamente a una estructura de tipo formal; descriptiva y ex-
plicativa, la cual lleva una narrativa lineal de condiciones y valores.

El stroyboard fue de gran ayuda para planear perfectamente cada
ambiente y como serian las transiciones entre escenas, asi como
calcular los tiempos de ejecucion y movimiento de los elementos.
En estos momentos, este fue el primer acercamiento e ideacion
de los gréficos que usé, es decir, realicé los primeros esbozos de
todas las ilustraciones y modelos 3D que requeria el video.
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Storyboard realizado para la ejecucion
del video informativo
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Por otro lado, pude definir que textos o “supers” estarian pre-
sentes, es decir, cémo iban a interactuar los arreglos tipograficos
necesarios con lo demés elementos gréaficos. A nivel de disefio y
composicién me parecid estéticamente funcional tener la presen-
cia de frases y datos a lo largo de toda la historia, esto siempre
complementa mucho los videos informativos, los cuales son
usados principalmente para transmitir mensajes muy claros y
puntuales.

Un aspecto importante del storyboard, es simplificar las accio-
nes clave de la narrativa, en este caso en especifico, recurri a
imagenes muy sencillas a nivel de esbozo para la creacion de mi
storyboard debido a los tiempos de entrega tan cortos vy, por otro
lado, este proyecto lo llevé a cabo Unicamente yo sin ayuda de
alguien mas, por lo que no me permitia elaborar ilustraciones de-
masiado complejas. Como se puede observar las mantuve mas a
un nivel gréfico de thumbnail, sin embargo funcionaron de manera
correcta, ya que ademas de servirme para estructurar el video de
una forma organizada, al compartirlo con el cliente pudo tener una
idea muy clara de cuél era la propuesta.

También agregué un time code o codigo de tiempo; este registro
lo obtuve de una grabacién de voz guia que el cliente me propor
cion¢ directamente. Este elemento es fundamental en la realiza-
cion de este tipo de proyectos; generalmente la grabacion de la
locucién final se lleva a cabo en la Ultima fase del proyecto al igual
que el disefo sonoro, sin embargo, a lo largo de la experiencia
propia en la ejecucion de diversos proyectos me ha sido de gran
ayuda contar con una guia para trabajar en la animaciéon con tiem-
pos aproximados de locucion. Algunas veces yo mismo grabo esa
voz guia, en la cual me es posible ajustar la velocidad con que se
van diciendo los didlogos necesarios. Otra opcién més rudimenta-
ria pero igual de efectiva, es usar voces generadas por la compu-
tadora, en el sistema MAC OSX existe una herramienta que nos
permite vocalizar cualquier texto, y a su vez elegir entre voz mas-
culina o femenina, asi como la velocidad con que se leera. En este
proyecto, como mencioné antes, el cliente directamente grabo su
voz con dos fines; el primero, para mostrarme con qué velocidad y
con qué intencion le gustaria se llevard a cabo la locucion, asi seria
maés facil poder explicar al locutor cémo debia grabar su voz. El se-
gundo fin fue de gran ayuda para la pronunciaciéon correcta de las
palabras, al ser un didlogo en idioma inglés, habia algunas palabras
muy especificas o técnicas, las cuales mi cliente dominaba a la
perfeccion, ademas de contar con un alto nivel de éste idioma en
cuanto a gramatica y habla del mismo. Asi, el cliente fue de gran
ayuda para brindarle el mejor servicio, completamente apegado a
la idea que él tenfa en mente, y sobre todo, cubriendo todas las
expectativas y requerimientos necesarios, cumpliendo asi la nece-
sidad de funcionalidad del disefio en todo momento.

A la par de esto, también trabajé en otro punto muy importante, la
creacion de los cuadros de estilo.
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Cuadros de Estilo

Una vez establecidas la escenas y elementos gréficos necesarios, pude generar la propuesta gréfica.
Tomando como base todos los puntos anteriormente analizados, la grafica del video la realicé con
elementos 2D, 3D e ilustrados.

Como se menciond antes, un proyecto de motion graphics puede contener una o varias técnicas pre-
sentes, en mi caso, por un tema completamente personal y de estilo grafico, generalmente recurro
a la mezcla de técnicas que se complementen una con otra; en este caso no fue la excepcién. La
idea era representar una gréafica rustica, basandome en elementos como maderas viejas, hume-
das, manchadas por la tierra, naturaleza, bosque. Estdbamos tocando un tema completamente
de campo, de objetos de siembra, de trabajo en exterior, de pinos: el personaje principal de nuestro
video; por lo tanto era indispensable dirigir nuestra estética a una ambientacion de este tipo.

Texturas de la naturaleza que remiten
inmediatamente a un ambiente con una
paleta de color especifica
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Color

Mi primer concepto a desarrollar fue el color, elemento crucial
para el desarrollo de cualquier proyecto de disefio. Una eleccién
correcta de una paleta de color determina en buena forma el co-
rrecto funcionamiento y atraccién visual, por lo que es uno de los
elementos necesarios y que se deben cuidar de manera conside-
rable.

El color es quiza el primer elemento que registramos cuando
vemos algo por primera vez. Nuestro condicionamiento y desa-
rrollo cultural nos llevan a realizar asociaciones instintivas segun
los colores que vemos, lo que nos da una idea de como debemos
reaccionar ante un objeto o un diseno que los incorpore. Los
colores tienen ciertas connotaciones, y nuestra reaccién ante ellas
depende del esquema cultural, las modas, la edad y las preferen-
cias personales.”

Los gustos cambian de generacion en generacién y segun la edad,
el sexo, la raza, la educacioén, el entorno cultural, etc., de cada
individuo, y por ello es dificil establecer normas especificas para la
creacion efectiva de combinaciones de color.™

Fue necesario basarme en la teoria del color para elegir los colores
adecuados en este proyecto, ésta determina los tipos de color y la
interaccion entre ellos al ser combinados.

Colores Primarios

Existen dos maneras de colores primarios: la aditiva y la sustrac-
tiva. La aditiva estad formada por tres colores, rojo, azul y verde
(RGB o red / green / blue) si estos colores estan presentes en
modo de luz se combinan para formar el blanco, el ejemplo més
claro son todos los monitores y pantallas, los cuales generan los
colores en base a esta forma aditiva. En la forma sustractiva los
colores primarios pigmento son azul, rojo y amarillo, los cuales al
reaccionar a la luz reflejante y combinando forman el negro, no
un negro absoluto como lo conocemos y percibe el ojo humano,
forman un marrén muy oscuro, sin embargo, esta reaccién es
fisicamente posible.

Colores Secundarios

Estos colores se originan de la combinacién de dos colores prima-
rios en la misma cantidad o proporcién. En un modo sustractivo,
los colores secundarios son rojo intenso, verde y azul marino, por
otro lado, en el modo aditivo son cyan, magenta y amarillo, usa-
dos principalmente para impresién digital u offset, los cuales con
base a una separacion de color en medios tonos, son mezclados
para generar cualquier color.

* Ambrose, G. y Harris P (2005). Color. Badalona: Parramon. pag. 10

** Wong, Wucius. (1999). Principios del disefo en color. Barcelona: Gustavo Gili. pag.
51
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Terciario Primario
Violeta Rojizo Rojo

Terciario
Naranja Rojizo

Secundario

Violeta

Secundario

Terciario Naranja

Violeta Azulado

Terciario

Primario Naranja Amarillento

Azul

Terciario Primario
Verde Azulado Amarillo

Secundario
Verde

Colores Terciarios

Se obtienen de la mezcla de un color primario y un color secunda-
rio (sin que esté presente el color primario elegido dentro de este
segundo color).

El circulo cromaético sirve para explicar la relacion entre los colores
y es una parte fundamental de la teoria del color. Asi mismo, el
circulo cromético ilustra la clasificacién de los colores, ofreciendo
una referencia répida para los tonos primarios, secundarios y ter
ciarios, lo que pude ayudar al disefador a seleccionar combinacio-
nes sisteméticas adecuadas a sus propésitos. Los colores pueden
describirse como célidos o frios, lo que permite al disefador crear
un estado de &nimo concreto.”

* Ambrose, G.y Harris P (2005). Color. Badalona: Parramoén. pag.18 .
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Monocromo

Complementario
| Complementario

Dividido
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Complementario

' Mutuo

Complementario
Cercano

Complementario
Dividido

Monocromo: aquel color que se presenta de forma individual dentro del circulo cromatico.

Complementario: son aquellos que se encuentran uno enfrente de otro, esto genera fuertes con-
trastes lo que ocasiona una importante atraccion visual si se usan dentro de un disefho.

Complementario dividido: es |la seleccion de tres colores con el siguiente patrén; la eleccion de un
monocromo, y a su vez, los dos colores adyacentes a su color complementario.

Triadas: son tres colores equidistantes dentro del circulo cromatico, por ejemplo, los colores prima-
rios y secundarios obedecen este orden; este modo de color genera una tensién al ojo humano.

Analogos: son los colores situados a ambos lados de cualquier color monocromatico, es decir, cual-
quier segmento de tres colores consecutivos generan una mezcla armoniosa y natural.

Complementarios mutuos: obedecen al orden de las triadas, y ademas, se suma el color comple-
mentario del color central de dicha triada.

Complementarios cercanos: consta de dos colores, un monocromatico y aparte el adyacente a su
complementario.

Dobles complementarios: son dos colores monocromaticos adyacentes y se seleccionan los dos
colores adyacentes situados enfrente de ellos.
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Otro aspecto importante es el uso del color en el software. La gestion del color en la suite de Adobe,
Illustrator, Photoshop, After Effects, etc., se hace mediante una ventana con diversas opciones.
Principalmente se manejan 5 modalidades de color:

Greyscale (escala de grises): La modalidad basica de color, incluidos blanco y negro solamente y
una escala de valor del 0% siendo éste el blanco y 100% siendo este el negro, los porcentajes inter
medios seréan la cantidad de blanco o negro presentes.

RGB (“red, green, blue’ rojo, verde, azul): Este seréd el modo correcto de trabajo para nuestro vi-
deo. Como se menciond antes, los monitores trabajan bajo este sistema, por lo que serd un estandar
para lograr colores uniformes y genéricos para pantalla (internet, dispositivos moéviles, broadcast,
etc.). La barra de valor mostrara del 0 al 255 en cada canal, esto nos permitira obtener todos los
colores posibles.

En esta opcién es posible usar colores hexadecimales, debajo de las barras de control, podremos
encontrar una casilla con letras y niumeros iniciando con un “#”. Los colores hexadecimales son
un sistema de numeracién que utilizan como base el nimero 16, la forma de distribuir esto es con
numeros v letras, es decir, del 1 al 10, y después las letras del alfabeto de laAala F

El sistema hexadecimal actual fue introducido en el &mbito de la computacién por primera vez

por IBM en 1963. Una representacion anterior, con 0-9 y u-z, fue usada en 1956 por la computado-
ra Bendix G-15. Debido a que el sistema de numeracién normal es en base decimal o base diez, se
adopté la idea de usar las seis primeras letras del alfabeto para poder suplir los nimeros que hacian
falta. De esta manera, los simbolos que se utilizan en el sistema hexadecimal son los siguientes:

$={0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E, F}

Se debe tener en cuenta que A= 10, B= 11, C= 12, D= 13, E= 14 y la letra “F” corresponde al nu-
mero 15.”

Donde 0 es la méaxima presencia de saturaciéon de ese canal, o bien, si todos los canales se encuen-
tran en 0, obtendremos el negro. Por otro lado F es el méximo brillo de ese canal, o bien, si tenemos
todos los canales en F obtendremos el blanco.

La forma de interpretar este sistema es muy sencilla y es con base a los canales RGB, los valores
dependeran de la intensidad presente en cada canal debido a la mezcla aditiva. Asi que, consta de 6
casillas, 2 por cada canal, es decir, la casilla 1y 2 pertenecen al canal R, las casillas 3 y 4 pertenecen
al canal G y por ultimo las casillas 5 y 6 pertenecen al canal B. Con este sistema de color, podemos
obtener 16,777,216 colores diferentes, por lo que es un sistema muy preciso que permite tener una
clasificaciéon perfecta de los colores para su uso en computadoras.

B #D7004E

R G B

* Euston. (2015). Sistema Hexadecimal. Recuperado de https://www.euston96.com/sistema-hexadecimal/
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Color Picker es una herramienta
presente en todos los software de
creacion y manipulacion de imagenes el
cual permite gestionar el color

Ventanas de gestién de color en todas
sus modalidades en la suite de Adobe.
Se pueden observar los distintos
parametros de color asf como sus
valores

HSB (hue, saturation, brightness, tono, saturacion, brillo): En este modo de color la primer barra
perteneciente al tono cuenta con valores del 0 al 360. Esto controla el color reflejado o transmitido
por la luz. La segunda barra controla la saturacion, es decir, la fuerza o pureza del color, y representa
la cantidad de gris que existe en proporcién al tono con valores del 0 (gris) al 100 (saturacién com-
pleta). La tercer barra pertenece al brillo, la luminosidad u oscuridad relativa del color, se mide con
valores del 0 (negro) al 100 (blanco).
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CMYK (cyan, magenta, yellow, black, cyan, magenta, amarillo,
negro): Como se mencion6 antes, este modo de color se basa ex-
clusivamente para sistemas de impresion. Un dato importante en
este sistema de color es que, sélo funciona para documentos con
salida para impresion, esto es, para software habilitado con esta
funcion, por lo que, todos los programas para edicién de video,
tales como Premiere o After Effects, no podran interpretar este
tipo de archivos, incluso, al importarlos solo aparecera una imagen
negra, esto debido a que la estructura de este tipo de software
esta disenada para trabajar sélo en modo RGB.

Web Safe RBG: Estos son los Unicos colores que se pueden
mostrar de manera confiable en todos los navegadores y sistemas
operativos que se ejecutan a una profundidad de color de 8 bits
(es decir, los colores no se difuminan o se unen cuando se usan
para mostrar areas de color plano). Si se usan colores que no son
seguros para la \Web en areas de colores planos, se puede produ-
cir una distorsién antiestética cuando se ve una péagina disehada
para una PC en una MAC, o cuando se ve una pdagina disefiada en
Internet Explorer en Netscape Navigator.

La paleta segura para la web se basa en las matematicas, y
comprende todos los colores con valores decimales rojo, verde

y azul de 0, 51, 102, 153, 204 y 255 (o0 00, 33, 66, 99, CC, FF en
hexadecimal). En lugar de mostrar los colores seguros para la web
en términos de tono, saturacion o luminancia, el diagrama muestra
los colores en un formato que permite que los patrones de color y
las combinaciones de color complementarias se identifiquen mas
facilmente.
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Tomando en cuenta esta teoria, me enfoqué en buscar los colores
apropiados para mi paleta. Tomando como base un color secunda-
rio, es decir el verde, lo mas armonico era usar sus complemen-
tarios analogos, es decir, dos colores terciarios, el azul verdoso

y el amarillo verdoso. Ahora bien, siempre recurro a usar los
diferentes valores que resultan del uso de los colores neutros,
blanco y negro; esto da una gama mucho mas amplia de colores.
Otra opcién es usar un color complementario, generar un contras-
te; lo que siempre resulta benéfico para la atraccion visual, en este
caso fue el naranja rojizo el color que me sirvid para generar un
contraste y ademas, darle un toque de calidez a mi paleta de color.
Dando como resultado:

Negro ® I .
C?r_n[_hlementarios Colores Base
Divididos
Blanco O
Frios Calidos Neutros
R 22 C 84 Pantone R 32 C 85 Pantone R 185 C 33 Pantone R 202 C 23 Pantone
G 50 M58 5535C G 8 M46 626C G197 M9 382C G 194 M16 616 C
B 49 Y 64 B 72 Y 67 B 42 Y 100 B 11 Y 70
K 61 K 38 K 0 K0
#163231 #205248 #BIC52A #CAC26F
R 171 C 22 Pantone R 204 C 14 Pantone R 183 C 30 Pantone R 237 C 7 Pantone
G31 M99 174C G 60 M91 173C G 183 M22 5793C G 236 M4 7534C
B 18 Y 100 B 36 Y 100 B 155 Y 42 B 219 Y 14
#AB1F12 A6 #CC3C24 N #B7B79B K0 #EDECDB k@

123 CAP 04. Ejido Verde; el Proyecto



Metodologia Propia

Segun la psicologia del color, los colores que representan los
siguientes conceptos:

Verde oscuro: natural, organico, abundante y exquisito.

Verde azulado: fresco, seguro de si mismo, moderno.

Lima: acido, citrico, refrescante, jugoso y entusiasta.

Rojo escarlata: excitante, agresivo, dramatico y dinamico.

Crema: denso, rico, limpio, clasico y simple.

Siendo asi, algunas connotaciones que tienen estos colores van
muy acorde a las sensaciones que pretendia despertar en el es-
pectador: un video con causa social, completamente ambientado
dentro de la naturaleza y con fines de ayuda.

Por otro lado, me pareci6 interesante usar texturas que remitieran
a las artesanias pintadas a mano de esa region del pais. Al tratar
temas de gente y costumbres arraigadas a su antepasado, me
parecié interesante el uso de estos elementos para crear una esté-
tica tradicional; también nos remite a la irregularidad de la corteza
de los pinos, esta textura de madera rugosa y con relieves.

El tratamiento que use para los graficos fue flat, es decir, ele-
mentos en plasta con colores sélidos y con sombras igualmente
solidas y no difuminadas. La intenciéon era que todo pareciera pla-
noy 2D, a pesar de recurrir al 3D, todos los shaders (texturas 3D)
debian tener este estilo grafico. Esto le dio un toque mas “hecho
a mano’, asociado de igual forma a las artesanias Michoacanas,

y también ligado al concepto de los campesinos resineros y su
trabajo en los campos de pinos, lo que implica el uso constante de
las manos como herramienta de trabajo.
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' Texturas tipicas de la region de
Michoacan, las cuéles fueron muy Utiles
como referencia e inspiracion
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Texturas generadas para el video,
algunas usadas como backgrounds, otras
como mattes o alphas
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Vectores generados en /llustrator para

la elaboracion de los cuadros de estilo
como primer acercamiento y para mayor
practicidad para eficientar tiempos la
propuesta gréfica la llevé a cabo de esta
forma

127 CAP 04. Ejido Verde; el Proyecto



Metodologia Propia

Tipos de imagen

Mencioné el concepto vectorial, hablaré de este tema ya que es
importante para la comprension de la generacion de graficos y uso
de software. Hay dos tipos de imagenes, a base de vectores y a
base de pixeles.

lllustrator es un programa con una estructura vectorial, esto es,
una serie de vértices definidos matematicamente los cuales nos
sirven para trazar figuras. Una de sus principales propiedades es

que pueden ser escaldas a cualquier tamano sin perder resolucion.

Por otro lado, Photoshop es un programa con una estructura a
base de pixeles, es decir, para el uso y edicién de toda la infor
macion contenida en una imagen o fotografia, por lo que en este
caso, dependemos completamente del tamano vy la resolucion de
dicha imagen para la manipulacién de la misma por lo que deberan
tenerse en cuenta estos conceptos para su correcto tratamiento;
sin embargo, Photoshop también cuenta con una estructura a
base de vectores. En el caso de After Effects, permite usar estos
dos tipos de imagenes y proporciona una gran versatilidad para la
creacién de las animaciones.

Vectores

Tipografia

Antes de describir mi desarrollo en la parte tipografica, me parece
importante revisar algunos términos relacionados, ya que juegan
un papel fundamental en cualquier proyecto grafico.

En el lenguaje comun, los términos “tipo” y “fuente” se utilizan
como sinénimos vy, casi siempre, su uso indistinto carece de
importancia. De hecho, es un fendmeno practicamente universal,
y para la mayoria de personas (incluidos los disefiadores tipogréafi-
cos) resulta muy dificil definir correctamente estos términos.
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Tipos Mdviles, usados para impresion de
textos como libros y periédicos de forma
manual

PostScript, letras construidas
digitalmente para su uso en medios y
dispositivos electrénicos

La fuente es el medio fisico utilizado para crear un tipo de letra, por ejemplo, una maquina de escribir,
un estarcido, las matrices de una imprenta o un cédigo PostScript (tipos de letra vectoriales desarro-
lladas por Adobe Systems, las cuales utilizan un formato de fichero para codificar la informacion).

Un tipo de letra es un conjunto de caracteres, letras, nimeros, simbolos y signos de puntuacién que
comparten un disefo caracteristico.”

En la tipografia se pueden usar dos tipos de medidas, las absolutas y las relativas, las cuales determi-
nan muchos de los procesos tipograficos:

Las medidas absolutas, son aquellas que poseen valores fijos como milimetros, pulgadas, puntos
o picas. Un punto es la unidad de medida utilizada para definir el tamafo de una fuente, esta medida
hace referencia a la altura del bloque del tipo, no a la altura de la letra. Originalmente los tamafos

de los tipos se basaban en la pulgada de 72 puntos (es decir seis picas), sin embargo, con los tipos
PostScript se pueden usar otros tamanos diferentes e irregulares.

Las medidas relativas por su lado, estan ligadas al tamano del tipo, conceptos como el espaciado, el
cuadratin, el medio cuadratin son un ejemplo de éstas. El cuadratin define las funciones basicas del
espaciado en referencia con el tamano del tipo, por lo que, si aumenta el tamano del tipo automatica-
mente aumenta el tamano del cuadratin. El cuadratin se usa también para definir elementos como las
sangrias y el espaciado. Su nombre originalmente hacia referencia al ancho de la letra “M" mayuUscu-
la, sin embargo, ésta pocas veces abarca toda la longitud del cuadratin. El medio cuadratin equivale a
la mitad de un cuadratin, se usa para signos como incisos o paréntesis.

* Ambrose, G. y Harris, P (2006). Fundamentos de la tipografia. Barcelona: Parramoén Ediciones. pag. 56
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1 pulgada

72 puntos

Medidas Absolutas, pulgada, milime-
tros, puntos y picas

¢ Mic

PostScript

4
il

Tipo Mévil

La medida de un tipo movil hace
referencia a su tamafo vertical, no a

M / (% 0 la altura del carécter. En el caso del
—_— PostScript, la altura del bloque es la
— o c> misma aunque cambie el peso de la letra

— -
Cuadratin Medio Cuadratin Guion Corto

| Z

Medidas de cuadratin, medio cuadratin y
guién corto
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El punto es la unidad de medida utilizada para definir el tamafo
del tipo de una fuente. Esta medida hace referencia a la altura del
bloque del tipo, no a la altura de la letra. Es una medida absoluta
equivalente a una 1/72 parte de una pulgada o a 0.35 mm, y su
creacién se atribuye al clérigo francés Sébastien Truchet (1675-
1729). En el siglo XIX esta medida fue desarrollada por Pierre
Fournier y Francois Didot, antes de que el punto britdnico/estadou-
nidense o punto anglosajén se definiera como 1/72 parte de una
pulgada.

Tradicionalmente, los tamafos de los tipos se basaban en la
pulgada de 72 puntos (seis picas), pero con los tipos PostScript
se pueden utilizar facilmente tamanos irregulares como el de 10.2
puntos. El antiguo sistema se basaba en el tipo de 12 puntos,
llamado pica. Otros tipos menos habituales presentaban una
relacion menos directa entre su nombre y su tamano en puntos,
que soélo puede traducirse aproximadamente a los tamafos actua-
les. Aunque el antiguo sistema ya no se utiliza, la mayoria de los
programas de software si utilizan los tamanos correspondientes a
cada nombre como predeterminados.

La pica, unidad de medida equivalente a 12 puntos, suele utilizar
se para medir las lineas de tipos. Una pulgada tiene seis picas (o
72 puntos), lo que equivale a 25.4 milimetros. Tanto la pica tradicio-
nal como la moderna pica PostScript tienen el mismo valor. Una
pulgada tiene seis picas PostScript.”

La clasificacion de los tipos ayudan para ordenar la gran cantidad
de opciones disponibles, de una forma simple se pueden dividir en
dos categorias; con serifay sin serifa.

Con serifa: conocidas como serif, cuentan con pequefnos trazos

al final de sus terminaciones horizontales y verticales, también
llamados "“remates’ esto refuerza la legibilidad de un texto, debido
a que facilita al ojo a pasar de un caracter a otro. Existen varios
estilos de éstos, Slab serif sin apdfige o uniforme, Slab serif con
cartela o apdfige, Serifa con cartela o apdfige, Remate uniforme o
sin apdfige, Serifa ultrafina, Serifa en cuna y Serifa lobulada.

Sin serifa: también conocidas como sans serif no presentan re-
mates, menos variaciones en sus rasgos y una menor inclinacién
en los trazos redondeados. Se denominan més modernos y con
lineas puras.

En los procesos de impresion tradicionales, donde la composicién
se realizaba en bloques, el kerning o el tracking eran imposibles.
Sin embargo, con la digitalizacién de los procesos, las letras pue-
den aproximarse entre si, e incluso solaparse. En la practica, se
pueden combinar diferentes valores y utilizar un tracking general
para el cuerpo del texto, que bien lo abre o lo cierra. Los titulares y
textos de mayor tamafno pueden requerir un reajuste adicional.

* Ambrose, G. y Harris, P (2006). Fundamentos de la tipografia. Barcelona: Parramon .
Ediciones. pag. 58
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mV mV

Con Serifa

Los programas de edicién, como Indesign, permiten ahadir o
reducir el espaciado natural entre los caracteres de una tipografia.
Cuando hablamos de espaciado natural, nos estamos refiriendo al
que tiene una determinada tipografia por defecto. A esto se le lla-
ma prosa. Esta modificacién del espaciado entre varios caracteres
es lo que se conoce como tracking. En espafol, este término hace
referencia al interletraje o interletrado.

El tracking puede ser positivo, cuando se amplia el espaciado, o
negativo, cuando se disminuye. La funcion principal de aplicar o
no tracking a un texto es conseguir una mayor legibilidad. Aplicarlo
o no dependera del criterio personal del maquetador o disefador,
pero también se debe tener muy en cuenta la tipografia usada y el
publico al que se dirige.

Si bien el tracking es ampliar o reducir espaciado entre un conjun-
to de caracteres, se podria definir el kerning como el proceso de
aplicar tracking a sélo un par de letras que estén uno junto al otro.
Cuando se crea una tipografia, cada letra debe ser colocada en
una posicién determinada dentro de la tipo. Se deben marcar los
limites delanteros y posteriores de tal forma que se afada un es-
paciado correcto entre los diversos caracteres. Sin embargo, hay
determinadas parejas de letras en las que el espaciado nunca
termina de encajar del todo. Un ejemplo son las combinaciones
de las letras AV, Ta oYo. Para esto sirve el kerning, para indicar al
programa cuando dos pares de letras deben estar mas juntos o
separados, mientras que se mantienen intactos el resto de espa-
ciado entre letras.

Normalmente, las fuentes profesionales y bien disefadas cuen-
tan con muchos ajustes de kerning, para que todos los pares de
caracteres tenga un espaciado visualmente correcto. No obstante,
para aquellas fuentes con un disefio no tan profesional, los progra-
mas de edicion disponen de herramientas que permiten ajustar
estos acoplamientos. De esto se puede deducir que puede existir
tracking sin kerning, pero nunca kerning sin tracking.
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La linea base es una linea imaginaria sobre la
gue se asientan todos los caracteres, con la
excepcion de la “0” y otros caracteres redondea-
dos que caen ligeramente por debajo de ésta. La
ubicacion de dicha linea va a variar dependiendo
el tipo de letra, y se ubica bajo la regla de un
tercio aproximadamente de la linea ascendente

del cuadratin en que se encuentra la letra.

El interlineado por su parte, es aquel que de-
termina el espacio entre las lineas de texto. En
su origen se remonta a la impresiéon con metal
en caliente, se usaban barras de plomo que se
insertaban entre las medidas de texto para espa-
ciarlo de forma homogénea, se usaba un tipo de
36 puntos con un interlineado de 4 puntos. En

el PostScript funciona de la misma forma, sélo
que este espacio se le conoce como un interli-
neado de 40 puntos, ya que el interlineado digital
expresa la distancia que existe entre la linea base
y la siguiente linea base, en lugar del espacio real
entre las lineas del texto.

.tracking‘

Tracking 0 pts

.tracking.

Tracking 100 pts

tracking

Tracking 200 pts

éguila
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Ahora bien, una familia tipografica es la que
agrupa todas las variaciones de un tipo de letra o
fuente, es decir, los grosores, anchos y cursivas.
Algunas familias reciben el nombre de su creador
o de la publicacién en la que se emplearon por
primera vez. Sus variantes pueden ser romana o
romanilla, cursiva o itdlica, fina, negrita, conden-
sada y extendida.

Una caracteristica de las familias tipograficas son
los grosores o pesos, esto es el ancho y el grupo
de los tipos de letra. En algunos casos se puede
clasificar en light, caption, bold, extra bold, ultra
bold, etc. Otro tipo de clasificacion es el creado
por Adrian Frutiger en 1957 la cual utiliza los
numeros para identificar los distintos estilos. Me-
diante una rejilla permite combinar los diferentes
gruesos o pesos de los tipos y permite lograr una
armonia tipogréfica la cual se obtiene combinan-
do grosores que se encuentran a una distancia
de dos casillas entre si, por ejemplo, el 43 con el
23 0el97 conel 77.

Kerning

Sin Kerning

Kerning

Interletrado

Kerning

Kerning

° °
J J

° °
J J

Interlineado
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Al ser un video informativo, los textos jugaban un papel sumamen-
te importante. Para este proyecto recurri al uso de tres tipografias
distintas:

1. Gotham: usada como mi tipografia principal, debido a su gran
legibilidad y versatilidad. Personalmente es una de las tipografias
gue mas me gustan, su ausencia de patines y simetria la hace una
tipografia con mucha presencia en arreglos tipograficos. Al contar
con pesos, es muy Util para contrastar palabras sin necesidad de
usar espacios.

Esta tipografia fue originalmente disenfada para la revista GQ don-
de los editores buscaban un nuevo tipo de letra para su contenido
con estilo masculino y fresco. Fue disefada por Tobias Frere-Jones
en el ano 2000, un disehador de tipografias de New York.

134



EJIDO VERDE. El Motion Graphics, una forma de disefio y comunicacion visual |

La principal fuente que Frere-Jones tomo para crear Gotham fue-
ron las letras en edificios antiguos de Manhattan. Lleva un estilo
parecido al de la tipografia Futura (creada por Paul Renner), dan-
dole un estilo general de la década de 1920, donde comenzaron a
crearse los tipos de letras con formas geométricas. Su objetivo era
crear una tipografia fuera del estilo de un disefador, sino el tipo de
letra que posiblemente crearia un ingeniero.

Muchos asocian la fuente Gotham con la ciudad de New York, la

arquitectura sin sentido de la ciudad y el paisaje urbano, ademas
de ser la primer tipografia moderna y geométrica creada en Esta-
dos Unidos.”

Aqui un andlisis de su morfologia y renglon gréfico:™

A nu y oc ft

Barras Horizontales Repeticion de formas Curvas minimas Repeticion de formas alteradas. Barras desequilibradas y
reflejadas Letra C totalmente geométrica ascendentes cortas
Q (M ‘ : ]
LacoladelaQnoes Terminacion en Los terminales son rectos, y el  Empalme entre el brazo Descendentes cortas
descendente 45 grados unico vértice se encuentra y la cola

en medio de la letra M

1. Lineas de ascendentes 2. Linea de numeros y simbolos 3. Altura de X 4. Linea base 5. Linea de descendentes

2. Into the vortex: una tipografia condensada, rounded, es decir con terminaciones redondeadas, de
peso ligero y con serifa en algunas letras, me parecié una tipografia adecuada para complementar la
principal (Gotham), esto debido a su irregularidad en el trazo, lo que jugaba con el concepto de artesa-
nia o hecho a mano. De igual forma contrasta con su ligereza frente a las demads letras bold.

* Crehana. (2019). Gotham Font: historia y uso de la famosa tipografia. Recuperado de https://www.crehana.com/mx/blog/dise-
no-grafico/gotham-font-historia-y-uso-de-la-famosa-tipografia/

** Pinto, Matias. (2016). Gotham - Andlisis tipografico. Recuperado de http://www.studentshow.com/gallery/46088689/
Gotham-Analisis-tipografico
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3. Jellyka Saint: tipografia script (manuscrita), con ligaduras entre
letras, fueron de gran utilidad en palabras cortas como articulos

o preposiciones. Su forma clasica, me parecié que podia denotar
historia, tradicién y calidad, contrastando asi lo informal o artesanal
del resto de la gréfica.

Conocer las cualidades de una tipografia es esencial para controlar
los efectos funcionales, estéticos y psicolégicos que provocara el
texto. También el diseno tipografico, esto es, la armonizacion del
espaciado entre letras, palabras y lineas, asi como la eleccion de
una longitud de linea y un interlineado que favorezcan la legibili-
dad, tiene gran importancia para producir un buen efecto.

GOTHAM
Tipografia principal

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

liE?2*QO@#%$%.,;:-_ 7

albdefg012345 Thin
abdefg012345
abdefg012345  wedium
abdefg012345 =
abdefg012345 ur-
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Reticula

Los tipdgrafos, disefadores graficos, fotégra-
fos y disefiadores de exposiciones emplean la
reticula para resolver problemas visuales en dos
y tres dimensiones. Los disefadores gréaficos y
los tipdgrafos se sirven de ella para la configu-
racion de anuncios, folletos, catélogos, libros,
revistas, etc. Organizar las superficies y espacios
de acuerdo con una reticula permite al disefador
ordenar los textos, las fotografias, los diagramas
o cualquier elemento presente seguln criterios
objetivos y funcionales. Los elementos visuales
se reducen a unos pocos formatos de iguales
dimensiones. El tamano de las ilustraciones se
establece en funcién de su importancia tema-
tica. La reduccion del numero de elementos vi-
suales empleados y su subordinacion al sistema
reticular produce una impresion de concision,

de inteligibilidad, de claridad y de orden en el
disefo.”

Un “cuerpo de texto” se entiende como el volu-
men de texto principal contenido en un espacio.

x2 x4

Por otro lado, los “destacados” son las palabras
o frases que van a resaltar del resto del texto por
su importancia, relevancia informativa, o bien,
por su peso (light, regular, médium, bold, extra
bold, etc.). Es recomendable no mezclar familias
tipograficas de la misma familia o del mismo
estilo, por ejemplo, sans serif con sans serif, 0
Helvetica con Univers. De igual forma, si se van
a utilizar distintos tamafos o pesos de una mis-
ma familia deberan ser notorios para su buena
comprension y lectura.

Asi que construi una reticula base para armonizar
los arreglos tipogréaficos contenidos dentro del
video. Esta, basicamente ordena los interlinea-
dos de los textos, asi como la justificacion de

los mismos, por lo que dentro de ella se pueden
acomodar las tres tipografias involucradas man-
teniendo un orden y coherencia. La reticula es la
siguiente:

Interlineado

Linea Base

* Miller-Brockmann, Josef. (1982). Sistemas de reticulas.
Barcelona: Gustavo Gili. pag. 11,19
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Como se puede observar, la tipografia Gotham e Into the Vortex, se organizan dentro de una mancha
tipogréfica con interlineado y columnas. Las reticulas son muy Utiles para el disefo editorial, ya que
organizan perfectamente la interaccion entre texto e imagen, sin embargo, en un video es complejo

regirse bajo una reticula, debido al movimiento constante de los elementos involucrados, es por €so

que, para este proyecto la construccién de la reticula fue necesaria Unicamente para la parte tipogra-
fica.

Aplicacion en Reticula

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, o L L
—Ein Biffcc s cctame

DICINE | [POREPECHA
eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee INDIGHNGUS

oletl -
MEDICINE PUREPECHA
INIBJ[CISNOGIUN
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Después de considerar todos estos aspectos, la propuesta grafica generada para los cuadros de
estilo de este proyecto, fue la siguiente:
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Como se puede observar, la estética de los objetos tiene una
apariencia completamente vectorial y plana, el plan técnico para
este proyecto era usar el recurso 3D en algunas escenas. En la
creacion de cuadros de estilo algunas veces no es necesario mos-
trar exactamente el resultado final o la técnica definitiva, en este
caso, todas las ilustraciones las realicé en vectores en /llustrator,
sin embargo, algunas de ellas las llevaria a cabo en 3D durante el
proceso de animacion, esto con la finalidad de optimizar tiempos
de realizacién, en lugar de generar un modelo 3Dy texturizarlo, era
mas practico simularlo con imagenes vectoriales, es my Util siem-
pre buscar la soluciéon que mejor se acomode a nuestros tiempos
y necesidades gréficas.

Otro punto en mi metodologia es; desde una perspectiva muy
personal es, realizar los cuadros de estilo directamente en After
Effects, esto por dos motivos: el primero es que considero que
este cuenta con diversas herramientas y plug ins que son de gran
ayuda para generar diversos ambientes o atmdésferas mas comple-
jas y atractivas, al igual que su sistema de mascaras es muy practi-
co. El segundo motivo es que al realizar toda la estética dentro de
este software, la implementacién de las secuencias animadas se
hace practicamente sustituyendo los /ayers usados para la compo-
sicion de la gréfica, es decir, todos los assets y valores de edicion
ya estan predeterminados.
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Animacion

Una vez aprobados los cuadros de estilo por parte del cliente, el
siguiente paso fue la animacién de dichos graficos. Como mencio-
né antes, el proceso de los cuadros de estilo se lleva acabo con
cualquier técnica que simule el resultado final. En este paso del
proceso creativo, se deben preparar todos los archivos necesarios
para su animacion correspondiente. De igual forma, se tienen que
idear todas las escenas necesarias para el proyecto, asi como sus
transiciones. Es aqui donde el storyboard es de gran utilidad ya
que en él especifiqué toda esta informacion.

El primer paso que llevé a cabo fue separar las escenas por su
tipo, es decir, llustracién, Cel Animation, 2D, 3D, etc. Esto implica
la generacion de todos lo graficos, en este caso mi primer acer
camiento fue con los objetos vectoriales, por lo que mediante el
uso de llustrator realicé todas las figuras vectoriales necesarias,
incluyendo los arreglos tipograficos construidos con su respectiva
reticula previamente construida. El motivo de generar éstos direc-
tamente en lllustratory no en After Effects, es que, me parece
maés practico contar con mas herramientas especificas en un
software completamente vectorial para la construccién y manipula-
cion de tipografias.

También fue necesario construir todos los modelos 3Dy preparar
los para su respectiva animacion. Esto implica algunas cosas, en
primer lugar deben estar editados y con su axis o pivote colocado
en la posicién correcta. El axis es el punto de anclaje de donde
se va mover el objeto, es decir la coordenada en ejes donde va a
modificarse cualquier valor como movimiento, escala o rotacion.

Otro punto importante es la construccion de los UV maps, estos
son los mapas de coordenadas UV que pertenecen a una geo-
metria y los cuales nos permiten “dibujar” o generar las texturas
correspondientes. Este proceso se realiza en un submodulo de Ci-
nema 4D llamado BP-UV Edit. Basicamente la logica de esta técni-
ca consiste en seleccionar una serie de lineas que determinan “un
corte” y establece el contorno de nuestra geometria desenvuelta
y convertida en una imagen plana. Esta forma de generar las tex-
turas de un objeto 3D es la mas habitual en todos los software de
este tipo, ya que es un método muy preciso.

Otra forma de generar texturas en Cinema 4D es la seleccion de
poligonos, esto es, en una geometria podemos generar distintas
selecciones de poligonos, a las cuales les podemos asignar diver
sas texturas.

Una vez finalizados todos los elementos vy listos para animar era
esencial la generacion de un animatic, el cual me ayudaria a con-
siderar los tiempos de accion en cuadro de todos los elementos
graficos.
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Modelos 3D generados en el software
Cinema 4D
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En primer lugar mi video tendria un formato full
HD 1920 x 1080 a 30 fps. Sin embargo, queria
mantener una estética de menor frame rate,
esto da una sensacién mas caricaturizada y hace
menos dramaticos los movimientos de los obje-
tos de la camara. Por lo que originalmente realicé
todas la animaciones (excepto las de cel anima-
tion) a 30 fps, y después ralenticé todos los mo-
vimientos a 10 fps con un efecto de After Effects
llamado Posterize Time. Este efecto es muy util
ya que permite simular diversos frame rates con
s6lo una opcién, en este caso todos los elemen-
tos animados en 2Dy 3D originalmente a 30 fps
pudieron ser modificados facilmente. En el caso
de los elementos en Cel Animation, los animé
directamente a 10 fps, ya que estos elementos
los dibujé cuadro a cuadro, lo que implicé menos
cuadros ilustrados, y esto reducia los tiempos de
realizacion.

Mi proceso generalmente va en orden de apari-
cion, es decir, mi progreso de animacion lo voy
realizando conforme se va desarrollando la his-
toria. En este caso el primer cuadro tiene la pre-
sencia de un arreglo tipografico el cual se anima
completamente en 2D con mattes y mascaras
en After Effects. Algunos elementos generados
para este cuadro me servirfan para complemen-
tar los demés cuadros del resto del video.

Asi que, en esta escena, el primer elemento en
orden de lectura es un pino, como se puede ver
es una animacion bastante sencilla, una aparicién
de vectores animados en sus parametros de
escala y rotacion. Una forma sencilla de obtener
un movimiento organico es animar mediante la
programacion de un script aplicada a cierto valor.
Adobe lo define de la siguiente forma:

Un script es una serie de comandos que le dicen
a una aplicacion que realice una serie de ope-
raciones. Se pueden usar scripts en la mayoria
de las aplicaciones de Adobe para automatizar
tareas repetitivas, realizar calculos complejos e
incluso utilizar algunas funciones que no estén
directamente expuestas a través de la interfaz
grafica del usuario. Por ejemplo, se puede indicar
a After Effects que reordene las capas de una
composicién, busque y reemplace el texto de
origen en las capas de texto o envie un mensaje
de correo electrénico cuando finalice el
procesamiento.”

* Adobe. (2018). Scripts. Recuperado de https://helpx.adobe.
com/aftereffects/using/scripts.html
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Moédulo BP-UV Edit de Cinema 4D, el
cual permite generar UV Maps
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Workflow de animacién en After Effects,
en el cual se puede observar el uso de
keyframes y scripts para la animacion de
los elementos gréficos
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Por lo que recurri al uso de un script el cual
genera un “rebote” muy organico a cualquier
pardmetro, en este caso el método fue animar
la escala mediante dos fotogramas, los cua-
les se verian afectados por este script el cual
generaria un calculo para obtener dicho “rebo-
te” La forma de aplicarlo es presionar la tecla
“alt” encima del controlador de animacion del
parédmetro a modificar, aparecera una ventana
debajo de la barra del layer en al cual podemos
escribir el script. Aqui contamos con algunos
pardmetros que indican la accién a realizar asi

como la estructura basica, los cuales no pueden

ser editados ya que no funcionaria de forma
correcta, pero otros valores como la intensidad

o la frecuencia del efecto pueden ser cambiados

dependiendo el resultado buscado.

Animacion de tipografia mediante un
alpha matte entre un layer con imagen y
un shape layer con un transformador de
Trim paths

En las letras mediumy bold involucradas en
este arreglo tipogréafico, generé desde
Photoshop algunas animaciones de trazo de

“brochazos” Es importante mencionar la utilidad

de esta herramienta de animacién dentro de
Photoshop, la cual nos permite generar anima-
ciones cuadro a cuadro usando todos los recur
sos dentro de este programa tales como paths,
brushes, magic wand, patch, etc.
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Para la parte de la tipografia, recurri al uso

de lumas mattey alpha matte para animar su
aparicion. En el caso de las tipos méas delgadas
y condensadas tracé las formas de las mismas
con un shape layer, esto va a generar un trazo
que puede ser editado de diversas formas, en
este caso habilité el parametro de Trim paths, el
cual me permite animar la trayectoria de dicho
trazo, esto aplicado con un alpha matte me da
como resultado una animacion en la cual se per
cibe como se “escribe” cada una de las letras.

Fig. a Luma Matte de una imagen de
una brocha

Fig. b Ese Luma Matte es utilizado para

“recortar” el layer que se encuentra
debajo de él
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Es posible acceder a ella mediante la opcion window> timeli-

ne, aparecera una ventana con una linea del tiempo que incluye
opciones de cambio de frame rate, play, pause, onion skyn, etc.,
y para este caso podemos usar videolayers, estos son un tipo de
layer que nos permite hacer diversos trazos cuadro a cuadro que
se aplican uno a uno sobre un mismo layer tal como funciona de
la misma forma en After Effects. Con este método dibuje paso a
paso una serie de pinceladas y brochazos para usarlos como tran-
siciones, ademas de contar con la opcién de poder exportar estos
en secuencias de imagenes o en formato de video.

Enseguida se puede observar una animacion tipo Cel, realizada de
dos formas. La primera es la gota que cae hasta formar un piso.
Como mencioné antes, este tipo de animacion necesita por fuerza
el entendimiento completo del movimiento y las reacciones de los
objetos, por lo que tuve que ser muy cuidadoso para simular un
movimiento estético y orgénico el cual tenfa que generar desde
cero y sin ningun tipo de referencia de movimiento. Esta parte fue
la parte mas compleja de todo el proyecto, generar este tipo de
escenas logrando un buen resultado, ademas de ser las que mas
tiempo de realizacion necesitaron.
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En el segundo caso se puede observar otra animacion de tipo Cel,
en la cual se ve un campesino parado en la carretera pidiendo un
viaje compartido, después camina y se convierte en un estudiante
con mochila. Para esta secuencia recurri a una guia de video, es
decir, grabé una persona haciendo esos movimientos de cuerpo,
calculando los tiempos de animacion. Con esto fue mas facil dibu-
jar los elementos y las siluetas necesarias asi como la transicién
de un personaje a otro, manteniendo un movimiento natural.

Es importante conocer el comportamiento y légica de los keyfra-
mes de animacion, usados en cualquier software. Para generar
movimientos interesantes y darle la intencién adecuada a nuestra
historia es necesario jugar con las “rampas de tiempo” en la
animacion, éstas determinan la velocidad que tendra un objeto a lo
largo de su trayectoria del punto a al punto b.

Gracias a la animacién digital podemos aplicar un concepto llama-
do “interpolaciéon’ que nos ayuda a animar objetos en determina-
das circunstancias. El método consiste en crear dos imagenes,
una para cada extremo del movimiento en cuestion. Estas dos
imagenes seran los keyframe, y el ordenador creara automatica-
mente los pasos intermedios. La interpolacion de movimiento es
la mas simple, es el célculo del cambio de las propiedades fisicas
de un objeto en el tiempo. En términos de animacién 2D o 2.5D,
esto implica, invariablemente, un movimiento por uno de los ejes
X,Y o Z. También puede, ademas, suponer un cambio de orien-
tacion, rotacion, tamano, color. etc. No altera la forma estructural
subyacente del objeto.”

* Crook, |. y Beare, P (2017). Fundamentos del Motion Graphics. Barcelona: Promo-
press. pag. 108
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Cuando cualquier objeto en la naturaleza se mue-
ve desde un punto de descanso Xy se detiene
en el punto, tiene una tendencia debido a las
propiedades de la materia, a acelerar a una velo-
cidad maxima en el medio del movimiento y lue-
go disminuir la velocidad hasta detenerse. Ob-
viamente, hay un nimero infinito de variaciones
en detalle, pero esta es la tendencia general. Un
piston que va y viene de un lado a otro se mueve
més lentamente al final de su movimiento, por

lo que en la animacion los dibujos estan més
juntos en los extremos del movimiento que en

el medio. Este tipo de movimiento se denomina
“movimiento armaonico simple’ y puede llegarse
a él mediante los puntos equidistantes que se
proyectan previamente en la circunferencia de
un circulo en una linea recta.

En animacion, es muy dificil graduar el espacio
entre los dibujos de esta manera vy, por lo tanto,
generalmente se hace una aproximacioén a la mi-
tad, la inhalacién y la reduccién de la distancia a
la mitad, segun el tiempo disponible. En algunos
casos, las distancias se dividen por conveniencia
en tercios, o incluso en cuartos, aunque otras
proporciones suelen ser impracticables.”

Ahora bien, la teoria y conceptos de movimien-
to en la animacioén seran siempre los mismos
independientemente de la técnica usada. Sin
embargo, las herramientas y recursos con que
cuenta el software pueden variar.

* Whitaker, H. y Halas, J. y Sito, T. (2009). Timing for Anima-
tion. Gran Bretafa: Focal Press. pag. 42
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Por ejemplo, en el caso de After Effects, utiliza
la interpolacion como método de animacion,
permitiendo ajustar de forma precisa cualquier
valor como el movimiento, los efectos, los
niveles de audio, los ajustes de las imagenes, la
transparencia, los cambios de color entre otros.
Sin embargo, se pueden modificar dos variables,
la interpolacién temporal y la interpolacion
espacial.

La interpolacion temporal se refiere al cambio
de cualquier valor y sus propiedades entre los
fotogramas clave, con respecto a la velocidad
con que fluyen las animaciones, es decir, calcula
los valores de los fotogramas intermedios, si

se presenta algun cambio de valor, el software
calcula de forma automética el tiempo existente
en esa modificacion. Esto se puede visualizar en
el panel de la gréfica de valores.

La interpolacion espacial se refiere a la posi-
cion en las coordenadas del drea de trabajo de
cada uno de los fotogramas presentes en una
animacion, por consiguiente implica una trayec-
toria de movimiento. After Effects mostrara la
interpolacién espacial agregando una linea roja
punteada donde la linea misma trata con el espa-
cio (trayectoria de movimiento) y el tiempo (inter-
polacion temporal) se representa con puntos.

Interpolacion espacial de un Null Object
en el parametro de posicién
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De igual forma estos pardmetros se pueden
ajustar manualmente o bien, de forma prede-
terminada por el software como se presenta a
continuacion:

e

Los métodos usados por este software son de
Interpolacion “curva’ lo cual permite modifi-
carlas, dando un control absoluto de cualquier
movimiento de los objetos. Por otro lado, el
aspecto de los iconos de lo fotogramas puede
variar dependiendo del método de interpola-
cién que se necesite. De esta forma podemos
combinar todos los tipos de fotogramas de After
Effects para lograr movimientos complejos; aqui
se presentan:”

* Adobe. (2016). Interpolacion de fotogramas clave. Recu-
perado de https://helpx.adobe.com/es/aftereffects/using/key-
frame-interpolation.html
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Fig. a Interpolacion Lineal (Linear)

Fig. b Interpolacion Curva Automatica
(Auto Bezier)

Fig. ¢ Interpolacion Curva Continua
(Easy Easy)

Fig. e Interpolacion Curva (Easy In/
Easy Out)

Fig. f Interpolacion Mantener (Hold)

Lineal: Esta es la forma mas béasica de interpola-
cion en After Effects y utiliza una tasa de cambio
recta uniforme entre dos fotogramas clave. Este
tipo de fotograma clave se indica mediante el
icono de "diamante” Este tipo de fotograma
clave es siempre abrupto y muy mecanico. La
mayoria de los animadores no usaran fotogra-
mas clave lineales muy a menudo.
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Curva automatica: toma fotogramas clave lineales y suaviza la
velocidad de cambio generando autométicamente curvas, esto
permite que el elemento se mueva mas fluidamente. Para cambiar
un fotograma lineal a un fotograma clave de curva automética, se
mantiene presionada la tecla Cmd (Ctrl) y luego se da clic encima
del fotograma. La interpolacion automatica se indica mediante un
fotograma en forma circular y cambia automéaticamente los contro-
les direccionales de sus elementos para suavizar el movimiento,
de esta manera no se percibe un movimiento mecanico.

Curva continua: mientras que la curva automética suaviza los
movimientos de forma automatica, la curva continua permite
hacerlo manualmente. Para hacer esto, se deben seleccionar los
fotogramas que se desean cambiar, luego presionar Cmd (Ctrl)

+ Shift + K, apareceréd un cuadro de informacién que permitira
ajustar manualmente la interpolacion. La curva continua se indica
mediante un fotograma de reloj de arena. Se podra ver este tipo
de fotograma al agregar un efecto, como la opcion Easy easy del
asistente de fotogramas clave. Esto se puede agregar seleccio-
nando los fotogramas clave en la linea de tiempo y luego haciendo
clic con el boton derecho en uno de ellos, y luego ir a Keyframe
Assistant> Easy Ease.

Curva: aqui se tiene control y funcionalidad de forma manual
sobre la trayectoria del movimiento y/o el gréafico de valores. Para
ajustar esto manualmente, se necesita acceder a la ruta de movi-
miento del elemento dentro del panel de composicién, o bien, se
pueden ajustar los pardmetros accediendo al editor de graficos,
ubicado en el panel de la linea de tiempo. La creacion de una
curva se divide en dos opciones Easy In e Easy Out, la diferencia
entre estas es simplemente el orden de velocidad con que se ani-
ma, siendo el primero més répido en el arranque y gradualmente
disminuye su velocidad.

Mantener: un fotograma clave de retenciéon hace exactamente lo
que su nombre implica, mantiene la capa en un fotograma clave
especifico. Esto es genial para congelar imagenes. La interpola-
cién mantener se indica mediante un fotograma clave en forma de
cuadrado, se puede aplicar este tipo de interpolacién seleccionan-
do la capa y luego yendo a Capa> Tiempo> Congelar fotograma.”

¢ 6 X (£ 4«

Lineal Curva Curva Curva Mantener
(Linear) Automatica Continua (Easy In/ (Linear In/
(Auto Bezier) (Easy Easy) Easy Out) Hold Out)
* Paul, Johnatan. (2018). Basic keyframes types. Recuperado de https://www. .
schoolofmotion.com/blog/aftereffects-keyframe-types
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Ahora bien, Cinema 4D funciona de una forma muy parecida a After Effects pero de una forma mas
sintetizada. Aqui podemos encontrar las mismas curvas de animacion, pero las categoriza en tres
formas:

Lineal: en esta forma se tiene un movimiento completamente uniforme, la velocidad es constante
durante todo el trayecto de nuestra animacion.

Curva: aqui podemos personalizar la velocidad que tendran los objetos durante su trayecto, generar
rampas de animacion o cualquier movimiento deseado.

Paso: en esta forma el software genera un cambio de posicién Unicamente en el cuadro exacto
donde hay la presencia de un fotograba clave, por lo que, el movimiento se mantiene en una misma
posicién hasta que haya un cambio en la animacién, no sigue la trayectoria ni la interpolacion del
movimiento.

Como un segundo modulo también nos da la opcion de otras tres formas de interpolaciéon ubicadas
en la ventana Timeline :

Easy Easy: este suaviza todos los movimientos de cada fotograma clave, por lo que, todos los
movimientos tendran un inicio suave, después un movimiento constante y finalmente se detienen
suavemente.

Easy In: aqui se genera un movimiento uniforme al arranque del movimiento, y después se detiene
suavemente al final de la trayectoria.

Easy Out: esta forma es la opuesta al Easy In, es decir, se genera un arranque suave al inicio de la
trayectoria, y después se mantiene una velocidad uniforme.

Ventana Timeline de Cinema 4D en
modalidad Dope Sheet, donde se
pueden observar y editar los keyframes
en forma de rectangulos amarillos

Ventana Timeline de Cinema 4D en
modalidad F-Curve, aqui se pueden
modificar las curvas de animacién
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Es muy importante tener presente y conocer toda la parte técnica Fig. a Interpolacion Lineal (Linear)
del software que se vaya a usar para resolver cualquier proyecto, Fig. b Interpolacién Curva (Spline)
ya que de ello depende que podamos llevar a cabo todas las ideas ) 3
y requerimientos que eleven una calidad visual. Fig. ¢ Interpolacion Paso (Step)
Fig. e Interpolacion Easy Easy
Por otro lado, todas estas formas predeterminadas que nos
presentan los software, no son la forma mas creativa de animar,
tal vez sean de gran utilidad para resolver cuestiones bésicas, sin Fig. g Interpolacion Easy Out
embargo, la mejor forma de usar estos conceptos de animacién es

completamente manual, generar movimientos Unicos y personali-

zados que funcionen exactamente como se han planeado e idea-

do. En el caso de Ejido Verde, todos los movimientos los generé

de forma personalizada dependiendo las transiciones y la intencién

que habia planeado desde un inicio.

Fig. f Interpolacion Easy In

Mi forma de trabajo en After Effects mayormente es con fotogra-
mas de tipo Easy In e Easy Out, después esa curva generada la
personalizo hasta obtener el resultado deseado. En el caso del
Easy Easy lo uso cuando son movimientos continuos o de corto
plazo como “rebotes” o “resortes” En el caso de Cinema 4D, me
parece interesante que la forma preestablecida que tienen los
fotograma clave de curva por lo que directamente se puede empe-
zar a manipular la curva de animacion.
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Otro elemento que me fue de gran utilidad en
Cinema 4D es el modulo de Mograph, una efi-
caz herramienta para generar diversos efectos.
Su herramienta bésica es el Cloner, Util para
generar copias de cualquier objeto y modificarlas
en cualquier pardmetro como posicion, escala
o rotacién. En su pestafia de de effects encon-
tramos una variedad de opciones como delay,
random o shader. Todas estas opciones nos
brindan una infinidad de variables para experi-
mentar y obtener resultados con alto grado de
complejidad.

Un ejemplo de esta versatilidad es la escena de
la méascara de “viejito” En este caso el primer
paso fue modelar la cara y el sombrero. Después
de esto tuve que generar los UV maps para po-
der trazar sobre éste todos los detalles y gestos
de la cara. Una vez terminado este paso, tenia
que animar la forma en que entraba a cuadro, asi
que usando el modulo Mograph seleccioné la
herramienta Fracture. Esta permite “convertir”
cualquier geometria a un objeto de mograph,
identificados con icono verde. El uso de éstos
es por jerarquia, es decir, la geometria siempre
debe estar debajo y ligado al elemento mograph,
que a su vez puede ser modificado por cualquier
efecto, identificados éstos con iconos de color
purpura. En este caso usé un efecto llamado De-
lay, el cual nos permite generar un “rebote” que
es posible personalizarlo con un porcentaje de
intensidad, afectando por separado la posicién,
escala o rotacion.
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Por ultimo, para crear las tiras que cuelgan del
sombrero usé splines dindmicos que interacttan
con todos los movimientos e incluso generan
colisiones contra otros objetos.

En la escena de la Biblia, tuve que construir el
modelo del libro, que consistio de varias paginas;
esto lo llevé a cabo con la herramienta de mogra-
ph Cloner nuevamente, el cual permite generar
copias de un mismo objeto y darle espacio entre
ellos. Una vez generado el modelo 3D, realicé
las texturas que, en este caso al ser objetos
planos y bésicos, no fue necesario generar un
UV map, por el contrario aqui usé la técnica de
seleccion de poligonos a los que se les agrega
una textura y se acomoda manualmente hasta
ajustarlos correctamente. Para la escritura de

las letras, las animé en After Effects, las exporté
como secuencia de imagenes, y éstas a su vez
las usé como textura en Cinema 4D, ya que
éste permite el uso de texturas animadas. Para
darle movimiento a las paginas del libro apliqué
al Cloner un efecto llamado Shader que permite
modificar cualquier pardmetro y darle un offset
al movimiento, es decir, genera un desfase en
las modificaciones de los diversos objetos, por
lo que se animan a diferentes tiempos pero
mediante un soélo fotograma clave. Por ultimo,
para lograr que las paginas se “doblaran’ usé

un efecto que se aplica directo a la geometria
llamado Bend.

Médulo de Mograph en Cinema 4Dy
sus Effectors
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UV Map de la méscara de viejito, la cudl
generé en Cinema 4D. Después de esto
tracé los gestos de la cara en Photoshop

usando como gufa el wireframe

Workflow de la escena de la Biblia en
Cinema 4D
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En el caso de After Effects, la herramienta de Mask o méascaras, es de gran utilidad; bédsicamente es
un trazo que nos permite seleccionar partes de una imagen o un sélido y animar los vértices como se
desee.

Un ejemplo en el uso de esta técnica: en la escena de las letras que hacen una transicion al piso de
un terreno abierto, la idea fue animar todos los vértices para transformar de una figura a otra, es un

proceso lento y que requiere mucha atencién, sin embargo, se logran resultados y transformaciones
muy atractivos visualmente.

Por otro lado, After Effects también nos permite el uso de plug ins, algunos incluidos en la paqueteria
béasica, o bien, de fabricantes externos. Un plug in es un complemento que afade funcionalidad o
caracteristicas diferentes a un software, el origen de éstos se remonta a la década de los anos 70
cuando un editor de texto llamado EDT permitié que un programa externo pudiera acceder al mismo
para asf, tomando como escenario el sistema operativo Unisys VS/9, poder llevar a cabo labores de
ediciéon. Uno de los més grandes creadores de plug ins para la creacién de graficos es una compania
llamada Red Giant, ésta cuenta con muchas opciones disponibles las cuales son de gran ayuda para
resolver necesidades gréficas en especifico.

Un ejemplo de ello es la escena de la refineria emitiendo CO2; el humo que emana de las chimeneas,
lo generé con un plug in llamado Particular, el cual emite cualquier cantidad de objetos o formas que
pueden ser personalizadas; de igual forma la reaccién de éstas se puede modificar en tamano, velo-
cidad e incluso su trayectoria. También usé un efecto que viene incluido en After Effects llamado Tur
bulent Displace el cual genera un desplazamiento de la imagen, generando la sensacién de “humo”

Morph de una mascara en After Effects,
se pueden obvservar todos los vértices
que la conforman, en este caso edite
cada uno de ellos hasta conseguir las
fromas necesarias
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La ventana de Effects nos muestra los
parametros que se peuden modificar en
los plug ins que se tengan instalados

Para el Cel Animation, usé Photoshop, siendo éste un software
béasico, necesario e indispensable para cualquier artista grafico y
de motion graphics, también nos da la opciéon de animar dentro

de su interfaz. El origen de esto es un software descontinuado
llamado Director producido en sus tiempos por la compania Ma-
cromedia, el cual permitia hacer animaciones cuadro a cuadro, con
herramientas como el “papel cebolla’] esto es, que nos mostraba

1 0 més cuadros anteriores al que se estaba trabajando como
referencia de movimiento. En el afio 2017 se dejo de distribuir este
software y fue anadido como un modulo mas en Photoshop.

La escena de los productos resultantes de la resina los cuales
hacen un morph entre ellos, la realicé desde cero, calculando

los tiempos de animacion y la velocidad de los movimientos. Me
auxilié de una regla de velocidad, esto es, establecer una unidad
de medida para trazar sobre esa escala de velocidad.

Con esto fui realizando los trazos necesarios para generar un movi-
miento fluido y orgénico.
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Cel Animation generado manualmente
cuadro a cuadro en Photoshop, es
importante calcular la velocidad de los
movimientos, en este caso me ayudé de
una regla de velocidad para lograr un
movimiento mas fluido
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Finalmente todo el trayecto e interaccion de los elementos genera-
dos v las transiciones las llevé a cabo mediante el uso de cdmaras
3D asi como Null Objects en After Effects. Un Null

Object no es visible cuando se procesa, pero sirve como una
especie de marcador de posicién al que se pueden adjuntar otras
capas. Cualquier capa que adjunte a un null respondera a las pro-
piedades de transformacién del mismo.

Como se puede observar, la mezcla en el uso de técnicas me
resultd muy practico y Util para la elaboraciéon de este proyecto. Sin
embargo, es importante sefalar que el uso de una o varias técni-
cas depende de los recursos y conocimientos tedricos y técnicos
que se tienen de cada una de ellas. La ejecucion técnica no debe
condicionar el resultado final sélo por la presencia de alguna de
ellas dentro del proyecto, es primordial entender los conceptos y
fundamentos de disefio y animacion, y estos a su vez trasladarlos
a cualquier software; son una herramienta mas de ejecucion y

no garantizan un resultado éptimo y correcto si no se entiende

el proceso creativo completo, algunas veces se comete el error

de depender de algunas tecnologias o aplicaciones nuevas, las
cuales requieren un estudio y conocimiento previo, es decir, el
buen resultado de un proyecto no depende del uso especifico de
un software, si no de una correcta planeacion y ejecucion de todos
los pasos del proceso creativo.

Los Null Object se presentan como
cuadros rojos los cuales pueden
controlar y afectar los elementos ligados
al mismo
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Compuesto y armado final

Una vez concluida toda la animacién y las escenas completas del
video, es momento de llevar a cabo el Ultimo paso del proceso
creativo, el compositing o compuesto. Esto es integrar todos los
renders, secuencias de imégenes y elementos graficos para gene-
rar la estética final.

En este video usé After Effects para hacer el compuesto, ya que
este software es muy versatil y nos permite realizar diversas activi-
dades y aplicaciones ademas de sélo animar en él. También cuenta
con herramientas y utilidades que nos permiten hacer correccion
de color, asi como incluir elementos como vifetas, ruido en la ima-
gen, desgaste de film, etc. Por otro lado, generé todas las texturas
necesarias para su uso dentro de este software, ya que algunas
me servirian de backs, y otras las ocuparia para generar mattesy
alphas.

Un luma matte: es aquella imagen que tiene informacion de blan-
COs y negros en su totalidad, incluso escala de grises, su estruc-
tura es en modo RGB, y sirve para hacer recortes a otra imagen
colocada debajo de ella. Su versién inverted, funciona exactamen-
te de la misma forma pero actla con base al color contrario.

Un alpha matte: es una imagen con un cuarto canal aparte del
RGB, es decir, un canal alpha. La caracteristica principal de este
tipo de imagen es la presencia de una transparencia que se deter
mina en este cuarto canal mencionado, por lo que, si la colocamos
por encima de otra imagen podremos ver la informaciéon de color
de la primer imagen. Su versién inverted, funciona exactamente
de la misma forma pero actla con base al color contrario.
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Fig. a Luma Matte
Fig. b Luma Matte Inverted
Fig. ¢ Alpha Matte
Fig. e Alpha Matte Inverted
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Cinema 4D por su parte tiene la opcién de exportar cualquier
animacion con canal alpha, por lo que es de gran ayuda cuando
se integran en la fase de compuesto, ya que se trabajan los backs
directamente sin necesidad de recortar con algun matte.

Un concepto elemental en esta fase es el uso de Blending
Modes o Modos de Fusidon. Estos controlan la forma en que cada Imagen exportada directamente de
capa se fusiona o interactla con las demés capas debajo de ella. Cinema 4D con canal alpha
Los modos de fusién para las capas en After Effects (anteriormen-

te conocidos como layer modes y algunas veces llamados transfer

modes) son idénticos a los modos de fusién en Photoshop.

No se puede animar directamente los modos de fusién mediante
el uso de fotogramas clave. Para cambiar un modo de fusién en
un momento especifico, se divide la capa en ese momento y se
aplica el nuevo modo de fusién a la parte de la capa que continua.

El menu del modo de fusiéon se subdivide en ocho categorias
segun las similitudes entre los resultados de los modos de fusion.
Los nombres de las categorias no aparecen en la interfaz; las
categorias estan simplemente separadas por lineas divisorias en
el menu:

Categoria normal: Las opciones son Normal, Dissolve. El color
resultante no se ve afectado por el color del pixel subyacente, a
menos que la opacidad sea inferior al 100% para la capa de origen.
Los modos de fusién Dissolve hacen que algunos de los pixeles
de la capa de origen sean transparentes.

Categoria sustractiva: Las opciones incluyen Darken, Multiply,
Color Burn, Classic Color Burn, Linear Burn, and Darker Color.
Estos modos de fusion tienden a oscurecer los colores, algunos
mezclando colores de la misma manera que mezclando pigmentos
de colores en la pintura.
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Categoria aditiva: Las opciones son Add,
Lighten, Screen, Color Dodge, Classic Color
Dodge, Linear Dodge, and Lighter Color. Estos
modos de fusién tienden a aclarar los colores, al-
gunos mezclando los colores de la misma forma
que mezclan la luz proyectada.

Categoria compleja: Las opciones incluyen
Overlay, Soft Light, Hard Light, Linear Light, Vivid
Light, Pin Light, and Hard Mix. Estos modos

de fusién realizan diferentes operaciones en la
fuente y en los colores subyacentes dependien-
do de si uno de los colores es mas claro que el
50% de gris.

Categoria de diferencia: Las opciones incluyen
Difference, Classic Difference, Exclusion,
Subtract, and Divide. Estos modos de fusion
crean colores basados en las diferencias entre
los valores del color de origen vy el color subya-
cente.

Categoria HSL: Las opciones incluyen Hue,
Saturation, Color, and Luminosity. Estos modos
de fusién transfieren uno o mas de los compo-
nentes de la representacion HSL de color (matiz,
saturacion y luminosidad) del color subyacente al
color resultante.

Categoria matte: Las opciones incluyen Stencil
Alpha, Stencil Luma, Silhouette Alpha y
Silhouette Luma. Estos modos de fusién esen-
cialmente convierten la capa de origen en un
matte para todas las capas subyacentes. Los
modos de fusion del alphay la silueta utilizan el
canal alpha o los valores de luma de una capa
para afectar al canal alpha de todas las capas
debajo de la capa. El uso de estos modos de
fusién difiere del uso de un matte de seguimien-
to, que afecta sdélo a una capa. Los modos de la
plantilla cortan todas las capas, por lo que puede,
por ejemplo, mostrar varias capas a través del
canal alfa de la capa de la plantilla. Los modos
de silueta bloguean todas las capas debajo de la
capa con el modo de fusién aplicado, por lo que
se puede cortar un agujero a través de varias
capas a la vez.”

* Adobe. (2017). Blending modes and layer styles. Recuperado
de https://helpx.adobe.com/aftereffects/using/blending-modes-
layerstyles.html
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Un ejemplo claro del uso de estos conceptos es la imagen de
manchas que esté presente durante todo el video; generé varias
imagenes con una textura de brochas la cual se anima todo el
tiempo encima de todos lo elementos gréaficos, originalmente son
imagenes en blanco y negro a la que después les asigné un tono
verde y la apliqué en modo Multiply, es decir un modo sustractivo
el cual elimina la informacién de blancos, y le asigné una opacidad
al 30%. De igual forma la “vifieta” que también tiene un aspecto
de brochas, se puede percibir en el contorno del formato, mantie-
ne la mismas cualidades, es una imagen anadida en modo
Multiply, y ademas tiene asignado un script de Wiggle en su
pardmetro de posicion, lo que genera un movimiento aleatorio
constante.

La primer imagen muestra la textura
usada para el compositing final,
aplicada con un blending mode de
multiply al video original, da como
resultado una imagen con mucha mas
profundidad
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Una vez concluida esta Ultima fase, exporté a un formato de video.
Para broadcast el codec méas adecuado por su transferencia de
datos y calidad es el Apple ProRes 422 (HQ) en un formato .mov,
ya gque mantiene los colores en una gamma lo mas apegada a la
informacion de color original, ademas de ser un formato suma-
mente compatible con diversas plataformas. Después de exportar
de esta forma el video, era necesario tener otras versiones para su
difusion en Internet, el formato mas adecuado es el .mp4, con una
tasa de transferencia entre 10000 y 15000 kbits/seg con un codec
H.264 que mantiene una informacion de color sumamente buena
y reduce significativamente el peso del archivo final, ademas de
tener una estructura de archivo adecuada para proyeccién en la
web, tales como Vimeo o YouTube.

Con esto, se dio por finalizado el proyecto Ejido Verde, un proyecto
sumamente significativo para mi, no soélo por los retos técnicos

y creativos que implicd, si no por la causa social y de ayuda que
pretendia, siendo éste uno de los proyectos mas ambiciosos y
complejos que he podido realizar a lo largo de mi carrera profesio-
nal.
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Conclusiones

El presente trabajo tuvo como objetivo comprobar la funcionalidad del Motion Graphics como un
forma de disefio y comunicacién visual. Debido al gran auge que tienen los medios digitales hoy en
dfa es indispensable el uso y creacion de materiales audiovisuales méas complejos e interesantes para
la difusién de cualguier mensaje.

La importancia que tiene el Disefo Grafico en el origen y desarrollo del Motion Graphics es vital, ya
que esta nueva disciplina nace y adopta todos los fundamentos, teorfas, conceptos y metodologias,
por lo que el conocimiento previo de todos estos puntos es indispensable para la incursion y estudio
de los graficos en movimiento. De igual forma la participaciéon del disefiador grafico durante todo

el proceso creativo para el desarrollo de cualquier proyecto es indispensable, junto con guionistas,
productores, ilustradores, directores de arte, entre otros involucrados, hoy en dia se logran resultados
con un alto grado de complejidad.

La creacion y produccion de contenido en broadcasty steaming hoy en dia, hace del Motion Graphics
una disciplina con un alto grado de demanda laboral, la cual exige la formacién de profesionales alta-
mente capacitados capaces de cubrir cualquier necesidad de disefio, lo que implica la profundizacién
en el estudio de conceptos tedricos y practicos en las instituciones educativas de México.

Como egresado de la FES Acatlan me parece indispensable la apertura a nuevas asignaturas que
amplien los conocimientos de la animacién y su correcto uso y aplicacion de la mano con el disenfo
grafico. Las herramientas y software disponible para su estudio actualmente son muy diversas, en
los ultimos 10 anos las opciones para la creacion de graficos han incrementado considerablemente,
lo que implica una cobertura de andlisis igualmente amplia; cel animation, 2D, 3D, stop motion, son
algunas de las técnicas disponibles para la creacién de proyectos interesantes e innovadores.

Después de 10 anos de experiencia profesional en este &mbito, puedo concluir que una formacion
sélida y el entendimiento y aprendizaje durante la carrera profesional es fundamental para un buen
desarrollo profesional. La continua actualizacion a cerca de los nuevos recursos y herramientas
disponibles en el mercado se convierte en una necesidad académica y laboral, cada vez es mayor la
competencia a nivel nacional e internacional, lo que exige cada vez mas la disponibilidad de profesio-
nales especializados.

Es importante remarcar la importancia que tuvo para mi estudiar la carrera de Disefo Gréfico antes
de profundizar los estudios de animacion, ya que pude adquirir todos los conocimeintos y fundamen-
tos en el correcto uso de la imagen fija, esto es escencial en el proceso y metodologia creativa para
la elaboracién de cualquier proyecto animado, siendo para mi el Disefo Gréfico la base fundamental
para satisfacer las necesidades de cualquier proyecto que he podido realizar.

De esta forma, es posible generar metodologias propias que permiten proponer nuevas formas de in-
vestigacion y aprendizaje, que complementados con teorias y métodos establecidos y comprobados,
den la posibilidad de realizar proyectos cada vez més complejos y ambiciosos.

Con este trabajo pretendo expandir el campo de conocimeinto de una disciplina en auge y con gran
potencial laboral y profesional en el campo del Disefio Gréfico, la publicidad y la animacion a nivel
nacional y mundial. Explorar su funcién como una potente herramienta de comunicacién visual en
un ambiente digital cada vez mas extenso y que demanda profesionales en esta rama la cuél abarca
diversas plataformas de difusion lo que implica una oferta laboral importante en el mercado.

Como profesional he podido experimentar los avances y creciemiento exponencial del uso del Motion
Graphics en el mercado, cada vez es mas comun contar con areas especificas y equipos de trabajo
especializados en esta disciplina, lo que demanda un gran nimero de profesionales disponibles. Por
otro lado, la ensefanza y aprendizaje es cada vez mas abierto, contando hoy con infinidad de paginas
especializadas y cursos presenciales y on line, algo que era dificil de encontrar hace 10 afnos.
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Este video nos deja ver los alcances comunicativos que puede tener un proyecto real, asi como una
propuesta grafica sumamente interesante para difundir cualquier mensaje, he podido experimentar
una alta demanda gradual a lo largo de este tiempo, convirtiéndose en un recurso grafico necesario.

Con este proyecto, mi intencién es reforzar y motivar el estudio del Disefio Grafico como una fuente
importante de aplicaciones, de reforzar su utilidad en el @ambito de la comunicacién y su valoracién
en el mercado laboral cada vez mas competido, convirtiendose poco a poco en una necesidad para la
sociedad, en un ambiente repleto de informacioén la cual requiere el buen uso y realizacién de piezas
graficas con el fin de facilitar la interaccion de la gente con su entorno.

Queda demostrado que el uso del Motion Graphics puede y debe servir como un medio de informa-
cion y conocimiento de cualquier tema o producto, su impacto grafico en la gente y su alto grado de
atencién que permite difundir a gran escala un mensaje.

Este proyecto lo realicé hace 5 anos y el cliente, Ejido Verde, lo sigue usando como herramienta de
difusion hoy dia, lo que nos comprueba que la vigencia y rentabilidad de este tipo de proyectos es su-
mamente redituable, y no solo en la parte econémica, un proyecto bien realizado, con fundamentos,
teorias y metodologias bien aplicadas puede comunicar efectivamente a lo largo de los ahos, de aquf
nace la gran utilidad del Motion Graphics, aportando asi, materiales audiovisuales con informacion til
y de difusion incluso para archivos a largo plazo.

Tomando como base una formacién en Disefo Gréfico a lo largo de mi carrera, incluidos los principios
basicos de Motion Graphics disponibles en ese momento, el aprendizaje obtenido a lo largo de la ex-
periencia profesional inmerso en entregas urgentes, peticiones especificas por parte de cliente, y por
ultimo con un aprendizaje personal y con proyectos experimentales, he podido realizar piezas gréficas
cada vez mas complejas, que la mayoria de las veces requieren un numero importante de horas inver-
tidas en prueba y error, solo asi, he podido proponer una propuesta y una metodologia funcional que
me ha permitido concluir proyectos en tiempo y forma, pero sobre todo, con la completa aprobacién
y con su principal funcién, la de ser Util, ya sea para la difusién de un mensaje o bien, para crear una
propuesta grafica que motive y despierte la necesidad de seguir creando imagenes memorables.

Cada uno de los conocimientos adquiridos en todos los &mbitos que he podido colaborar me han sido
de gran utilidad en mi carrera profesional, toda la gente vy artistas graficos me han aportado en menor
0 mayor escala un aprendizaje, incluso personal, por lo que es escencial conocer y experimentar todo
tipo de ambientes vy flujos de trabajo, aciertos, pero sobre todo errores son fundamentales para un
crecimiento eficaz.

Agradezco a todos mis profesores, a todos mis compaferos y colaboradores, asi como a los clientes
que han confiado en mi trabajo, por todas sus experiencias y ensefianzas, sin ellos y sin la constante
convivencia y exploracién de la materia, hubiera sido imposible la realizacién de este proyecto.

En conclusion, puedo mencionar que me parece importante el estudio de esta disciplina en las aulas
de la carrera de Diseno Gréfico de la FES Acatlan, ya que hoy en dia es parte de la comunicacién
audiovisual, por lo que es indispensable considerarla una asignatura clave para la difusién del men-
saje por medio de un proceso creativo con conceptos y métodos establecidos, siendo esta facultad
una excelente opcion de el aprendizaje para cubrir necesidades de diseno que ano con ano exigen
mayores retos, pero sobre todo, un mayor niumero de profesionales capaces de ofrecer sus servicios
en el ambito laboral.

La creacion de nuevas asignaturas al plan de estudios seria de gran ayuda para la ensefanza de nue-
vas técnicas, asi como la exploracién y propuesta constante de los alumnos pertenecientes a esta
carrera que permita una apertura creativa y mantenga a nuestra Universidad como una de las mejores
instituciones a nivel mundial.
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