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Objetivos

GENERAL

Aportar alaformacion continua de los disenadores graficos, mediante un producto
multimedia sobre conceptos y metodologias del motion graphics que les permita
adquirir nuevas habilidades y conocimientos de la técnica.

ESPECIFICOS

e Investigar sobre el aprendizaje conceptual y metodologico del motion graphics.
e Disenar un sistema multimedia sobre los conceptos de motion graphics.
e Crear contenido sobre la metodologia que se necesita paracrear motion graphics.
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Introduccion

En este proyecto abordamos la investigacion bibliografica de la preproduccion, y
produccion de motions graphics, se expone la historia y los principios de la anima-
cion, siendo el medio que mas se nutren los motions graphics aunque también sus
diferencias, aparte se explica el nacimiento de la técnica, sus conceptos técnicos
y metodologia. Finalmente manifestamos el concepto de guia didactica, esto para
poder realizar un producto educativo.

En este contexto, el proyecto desarrolld una Guia Animada de Fundamentos sobre
Motions Graphics en formato epub a partir del diseno grafico con todos sus ele-
mentos técnicos, a fin de contribuir a la formacion constante de disenadores o de
personas afines a la carrera.

Los elemento de diseno para crear la guia hacen referencia al uso de una reticula,
tipografia, cromatica, elemento graficos, construccion de un sistema grafico, ilus-
tracion, animacion y distribucion por canales digitales; lo que permite que sea un
objeto de aprendizaje adaptable a distinto dispositivos electronicos y acorde a la
tendencia de digitalizar medios tradicionales.

De esta manera los disenadores pueden crecer profesionalmente con nuevas ha-
bilidades en una industria cada vez mas competitiva y el conocimiento puede con-
vertirse en un diferenciador clave para tener mas clientes o aumentar el valor del
profesional.
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RESUMEN

La animacion es una técnica utilizada para transmitir mensajes visualmente, a par-
tir de ella, se crean diversos tipos de animacion, una de ellas es el motion graphics.
Siendo esta una de las mas demandadas y utilizadas en todo el mundo, pero su uso
no se ve explotado en la ciudad de Cuenca, debido a su tradicional forma de hacer
publicidad. Por lo cual se recopild informacion sobre los fundamentos del motion
graphics, para crear un guia de aprendizaje, y de esta manera empezar a fomentar
su uso en disenadores graficos y carreras afines. Esperando que obtengan conoci-
mientos sobre sus conceptos, metodologias y produccion, a nivel amateur.

Palabras Clave: Diseno, educacion, multimedia, diseno de movimiento, motion gra-
phic, animacion.
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ABSTRACT

Animation is a technique used to convey messages visually. From it, various types
of animation are created, one of them is Motion Graphics. This being one of the
most demanded and used worldwide, but its use is not exploited in the city of Cuen-
ca, due to its traditional way of advertising. Therefore, information was collected
on the foundations of Motion Graphics to create a learning guide, and thus start
promoting its use among graphic designers and related careers, hoping to obtain
knowledge about their concepts, methodologies and production, at the amateur
level.

Keywords: Design, education, multimedia, movement design, motion graphic, ani-
mation.
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CAPITULO

CONTEXTUALIZACION







PROBLEMATICA

DEFINICION DE LA PROBLEMATICA

Se comprende con el término Motion Design (Gajardo, 2010) a la creaciéon de ar-
tes visuales acompanadas por elementos de audio en un determinado timing que
ayuda a dar un mensaje especifico. Se trata de un sistema de comunicacion que se
nutre del diseno audiovisual.

La técnica de Motion Graphics esta siendo cada vez mas utilizada en diversos cam-
pos que conciernen al diseno grafico; funcionan como complementos audiovisua-
les para campanas, infografias, logos o presentaciones corporativas. Asi, segun
Yansmedia (2020), “el 80% de los consumidores recuerda un anuncio de video que
ha visto en el Ultimo mes. Los videos representan el 80% de todo el trafico en in-
ternet” (p. 1.).

Si bien el diseno grafico como profesion obtiene un protagonismo cada vez mayor,
se considera que el Motion Graphics no se ha explotado lo suficiente en la ciudad
de Cuenca, en gran medida por ser una ciudad muy tradicional que conserva for-
mas de publicidad y comunicacion poco innovadoras como los papeles volantes o
letreros impresos en las calles. Ademas, los profesionales interesados en el Motion
Graphics no cuentan con informacion estructurada sobre conceptos y metodolo-
gias para empezar a realizar sus proyectos.

Entonces, la pregunta que aqui se plantea es: ;como puede aportar el diseno grafi-
co al desarrollo de nuevas habilidades en aquellas personas interesadas en el Mo-
tion Graphics?
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MOTION GRAPHICS EN LA
ACTUALIDAD

Los graficos en movimiento, conocidos actualmente como motion graphics, son
parte de una técnica que ha ido evolucionando a lo largo de la historia gracias a la
aparicion de tecnologias y herramientas que permiten realizarlos con mayor rapi-
dez y facilidad. Por este motivo, podemos afirmar que el paso del tiempo y el avan-
ce de latecnologia favorece el desarrollo de nuevas formas vy la creacion de nuevos
proyectos de Motion Graphics, lo que nos asegura que, en el futuro, esta técnicano
desaparecera, sino que crecera.

MOTION GRAPHICS Y EL DISENO GRAFICO

El diseno grafico esta basado en diversos conocimientos y técnicas que permiten
desarrollar diferentes tipos de proyectos; entre ellos se encuentra el Motion Gra-
phics, una de las técnicas mas utilizadas actualmente para realizar proyectos au-
diovisuales.

El Motion Graphics se ha convertido en un procedimiento muy requerido en la
rama de comunicacion visual, ya que la interaccion del mundo con los motion gra-
phics crece dia adfa: “El Motion Graphics hoy en dia se ha convertido en una herra-
mienta de vital importancia en el ambito del diseno grafico gracias al internet vy al
acceso a latecnologia por gran parte de la poblacion” (Vicuna, 2021, p10.).

A pesar de su protagonismo actual, existe todavia una escasez de informacion para
realizar de manera satisfactoria un proyecto basado en esta técnica.

ANIMACION COMO RECURSO DIDACTICO.

Podemos definir a un recurso didactico como un material creado para transmitir
conocimientos y/o ensenanzas a las personas.

Por su parte, laanimacion digital es una técnica basada en la composicion de varias
imagenes juntas que crean la sensacion de movimiento. Esta composicion se pue-
de acompanar de elementos tales como audio o textos vy, de esa manera, es posible
compartir un mensaje de forma audiovisual. En ese sentido, si creamos una anima-
cion con el fin de transmitir un mensaje educativo, se la puede considerar como un
recurso didactico.
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Los motion graphics son imagenes y textos en movimiento que acompanados
de una musica sirven para transmitir un mensaje lleno de dinamismo. Re-
sultan muy atractivos visualmente y captan la atencion facilmente, por lo
qgue tienen un gran poder comunicador. Gracias a ese poder comunicador, em-
piezan a utilizarse cada vez mas como herramienta educativa. Se trata de un
instrumento que explica los conceptos de tal manera que los hace facilmente
comprensibles, lo que sirve de gran ayuda para educar y generar una opinion
critica en el alumno. (Valdivieso, 2015, p.105.)
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MARCO.TEORICO

DISENO MULTIMEDIA
{QUE ES?

Desde el punto de vista de A. Bartolomé (1994), “Los sistemas Multimedia, en el
sentido que hoy se da al término, son basicamente sistemas interactivos con mul-
tiples codigos” (p.1).

Segln Fred Hoffstetter (2021), en cambio, “Multimedia es el uso del ordenador
para presentar y combinar: texto, graficos, audio y video con enlaces que permitan
al usuario navegar, interactuar, crear y comunicarse” (p. 1).

El diseno multimedia esta basado en la transmision de mensajes a través de la uti-
lizacion de medios graficos o audiovisuales. Es decir, se trata de combinar audio,
imagenes, animaciones y efectos especiales, entre otros; todo ello acompanado
por técnicas de comunicacion que ayuden a darle sentido al mensaje que se desea
transmitir. Cabe aclarar que la multimedialidad no estd dada por los ordenadores,
sino que es generada por el disenador o el experto en multimedia, que generalmen-
te trabaja también con sistemas de audio.

En los anos 40, la capacidad de los computadores no era tan avanzada; eran cajas
metalicas conectadas a una gran variedad de cables, que no cumplian muchas fun-
ciones llamativas para los usuarios. Con el correr del tiempo, los computadores
fueron evolucionando y mejorando: pasaron de ser cajas de gran tamano a ordena-
dores con un tamano menory, en ese proceso, se afadieron también varias funcio-
nes que se fueron posicionando mejor ante los usuarios, llamando mas su atencion
debido al gran potencial que presentaban. Entre estas nuevas funciones, aparecio
la opcion de trabajar con elementos multimedia, que seguira mejorando con el paso
del tiempo. En un futuro no muy lejano, el diseno multimedia puede llegar a tener
mucho mas potencial (Andnimo, 2005).
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CONTEXTO ACTUAL

En la actualidad, el disenio multimedia se ha posicionado como uno de los procedi-
mientos mas usados en todo el mundo, principalmente gracias a internet y las re-
des sociales, que han permitido que disenadores y no disefadores creen contenido
constante (videos, animaciones, textos o audio). Su utilizacion se hace presente
en varios ambitos de la cotidianidad, ya sea con fines de entretenimiento, infor-
mativos, comunicacionales o educativos, en el marco de un galopante proceso de
globalizacion de naturaleza politica, social, econdmica y cultural, determinado por
leyes y fendmenos objetivos, que se hace manifiesto a nivel mundial en condiciones
nunca antes vistas.

Actualmente, el término multimedia hace referencia al uso combinado de
diferentes medios de comunicacion: texto, imagen, sonido, animacion y
video. Los programas informaticos que utilizan de forma combinada y co-
herente con sus objetivos diferentes medios y permiten lainteracciéon con
el usuario son aplicaciones multimedia interactivas. (Belloch, 2009, p.1).

{PARA QUE SIRVE?

El diseno multimedia tiene como objetivo crear, mediante técnicas y herramientas
digitales (como elementos audiovisuales y animaciones en dos o tres dimensiones),
elementos que transmitan mensajes especificos. En ese sentido, se podria decir
que el diseno multimedia combina lo mejor del campo del disefio con lo mejor del
ambito de la comunicacion para lograr la creacion de un mensaje convincente, que
consiga los objetivos comunicacionales y satisfaga las necesidades especificas.

De esta manera, una vez recibido el mensaje a comunicar y los propoésitos de la
comunicacion, se buscara generar un proyecto que cumpla los objetivos de manera
satisfactoria, utilizando los medios graficos o audiovisuales previamente elegidos
para realizar el trabajo.
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Los usos mas frecuentes son las presentaciones de proyectos, resultados,
productos, previsiones, etc. También en publicidad, formacion, mercado-
tecnia, encuestas, catalogos, etc. se ha demostrado muy util y valiosa. Por
otrolado, las aplicaciones multimedia en bases de datos, comunicaciones,
planificacion y control de proyectos (reuniones, tiempos, plazos, etc.) y
otras necesidades comunes en las empresas aumentan dia a dia. (Anoni-
mo, 2005, p.9).

PRODUCCION DE PROYECTOS

Al momento de embarcarse en un proyecto multimedia, es necesario tener en
cuenta varias técnicas y metodologias que aportaran arealizarlo de forma ordena-
da, estableciendo los tiempos especificos para cada etapa.

GUIONIZACION MULTIMEDIA

Seglin Manuel Gértrudix Barrioy Sergio Alvarez Garcia (2014), un guion nos ayu-
da a:

e Ordenar y disponer los elementos y el contenido mutimedia.

e Seguir una estrategia de seleccioén, presentacion, distribuciony se-
cuencia de la informacion.

e Atender adecuadamente al perfil del usuario de destino y a los ob-
jetivos comunicativos.
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Paratal fin, el desarrollo del guion multimedia supone dar respuesta a seis pregun-
tas clasicas:

e ;EI Qué? (los contenidos que vamos a contar).

e ;EI COmMo? (la manera en la que articulamos la presentacion multi-
media de cada recurso).

e ;El Cudndo? (secuencia informativa e interactiva).

e ;El Quién? (qué utilizamos para presentar la informacion).

e ;EI Donde? (modelo de organizacion estructural, distribucion).

o ;El Para quién? (nuestro lectoautor buscado). (Alvarez Garcia v
Gértrudix Barrio, 2014, p.90).

Desde la perspectiva de Guillén Bou (2003), los principios estratégicos de la es-

tructura multimedia son: sorpresay coherencia; atencion, naturalezay apariencia;
economiay “crescendos”; uniformidad o unicidad; dramatizacion.

TECNICAS DE PLANIFICACION

Son técnicas previas al diseno que nos brindan una aproximacion al resultado final.

BOARD

Basicamente, podemos definir un board como un modelo de visualizacion grafica
del guiony su estructura (Hart, 2001), que nos permite hacernos una ligera idea de
lo que veremos luego en la pantalla.
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“La técnica del wireframing aplicada a esta fase del desarrollo permite generar
una estructura basica (estatica o funcional) del multimedia y comprobar si esta
responde adecuadamente a las necesidades del destinatario” (Alvarez Garcia
y Gértrudix Barrio, 2014, p.93).

TECNICA DEL WIREFARMING

El concepto de wireframe deriva del diseno grafico y hace referencia al esqueleto
de unaimagen semitransparente, que muestra solo las aristas de la malla del obje-
to que representa. Un wireframe muestra la armadura del multimedia y representa
el flujo de entradas y salidas de cada pantalla.
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TECNICAS
DEL PROTOTIPADO

A !
Raven and Robin work together on an art project. Robin bullds the base, Suddenly, Beast Boy bursts through the doorway, waving art In his excitement, he accidentally bumps the table where Robin and
while Raven decorates the top. They work well logether: taking tums supplies and apologizing for baing late to class, Raven are working, knocking over their project

adding pieces, building off each others” ideas. and sharing their
excitement aboul how cool the finished project will be.

Raven scrambles to pick up the pisces; the project is She is upsel: “You've ruined everything.”

noliceably damaged. Beas! Boy apologizes, “Sorry, mama. __lets me fix it.”
M 2

L=

Elephant Beast Boy scoaps up the art project with his trunik, Robin shoves Elephant Beast Boy's frunk and snatches the project  Everyona has tumed to walch the conversation unfoid, Beast Boy looks down
crushing it. back: “ARGH! The world's greatest ant project has been destroyed. 3t ':9 9"01;;'5 with a sad face and murmurs, “Nobody gonna wanna do ars
‘with me in....

Leave al once, Beast Boy."
TEEN TITANS GOI & Warmar Bros. Eniertaiament Inc. TEEN TITANS and af related characters and elements are rademark of and & D Camics

img. 01

El objetivo de un prototipo es ayudar en la deteccion de posibles errores funcionales
o de disefo, evitar malas orientaciones de desarrollo (derivadas, por ejemplo, de di-
ferentes interpretaciones entre el cliente y el equipo de disefio multimedia) y, sobre
todo, ayudar a organizar efectivamente el camino de produccién. (Alvarez Garcia y
Gértrudix Barrio, 2014, p.94).
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ANIMACION

HISTORIA

En tiempos ancestrales, cuando el hombre descubrié su sombra en las fogatas de
las cavernas, han surgido las primeras formas de animacion, que luego fueron lla-
madas “sombras chinescas”. Esta denominacion se referia solo a los gestos reali-
zados con las manos o el cuerpo, que luego evolucionaron e incorporaron objetos
mas elaborados, llegando asi al “teatro de las sombras”, definido como una proyec-
cion de sombras producidas por siluetas sobre una pantalla iluminada.

Después de varios siglos, se crea el praxinoscopio, un artefacto compuesto por
una tira impresa removible con una serie de doce o dieciocho dibujos colocados
de manera tal que producen un movimiento ciclico. Enfrente de las imagenes se
disponen espejos, y de esa forma, cuando la camara esta funcionando, las imagenes
reflejadas en los espejos comienzan a moverse y dan a luz un cortometraje.

Ya en el siglo XX, luego de |la Segunda Guerra Mundial, empieza la investigacion
para la creacion de modelos de animacién por computadora (Delgado, 2020).

SITUACION ACTUAL

Sabemos que la animacion es el proceso que logra dar movimiento a dibujos u ob-
jetos inanimados. Esto es posible gracias a una secuencia de dibujos o fotografias
que, al estar ordenadas consecutivamente, generan una sensacion de movimiento
creible ante nuestros ojos, que se prestan al juego de la ilusion visual.
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La animacion se ha desarrollado en varias ramas, tales como el cine o medios pu-
blicitarios. La animacion tradicional estaba basada en dibujos realizados a mano,
y complementada por una técnica que consiste en realizar cuadro por cuadro y
unir las imagenes para producir la sensacion de movimiento. Esta técnica, que data
desde civilizaciones antiguas como la griega y la egipcia, ha ido evolucionando con
el tiempo hasta que surgio la posibilidad de recrear imagenes de una manera mas
simple con ayuda de las computadoras.

PRINCIPIOS DE LA ANIMACION

Segun el disefiador Heider Delgado (2020), los animadores trabajan constante-
mente en el desarrollo de mejores métodos para unir unos dibujos con otrosy bus-
can diferentes formas de producir resultados predecibles.

El autor considera que, si cada uno de estos procesos tuviera un nombre, lo habla-
rian, analizariany perfeccionarian. Cuando se contrataba a un nuevo artista, estos
procesos se ensefaban como si fueran reglas del arte.

Los 12 Principios de la Animacion es una serie de practicas extremadamente Utiles
para aumentar la elocuencia de la animacion. Algunos pueden ser obvios, mientras
que otros, aunque parezcan irreales, son la clave del éxito. Aunque se habian dise-
nado durante décadas, no fue hasta 1981 que Frank Thomas y Ollie Johnston, dos
de los “viejos nueve” de Disney, los formalizaron y comercializaron. Desde enton-
ces, se han convertido en la referencia para todos los recién llegados al mundo de
la animacion. En ese momento, solo se ocupaban de dibujos en dos dimensiones,
pero estos principios también son validos para su uso en animacion 3D.

APLASTARY ESTIRAR

Cuando un personaje se traslada de unaimagen a la siguiente, hay unaclararigidez
gue se destaca por el movimiento. En la vida real, esto solo sucede con las cosas
mas rigidas, como sillas, platos y utensilios, pero todo lo que estd vivo (sin importar
cuadntos huesos tiene) cambiard significativamente al realizar acciones (Delgado,
2020).
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img. 02

ANTICIPACION

La audiencia (es decir, las personas que ven una escena animada) no podria enten-
der los eventos que tienen lugar en la pantalla a menos que exista una secuencia
planeada de las acciones que los guie de manera clara hacia la siguiente actividad.
“La audiencia debe estar preparada para el proximo movimiento y esperarlo an-
tes de que ocurra. Esto se logra precediendo cada accion importante con un movi-

miento especifico que anticipa a la audiencia qué es lo que va a suceder” (Delgado,
2020, p.14).
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en escena

img. 03

PUESTA EN ESCENA

La puestaen escenaesunode los principios mas generales porque abarca muchas
areas que se juntan en el escenario. Sin embargo, su significado es claro.

La presentacion de una idea que sea completamente clara se maximiza cuando
la puesta en escena esta correctamente preparada. Los dibujos se realizan de tal
manera que invoguen mejor y mas simplemente la idea antes de saltar ala siguien-
te accion. Si un personaje esta pateando, por ejemplo, no se necesita mostrar su
camisa ni su cintura; o si se quiere mostrar una expresion, no se realiza una toma
lejana donde la figura se pierde con el fondo (Delgado, 2020).
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ANIMACION DIRECTA Y POSE A POSE

ANIMACION DIRECTA

Este tipo de animaciones se llama de esta manera porque el animador trabaja ha-
cia adelante desde su primer dibujo en la escena. Es decir, empieza haciendo un
dibujoy luego el siguiente, considerando las ideas mientras dibuja, hasta que llega
al final de la escena. El animador conoce de antemano los puntos narrativos de la
escenay loque debe ser incluido, pero no tiene, al momento de iniciar, un plan tra-
zado que especifiqgue como sera hecho todo. Como consecuencia, los dibujos y las
acciones tienen una apariencia fresca y estrafalaria, ya que el animador mantiene
una actitud creativa durante todo el proceso (Delgado, 2020).
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POSE A POSE

En este caso, el animador planea sus acciones y resuelve cuéles de ellas necesitan
ser elaboradas para animar la historia. Luego realiza los dibujos, relacionando cada
uno con su tamano y accion, y entrega la escena a su asistente, quien dibuja los
intermedios.

Cada escena es siempre facil de seguir y se trabaja bien porque las relaciones han
sido cuidadosamente consideradas antes de que el animador se adentre mucho en

los dibujos. Se emplea mas tiempo en mejorar dibujos importantes y en ejercitar
mayor control sobre el movimiento. (Delgado, 2020)

se
a pose

img. 05




ACCIONES COMPLEMENTARIAS
Y SUPERPUESTAS

Cuando un personaje en escena ha alcanzado un punto para la siguiente accion,
suele entrar subitamente a un estado completo de alto. Es necesario lograr que el
cuerpo no se mueva todo de una sola vez; el cuerpo se estira, se recupera, se tuer-
ce, se davuelta, y se contrae mientras la forma trata de trabajar uno contra otro.

Accion Accion
Complementaria “ Superpuesta

.M,_
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M,
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img. 06

Partes flojas de la piel de una figura, como las mejillas, o algunas partes
del cuerpo, se moverian a un tiempo mas lento que otras partes del es-
queleto. Este barrido hacia atras de las acciones es [lamado cominmente
como arrastre «drag» y da flexibilidad y solidez a la figura, que es funda-
mental para dar el sentimiento de que esta vivo (Delgado, 2020, p.17).
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ACELERAR
Y DESACELERAR

Se trata de sincronizar los dibujos fundamentales para que la animaciéon se mueva

rapidamente de uno a otro, es decir, para que gran parte de las imagenes de la es-
cena queden cerca de estos extremos.

lerar
y desacelerar

img. 07

Poniendo varios intermedios cerca de cada extremo y solo pocas imagenes en
la mitad de la cinta, el animador lograba un resultado enérgico con los perso-

najes cambiando de una actitud a la otra. Esto se llamé “Slow in and slow out”.
(Delgado, 2020, p.19)




ARCOS

Estatécnicaserige por movimientos realizados a partir de una trayectoria circular.

Por lo tanto, todas las imagenes deberan contar con una leve curvatura para gene-
rar una sensacion de movimiento realista.

COS

img. 08




ACCION SECUNDARIA

En ocasiones, existe la posibilidad de anadir acciones que secunden a una principal,
con el objetivo de dar mayor énfasis a la accion que se demuestra prioritariamente
y, de esta manera, fortalecer el impacto de la misma.

cion
Secundaria

img. 09




TEMPORIZACION

Es importante ligar las acciones a un tiempo determinado, que pueda ajustarse al
caracter que se le busca dar a la accion. Es posible, por ejemplo, anadir un deter-
minado caracter a un personaje si se ligan sus acciones con el tiempo de manera

correcta.
.ming
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EXAGERACION

Hay momentos en los que se requiere exagerar una accion, con el fin de que sea
mas evidente y quede mas clara a los ojos de la audiencia.

.xageracién
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DIBUJO SOLIDO

Se trata de crear un espacio en tercera dimension para lograr dar un efecto de
visualizacion 3D a los elementos, siempre teniendo en cuenta que deben tener un

volumen y peso especificos para no perder la simetria.

img. 12




ATRACTIVO

Cuando se crea un elemento, se debe tener en cuenta que debe tener un atractivo
para el publico al cual va dirigido, sin importar el papel que este tenga en la guioni-

zacion del proyecto, de esta manera se podra capturar de mejor manera la atencién
de los espectadores.

ractivo
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CONCEPTOS

{QUE ES ANIMACION?

Procuraremos aclarar el funcionamiento y los procesos que se deben llevar a cabo
paracreary demostrar unaanimacion, pero primero es necesario definir claramen-
te el concepto de animacion. Pixel Creativo nos dice que la animacion es el proceso
que logra dar movimiento a dibujos u objetos inanimados. Esto es posible gracias a
una secuencia de dibujos o fotografias que, al estar ordenadas consecutivamente,
logran generar un movimiento creible ante nuestros ojos, que se prestan al juego
de lailusion visual (Pretell y Collazos, 2015).

TECNICAS

En el siguiente apartado, se mencionan las técnicas que ayudan a la evolucion vy al
correcto desarrollo de la animacion.
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FLIPBOOK

Es un sistema de animacién que consiste en registrar (normalmente
con una cdmara de video) el acto de pasar rapidamente, de forma
manual, las paginas de un libro o cuaderno en las que se han dibujado
o pintado, previamente, elementos que varian de forma gradual de
una pagina a la siguiente.

El uso de esta técnica es habitual entre los jovenes y se encuentran
con facilidad en internet ejemplos asombrosos: en algunos flipbooks
la accion transcurre en mas de un libroy se traslada entre ellos de al-
glin modo ingenioso; algunos también incorporan fotografias, entre
otros ejemplos.
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ANIMACION TRADICIONAL

Esta popular denominaciéon engloba a todas aquellas obras cinema-
tograficas y audiovisuales cuyos elementos dibujados o pintados se
componen con ayuda de transparencias. Este sistema permite traba-
jar separadamente el fondo v el resto de los elementos; vy es el que
inspirara, décadas mas tarde, la filosofia de trabajo mediante capas,
empleada por programas informaticos como Photoshop. Ademas,
fue el método utilizado en las peliculas méas representativas y clasi-
cas de Disney.

En la actualidad, esta técnica suele combinarse con otras herramien-
tas digitales, incorporando las prestaciones y posibilidades que pro-
porcionan las nuevas tecnologias.

img. 15
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CUT OUT ANIMATION

Eselnombre querecibe laanimacion creada a partir de figuras recor-
tadas, normalmente de papel o de cartédn. Esta técnica fue empleada
con sobresalientes resultados por Lotte Reiniger en producciones
como Die abenteuer des Prinzen Achmed (1926), obra cumbre tanto
dentro de su aplaudido cine de siluetas como de la historia del cine
en general.

img. 16
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STOP MOTION

Esta técnica consiste en crear y capturar fotograma a fotograma el
movimiento simulado y progresivo de modelos, figuras rigidas o ma-
leables, que pueden estar construidas de diversos materiales. Algu-
nos ejemplos destacados de stop motion son: King Kong (1933) v
The nightmare before Christmas (1993).

Particularmente, a la animacion de modelos realizados con plastilina,
arcilla, pasta de modelar u otros materiales similares se la denomina
Claymation.

img. 11
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PIXILACION

Se trata de unatécnica similar al stop motion que consiste en animar
objetos reales de la vida cotidiana o en simular que los personajes,
interpretados por personas reales, estan “animados”. Este efecto se
logra registrando sus movimientos con la camara de manera entre-
cortada.

Mediante la pixilacion pueden conseguirse efectos de movimiento
asombrosos, a menudo con tono humoristico, debido a la falta de
naturalidad que se obtiene cuando lo que se “anima” son personas.
Dos ejemplos clasicos en los que este procedimiento se empled con
maestria son: El hotel eléctrico (1908) y Neighbours (1952). En Ia
actualidad, el uso de esta técnica es frecuente en la creacion audio-
visual publicitaria y musical.




ROTOSCOPIA

Es un método desarrollado por Max Fleischer que consiste en dibu-
jar o pintar, de forma manual o con ayuda de software informatico,
sobre imagenes previamente registradas, que son utilizadas Unica-
mente como referencia. Normalmente se emplea para conseguir, con
cierta facilidad, animaciones de gran realismo.

Algunas peliculas que hacen uso de la rotoscopia son: Snow White
and the Seven Dwarfs (1937) o The Lord of the Rings (1978).

img. 19

46



ANIMACION DIGITAL (2D/3D) I

En esta categoria se incluyen todas aquellas producciones cinema-
tograficas y audiovisuales que generan la animacion de personajes y
elementos a través de software informatico, independientemente de
que se trate de 2D o 3D.

Entre las herramientas informaticas mas utilizadas a nivel profesio-
nal, se encuentran las siguientes: Flash, Maya, Lightwave, Softimage
o 3D Studio Max. Algunos ejemplos de animacion digital son: la peli-
cula Toy (1995) o la serie The World of Stainboy (2000).
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CINE SIN CAMARA

Es un método desarrollado por Max Fleischer que consiste en dibu-
jar o pintar, de forma manual o con ayuda de software informatico,
sobre imagenes previamente registradas, que son utilizadas Unica-
mente como referencia. Normalmente se emplea para conseguir, con
cierta facilidad, animaciones de gran realismo.

Algunas peliculas que hacen uso de la rotoscopia son: Snow White
and the Seven Dwarfs (1937) o The Lord of the Rings (1978).

img. 21

48



COMPOSICION

Al momento de crear una nueva animacion, existen algunas reglas de composicion
que ayudaran a conseguir una mejor comprension del mensaje y otorgaran mayor
fuerza a aguello que se quiere transmitir.

A continuacion se en listan las diferentes tecnificas de composicion segun Ed
Ghertner nos presenta en su libro “Layout and composition for animation”.

SENALES DE DIRECCION

La posicion de un personaje en una escena depende de la direccion
en la que miray si se trata de uno o mas planos. El personaje debe
estar centrado a la izquierda o derecha y debe tener el centro del
campo cerca de uno de sus 0jos.

Los ejemplos dados muestran como funciona el tercer espacio. En el
ejemplo n°1, el personaje esta en el tercio inferior derecho del cua-
dro, justo en el centro, por lo cual la imagen se siente equilibrada.
El ejemplo n°2, en cambio, muestra cuan desequilibrada puede ser
una composicion cuando no se sigue esta regla. Como espectadores,
viendo la posicion del personaje, esperamos que suceda algo detras
y a la derecha.

img. 22
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CREAR UNA COMPOSICION

Otro elemento que hay que considerar y determinar antes de com-
poner cualquier escena u obra de arte es el enunciado de esa esce-
na o cuadro. Por ejemplo: si una escena comienza con un vehiculo
moviéndose por una calle hasta que se detiene en un escaparate, el
fondo en la posicion inicial no necesita tanto detalle como en la po-
sicion de parada (dependiendo de la velocidad del carro). El fondo se
mueve desde el principio de la escena y el vehiculo cubrira la mayor
parte de la imagen. La camara se detiene cuando aparece algun de-
talle extray, por lo general, se verd esa parte del fondo durante mas
tiempo. La situacion inversa se aplicaria en una escena que comienza
en un plano fijo y se desplaza hasta el corte de escena.

img. 23
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SALTOS DE ESCENAS

Al componer un proyecto, es muy importante repasar las escenas
que rodean a aquella que estas trabajando, ya que se puede encon-
trar entre ellas un salto de escena. Esto sucede cuando dos escenas
son similares en su composicion, pero no exactamente iguales; al co-
locarse en la pelicula una junto a otra, el corte sera discordante y se
Vera como un error.

Los siguientes ejemplos muestran saltos de escenas de este tipo.

img. 24
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SALIR DEL FORMATO

No todo debe limitarse al formato en el que se esta trabajando. Per-
mitir que una forma caiga fuera del area de trabajo implica crear un
espacio mas profundo. Si uno no se sale del formato, y todo esta lim-
pio y ordenado en un campo, el mundo que se intenta describir se
termina viendo pequeno, como si se mirara por una ventana.

img. 25




DEJAR AIRE

Estos dos ejemplos muestran lo que significa “dejar aire” alrededor
de un caracter. El espacio alrededor del personaje deja lugar para
la actuacion y el movimiento. De lo contrario, componer una escena
demasiado apretada puede llegar a generar una sensacion de claus-
trofobia.

Sin aire

Con aire

img. 26
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NO LO ENCIERRES

Cuando un personaje necesita caminar en una habitacion, pero no
quiere obstruir ninguna actuacion o movimiento, es importante di-
senar ese camino de accion. Uno puede mover la camara dentro la
escena con facilidad; sin embargo, en la animacion tradicional 2D, se
necesitara crear superposiciones de escenas para lograr que parez-
ca gue un personaje esta caminando por el mundo que se ha creado.

img. 21




USAR ANGULOS

Una captura hacia abajo o una captura hacia arriba contribuyen al
dramatismo de una escena. El resultado es diferente si el punto de
vista de la camara esta mirando hacia arriba, o si la captura de la
imagen es hacia abajo y el punto de vista de la camara se encuentra
apuntando hacia abajo.

Un angulo holandés, o angulo inclinado, por ejemplo, puede dar una
sensacion de inquietud y desequilibrio.

img. 28
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MOTION GRAPHICS

{QUE ES?

Son basicamente un tipo de animacion, pero sus propositos difieren en algunos
aspectos. El término animacion puede hacer referencia a diferentes técnicas para
crear movimiento en las imagenes, como sabemos por las series animadas y los
dibujos animados. Se puede decir que en la animacion un elemento basico es la na-
rrativa o contar una historia.

Los graficos en movimiento, por otro lado, son en si mismos un estilo de disefo en
el que se aplica movimiento a ciertos elementos de una composicion para atraer la
atencion del espectador hacia ellos.

Una simple traduccion expresa que los motion graphics son “grafismos en movi-
miento” (Valdivieso, 2016). Segiin Shaw (2020), “podemos considerar el grafismo
de movimiento como un medio basado en el tiempo” (p.5); pero este significado
resulta muy vago para explicar de qué se trata en verdad.

El Motion Graphics es una técnica audiovisual cuya principal caracteristica es ser
altamente expresiva y tener la capacidad de captar gran atencion; por ende, es
vastamente utilizada en publicidad, educacion, secuencias de créditos, etc. Segun
Valdivieso (2016), esta técnica permite traducir un mensaje complejo en segundos
de animacion. Ademas, el Motion Graphics posee un estética Unica, sencillay ele-
gante.

No obstante, las caracteristicas mencionadas no distan mucho de lo que puede ha-
cer cualquier tipo de animacion. A continuacioén, se expondran las diferencias entre
los motion graphics y la animacion, teniendo en cuenta su evolucion, sus procedi-
mientos, qué transmiten, como lo hacen vy a través de qué medios.

Si bien el Motion Graphics se podria categorizar como una técnica de animacion,
tiene una relacion mas estrecha con el diseno grafico, ya que “dificilmente puede
existir de manera auténoma sin vincularse a su funcionalidad, ya sea la comunica-
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cion de una marca televisiva, de una pelicula, un programa, un grupo musical o un
producto” (Herrdiz, 2008, p.41). Asi, a pesar de que los motion graphicsy la anima-
cion se nutren entre si,como lo hacen el artey el diseno grafico, cada uno mantiene
suficientes caracteristicas independientes que lo diferencian del otro.

Segun Sanchez (2014), los motion graphics tienen la facilidad de combinar dife-
rentes disciplinas (como la fotografia, el disefo gréfico, el video y el audio) con
el objetivo de transmitir un determinado mensaje. “Es el instrumento ideal para
comunicar un mensaje preciso, lleno de contenidos y atrayente por su estética”
(Valdivieso Alonso, 2016, p.105).

La presentacion de los motion graphics es muy variada, ya que pueden ir desde el
realismo hasta la inclusion de elementos iconograficos, y estos pueden actuar en
un ambiente 2D o 3D, siendo el dinamismo otra de sus caracteristicas esenciales.
En sintesis, la técnica de Motion Graphics influye de manera positiva en la comuni-
cacion debido a que cada animacion posee una estética y estilo Unico, permitiendo
a disenadores graficos o afines generar un producto que capte la atencion y sea
original.
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HISTORIA

Los motion graphics nacen en el siglo pasado junto con la animacion experimental,
de la mano de artistas cineastas como Dziga Vertov, Walter Ruttman y Man Ray
que experimentaron con la luz, las formas y el sonido.

En las décadas posteriores, entre los 40 vy los 50, hubo grandes referentes de esta
experimentacion como Norman MclLaren, Oscar Fischinger y Len Lye, quienes se
destacaron por implementar en el cine la animacion de formas abstractas, generan-
do unaestética minimalistay geométrica que constituye, hasta hoy, una caracteris-
tica de los motion graphics. Este periodo de experimentacion permitio, ademas, a
los graficos en movimiento crear una estrecha relacion entre el sonido y la musica,
que es otro de sus pilares en |la actualidad.

Aunque las técnicas utilizadas en ese entonces son muy diferentes a las modernas,
“podemos situar aqui los origenes de los motion graphics y sus principales carac-
teristicas: usar formas abstractas, elementos geométricos, la metamorfosis de ob-
jetos vy su constante dinamismo” (Valdivieso, 2016, p.111). En este sentido, el na-
cimiento de los motion graphics estuvo estrechamente ligado a la animacion, pero
con el pasar de los anos fueron tomando mayor relevancia en otros campos.
Como se menciond anteriormente, los motion graphics no pueden subsistir sin el
diseno grafico. Asimismo, no podemos hablar de Motion Graphics sin mencionar a
Saul Bass, el disenador pionero en esta técnica y una gran inspiracion para varias
generaciones, que trabajé en multiples largometrajes, marcando la secuencia de
créditos como una parte importante y expresiva de cada uno de ellos. Desde su
perspectiva, las secuencias de apertura comunican y dan indicios sobre la pelicula,
ademas de captar al espectador, generandole intriga y manteniéndolo expectante
durante el desarrollo del largometraje. Sus principales obras se encuentran rela-
cionadas condirectores de latalla de Alfred Hitchcock, en uno de los titulos de cré-
ditos més miticos e iconicos de la historia del cine: Vértigo (1958); también se vin-
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img. 30

culd con Martin Scorsese, quien colabor6 en los
créditos de Goodfellas (1990), Cape Fear (1991),
Innocence (1993) y Casino (1995), demostrando
que la secuencia de apertura puede convertirse
en una parte memorable y vital de una pelicula.
Cabe destacar, también, a Pablo Ferro y Maurice
Binder, contemporaneos a Bass. Ferro fue el di-
senador que creo la secuencia de apertura de Dr.
Strangelove, pelicula de Stanley Kubrick de 1964,
mientras que Binder concibié una de las secuen-
cias de apertura mas iconicas del cine y de la cul-
tura pop como son los creditos iniciales de James
Bond.

Sinembargo, los motion graphics no solo incursio-
naron en el cine. Desde los anos 50 se popularizé
la animacion en la television (en logotipos, spots,
etc), a pesar de que “ [...] debido a la baja resolu-
cion de las pantallas de entonces, las imagenes re-
sultaban mucho mas pobres que las utilizadas en
cine” (Valdivieso Alonso, 2016, p.112).
Yaenladécadade los 80, apesarde lacomplejidad
y la lentitud que todavia suponia la manipulacion
de las computadoras, la animacion digital se de-
sarrolld y consolidé en el sector profesional. Con
el paso del tiempo, las computadoras personales
fueron ganando popularidad y evolucionaron has-
ta el punto en que cualquier persona puede gene-
rar imagenes, graficos y animaciones.
Actualmente, las computadoras son dispositivos
cotidianos vy los motion graphics se pueden rea-
lizar mucho mas facilmente gracias a programas
muy accesibles como Adobe After Effects, Cine-
ma 4D, Blender, etc. Gracias a su frecuencia de
uso en el sector laboral, hay varias aplicaciones
disponibles.
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CLASIFICACION DE MOTION GRAPHICS
POR FUNCION

A continuacion, se presenta la clasificacion de los motion graphics a partir de sus
diversas funciones, desde la teoria de Sanchez.

KINETIC MOTION GRAPHICS

La técnica indispensable es combinar los elementos tipograficos con el diseno gra-
fico; también se pueden utilizar elementos de audio (Sadnchez, 2014).

KINETIC TYPOGRAPHY (TIPOGRAFIA CINETICA)

Utiliza la tipografia como elemento para animar. Por lo general se utiliza una voz en
off para dar énfasis al texto; como resultado de |a fusion entre estos dos elemen-
tos, el mensaje es transmitido con claridad. A pesar de ser una técnica caracteriza-
da por la sencillez, resulta bastante atractiva (Sdnchez, 2014).

COMBINADO CON IMAGEN REAL

Permite insertar una imagen real, que puede ser una fotografia o un video, al pro-
yecto audiovisual (Sdnchez, 2014).

POR SU APLICACION

Los motion graphics también pueden clasificarse segun su objetivo. Sanchez expli-
ca su implementacion en distintos ambitos, mencionados a continuacion:
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MOTION GRAPHICS CORPORATIVOS

Generalmente son utilizados en publicidad o en comercios para dar a conocer un
producto o servicio de una forma claray llamativa.

Aungue no es una técnica nueva, cada vez va adquiriendo mayor fuerza en el cam-
po publicitario, y es preferida usualmente por empresas e instituciones, pues ofre-
ce diversos beneficios tanto econdmicos como creativos (Sanchez, 2014).
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MOTION GRAPHICS EDUCATIVO-EXPLICATIVOS

Se utilizan frecuentemente en el ambito educativo porque pueden explicar cual-
quier tipo de concepto, dato, idea, teoria o historia, y hacerlo de una forma clara,
sencillay directa. Pueden incluir infografias y texto (Sanchez, 2014).

En cualquiera de estos casos, el motion graphic se adapta para que los profesiona-
les generen una relacion con el usuario y sean capaces de atacar sus emociones.
“Latécnica aplicada debe tener sentido légico de acuerdo al contexto, por lo que es
importante utilizar herramientas de seguimiento como el board y el guion técnico”
(Cevallos, 2016, p.12).

img. 33
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METODOLOGIA

La creacion de un proyecto de Motion Graphics conlleva el diseno de un plan en
el que se determine qué es lo que se pretende que el usuario vea, en qué puntos
debe poner su atencion, y qué ideas y sentimientos se quieren comunicar. En ese
sentido, como expresa Stephen Kellejer (2020), “Ser un disefador de movimiento
es como ser un compositor de musica escribiendo notas, pero la forma final de tu
trabajo es la interpretacion de esa musica; para nosotros, esa interpretacion es la
animacion” (p. 13.).

Como casi todo gran proyecto, la animacion comienza con una idea y rara vez esa
idea emerge de manera desarrollada, es decir, la idea es simplemente el impulso
creativo que tiene el disenador para transmitir un sentimiento o emocion al espec-
tador. La disefladora Lauren Hartstone (2020) lo cuenta de la siguiente manera:

Cuando comencé, simplemente saltaba directamente al diseino. Intentaria di-
senar mi forma de salir de un problema vy, a veces, eso funciona. Pero, la ma-
yoria de las veces, terminas en un callejon sin salida. Definitivamente ayuda
saber cual es el concepto primero y disenar a partir de ahi. (p. 75.)

Segun Austin Shaw (2020), los conceptos son el resultado de un proceso, de ge-
nerar ideas para resolver problemas de manera creativa. No existe un solo méto-
do para generar ideas y no hay una sola forma de llegar a resolver problemas. En
una entrevista a Karin Fong, directora y disenadora ganadora de un premio Emmy
gue trabaja en la interseccion del cine, la television y el diseno grafico, le pregunto
como abordar el desarrollo de un concepto; ella respondio:
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Me gusta reducir las ideas a una metafora, tomar la esenciade unaideay
convertirla en un simbolo. Algo memorable, un pequeino momento “aja”
es algo que me inspira. Quieres hacer algo memorable para un especta-
dor, toma dos cosas que tal vez no sabias que irian juntas y crea algo nue-
VO con eso: una sorpresa. Me encantan muchas de las técnicas que tene-
mos en este medio. Algo que puede pasar de 2D a 3D, o un simple giro de
frase puede cambiar todo el significado. Las transiciones simples pueden
ser realmente poderosas. (Karin Fong, 2020, p85.)

Una vez hallado el concepto, llega el momento de bocetar. Segiin Shaw (2020) “hay
una tendencia entre los disenadores sin experiencia a comenzar inmediatamente a
crear activos o crear unaimagen pulida” (p..20); sin embargo, para crear proyectos
solidos hay que plasmar, primero, las ideas en un papel. Una técnica muy usada en
el medio es la de los bocetos en miniatura, “son muy utiles para explorar la com-
posicion, antes de invertir mucho tiempo y energia en refinar una imagen” (Shaw,
2020, p.90). Los bocetos exploran las cualidades esenciales de la imagen que que-
remos crear. No es necesario que se le incorporen muchos detalles; al bocetar, hay
que explorar los elementos centrales, el espacio negativo y el positivo, los valores
de claroscuros, los planos y perspectivas. En otras palabras: crear la estructura de
la imagen.

img. 34
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Siguiendo al disenador, director creativo, animador, profesor y autor Austin Shaw
en su libro Design for Motion (2020), el plan que un artista del Motion Graphics
debe seguir es establecer un marco de estilo. Ese marco no es mas que el estilo que
adoptan las ideas, los sentimientos y |la narracion asociadas al concepto; ademas,
incluye la forma o el medio en el que se presentard el motion graphics (ya sea ani-
macion 2D, 3D, ilustracién o collage).

N
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Shaw recalcalaimportancia que tienen los marcos de estiloy comenta que muchos
disenadores de movimiento novatos ignoran esa cuestion. Es facilmente reconoci-
ble en una obra que no se invirtié el tiempo necesario para desarrollar los marcos
de estilo, ya que los graficos en movimiento no desarrollan un concepto, son planos
y aburridos, y no consideran las transiciones.
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Observaciones de diferentes autores

Los marcos de estilo no son Unicamente limites (creativos, estéticos, financieros,
conceptuales, etc.), también son la parte del proyecto en que los disefiadores tie-
nen mas libertad; alli pueden plasmar sus ideas, sonar en grande e impulsar su
creatividad a nuevos horizontes.

Ya definidos los marcos de estilo, se prosigue con la elaboracion del tablero de di-
seno, “[...] una serie de marcos de estilo que cuenta la historia visual del proyecto”
(Shaw, 2020, p.26). En los tableros de disefio se plasman de manera las intenciones
cinematicas, narrativas, cromaticas, tipograficas y conceptuales que va tener el
proyecto. Sirven para crear un sistema visual consistente, es decir, que cada marco
de estilo se relacione con el anterior, respondiendo a la pregunta “;este cuadro
pertenece al tablero?” “Los tableros de diseno establecen los parametros para el
estilo visual v la narrativa de un proyecto de diseno de movimiento. Para un es-
tudio, el tablero de diseno mantiene a todos los miembros del equipo creativo en
sintonia” (Shaw, 2020, p.36).
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Observaciones de diferentes autores

Los tableros de diseno son el mecanismo a través del cual podemos comunicar el
concepto. No es necesario que se explique alli toda la historia, pero si que permita,
tanto a personas integrantes como externas al proyecto, entender el concepto y
la historia, dejando espacios para que los espectadores puedan imaginar cOmo se
unen los marcos de estilo o para que el equipo de produccion no se sienta restrin-
gido al momento de hacer cambios o impulsar las escenas.

El siguiente paso dentro del plan es |la creacion de un guion técnico. De forma ge-
nérica, podemos decir que se trata de la forma escrita del proyecto audiovisual,
que describe los contenidos vy los elementos necesarios para la ejecucion de |a pe-
licula o el programa de television.

Un término del que se hablo con anterioridad, en relacion con esta instancia, es el
de narrativa, que segun la RAE (Real Academia Espafnola) es contar lo sucedido o
una historiaficticia. Para esto es normal realizar un guion que incorpora la segmen-
tacion de las secuencias vy las escenas en planos con su numeracion correlativa,
ademas de toda la informacion técnica pertinente: identificacion del plano, sujeto
u objeto encuadrado, tamano de plano, angulo de la toma, movimientos de camara,
opticas, iluminacion, sonidos, decorado, accesorios, etc. Se trata de un documento
que se dirige a todo el equipo técnico y servira de base para la planificacion.

La unidad del guion técnico es el plano, y el orden en que se muestran los planos es
el del montaje final.

Parala elaboracion de este tipo de guion se gestiona lo que se intenta de-
cir, y lo que se quiere transmitir emocionalmente al espectador. La crea-
cionde los planos debe tener una secuencia logica correcta, para guardar
sentido entre cada escena y en el producto final. En la planificacion de
un rodaje, es indispensable imaginar el montaje del material de tal modo
que el equipo de trabajo pueda trabajar con fluidez. (Benitez, Rodriguez
y Utray, 2013, p8.)
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Después de presentar todos los parametros en el guion, se procede a desarrollar el
board, que no es mas que el bocetaje de las escenas planificadas, con su respectiva
composicion.
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Una vez que se definen, en los pasos anteriores, las bases del proyecto, con sus
limites estéticos y creativos, es momento de seleccionar las herramientas con las
que se desarrollard el proyecto. “Un diseflador de movimiento debe sentirse cémo-
do moviéndose entre el cuaderno de bocetos y la computadora. Enfoques analogi-
cos de laideaciony la creacion de activos ofrecen opciones organicas y facilmente
accesibles para el proceso creativo” (Shaw, 2020, p.145).

El avance de |la tecnologia ha generado que la computacion de codigo vaya de la
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mano con el diseno de interfaces, permitiendo que el uso de softwares creativos
sea mas sencillo. Los siguientes softwares son los que se han establecido priorita-
riamente en la industria:

o After Effects

e Cinema4D

e Blender

e iMovie

e DaVinci Resolve

Sin embargo, y de acuerdo con Shaw, hay que tener en cuenta también las herra-
mientas analogicas, entendiendo que los softwares son la digitalizacion del cua-
derno, el lapiz, las tijeras, etc.

Escogidas las herramientas con las que se llevara a cabo el proyecto, se llega a la
instancia de la animatica, que es, en pocas palabras, un guion grafico animado. Los
tableros se incorporan a un programa de edicion y se cortan junto con el tiempo
y el ritmo correctos de la pelicula. También se Incluyen efectos de sonido basicos,
grabaciones de dialogos y bandas sonoras de scratch.

Esta es la instancia preliminar antes de llegar al final de la produccion, y es aqui
donde se puede previsualizar el proyecto ya animado, corregir errores o mejorar
escenas, ya que se comprueba el ritmoy la progresion de los graficos en movimien-
to.
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Para finalizar, se encuentra la parte del montaje. Una vez que se comprueba con la
animatica que el resultado es el deseado, es momento de colocar el color y hacer
las respectivas correcciones en el software creativo que hayamos escogido. Por
Ultimo, se crean las transiciones, revisando que sean acordes al proyecto, y se co-
locan los efectos de audio o mUsica que vayan a cuadro con la animacion.

TECNICAS

Encontramos muchas estéticas en los motion graphics que solo se limitan a la ima-
ginacion del disenador; no obstante, las técnicas mediante las que se crean esas
estéticas se pueden categorizar en tres grandes grupos:

e Los motion graphics realizados en 2D

e Losrealizadosen 3D

e Los hibridos, donde se encuentra una mezcla de las categorias an-
teriores, combinadas incluso, en ocasiones, con imagenes reales.
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GUIA DIDACTICA

CONCEPTO

La estructurade una unidad didactica independiente esta formada por: un objetivo
de aprendizaje especifico, un contenido, un conjunto de actividades y una autoe-
valuacion. Puede ser reutilizada en diferentes contextos tecnoldgicos y educativos
(repositorios, entornos virtuales de ensefianzay aprendizaje, etc.). Ademds, cuenta
con metadatos que propician su localizacion dentro de los repositorios y permiten
abordar su contextualizacion (Maldonado, Bermeo y Vélez, 2017).

Objeto de Aprendizaje

\prendizaje Informativo

L] = & =
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: : AVTLUEY UV UL
Aprenaizaje

METADATO

img. 39
FUNCION

Las guias didacticas o instrucciones didacticas son entendidas como gufas de
aprendizaje que acercan los materiales didacticos al proceso cognitivo de los es-
tudiantes, para que estos puedan aprender por si mismos (Maldonado, Bermeo y
Vélez, 2017).

Una conferencia bien preparada, centrada en la instruccion de los estudiantes,
debe ser |la principal fuerza impulsora para estimular el interés en un tema. Se tra-
ta de una herramienta idonea para orientar y facilitar el aprendizaje, que ayuda a

72



comprender vy a aplicar distintos tipos de conocimientos cuando corresponda, in-
tegrando todos los medios y recursos a disposicion de los educandos para apoyar
su aprendizaje. Todo esto se presenta en forma de conversacion entre el autor vy el
estudiante. Ese didlogo debe ser, en definitiva, un andamio certero de posibilida-
des, el camino mas apropiado hacia el éxito.

DISENO Y EDUCACION
DEFINICION

Para un cambio a gran escala es esencial, a juicio de los investigadores, el apoyo
considerable que brindan los materiales. En primer lugar, no tienen por qué ser ma-
los. El libro de texto resenado en el capitulo anterior o el metacurso para entender
la programacion de ordenadores, por ejemplo, constituyen un desafio y proporcio-
nan estimulo y discernimiento. En segundo lugar, no es posible que los maestros
inventen constantemente cada uno de los rayos de la rueda de la educacion. Tal y
como esta, la educacion ya exige demasiado tiempo e ingenio.

Los buenos materiales didacticos son enormemente Utiles, senalan el camino a se-
guir y proporcionan hitos; aunque el maestro creativo no los tome al pie de la letra,
le serviran, sin duda, para mantener el rumbo.

Una innovacion a gran escala debe incluir materiales didacticos que proporcionen
un apoyo sustancial. Enla actualidad, los libros de textos, fasciculos, ldminasy otros
elementos de |la parafernalia pedagogica tienen mala prensa en muchos sectores, y
con razon, pues a menudo transmiten un contenido distorsionado, simplista y, por
anadidura, aburrido. (Perkis, 2001, p.206)

DISENO DE CONTENIDOS PARA LA EDUCACION

El diseno de los contenidos educativos es organizado en unidades de aprendizaje,
con la ayuda de objetos de aprendizaje (OA), que son definidos por Chiappe, Sego-
viay Rincon, (2007) como una:
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[...] entidad digital, autocontenible y reutilizable, con un claro propédsito
educativo, constituido por al menos tres componentes internos edita-
bles: contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextua-
lizaciéon. A manera de complemento, los objetos de aprendizaje han de
tener una estructura (externa) de informacion que facilite su identifica-
cion, almacenamiento y recuperacion: los metadatos. (p. 263.)

Para los objetos de aprendizaje se utiliza el estandar IMS (Instructional Manage-
ment System), que permite la especificacién de entornos y contenidos distribuidos
de aprendizaje, describiendo brevemente los temas en términos de alcance y apli-
cacion. Los objetos educativos estan organizados por metadatos y los profesores
pueden identificarlos, buscarlos en el archivo y utilizarlos con fines educativos.
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ESTUDIO DE CAMPO

En relacion con la problematica planteada, es importante conocer la opinién que
poseen los profesionales sobre las guias de aprendizaje para los estudiantes. Con
ese fin, se realizd una entrevista a tres profesionales de la educacion.

El encabezado de la entrevista, luego de un cordial saludo, explicaba que el objeti-
vo erarecolectar informacion sobre las formas de creacion de una guia didactica, y
qgue la informacion proporcionada seria utilizada para el desarrollo de un proyecto
de grado de la carrera de Diseno Grafico. Finalmente, se agradecia de antemano

por la colaboracion.

GABRIELA PATINO
PSICOLOGA EDUCATIVA

En primer lugar se debe investigar sobre los estilos
de aprendizaje que priman en cada estudiante, luego
seleccionar y unir los temas que tienen relacion, con
ello se deberé elegir las metodologias apropiadas para
conseguir un aprendizaje.

Aspectos escenciales de las guias de aprendizaje son
los contenidos claros y especificos. Metodologia Acti-
va. Disenos atractivos.
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Sexo: Femenino.

Edad: 34 anos.

Tiempo laborando: 9 anos.
Psicologa educativa graduada
de la Universidad de Cuenca,
trabaja en la Unidad Educa-
tiva Particular Catolica de
Cuenca, lleva a cabo el centro
de ayuda psicoldgica “Daniel
y sus Amigos”. Siente gran pa-
sion por el trabajo con jove-
nes, y se define como amante
de su profesion, la cual quie-
re poner al servicio de ninos
y adolescentes.



JUAN BARRERA
DOCENTE DE BACHILLERATO

Lo escencial en un primer momento que capte y des-
pierte la atencion del estudiante, también puede tener
una funcion motivacional. El segundo momento debe
incorporar los nuevos conocimientos de forma didac-
tica. El tercer momento debe permitir que el estudian-
te ponga en practica lo que aprende y en el Ultimo mo-
mento se debe realizar una evaluacion.

JULIA AVECILLAS
DOCENTE DE LA UDA

Los pasos para crear una guia de aprendizaje: Primero
generar una planificacion clara, en base a los resulta-
dos y objetivos que se esperan. |dentificar una biblio-
grafia adecuada. Sistematizar los contenidos. Estable-
cer estrategias.metodolégicas adecuadas. Establecer
un didlogo adecuado con otros recursos. Generar pro-
cesos.de evaluacion coherentes con la propuestay sig-
nificativos.
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Sexo: Masculino

Edad: 42 anos

Tiempo laborando: 18 anos
Docente de bachillerato de la
Unidad Educativa Particular
Catodlica de Cuenca, graduado
de la Universidad de Cuenca,
se desenvuelve en el area de
éticay letras.

Sexo: Femenino

Edad: 39 anos

Tiempo laborando: 13 anos
Docente de la Universidad del
Azuay en la catedra de Lectu-
ray Escritura Académica, se
define como apasionada de

la educacion con voluntad de
compartir sus conocimientos
y experiencias para aportar al
crecimiento profesional y per-
sonal de sus estudiantes.



CONCLUSIONES

Gracias a la participacion de los profesionales entrevistados, ha quedado claro el
buen impacto que tienen las guias en la educacion. Ademas, se pudieron determi-
nar acciones que serian necesarias durante el desarrollo del producto propuesto,
como ser: la incorporacion de conocimientos de manera didactica, la definicion de
los objetivos y alcances del aprendizajey el diseno de una evaluacion que valide los
conocimientos adquiridos.

ANALISIS DE HOMOLOGOS

A continuacion, se investigaron y analizaron, segun su forma, funcion y tecnologia,
los siguientes homaologos:

FREECODECAMP

Titulo: Diseno Web Responsivo

Autor: FreeCodeCamp

Ano de lanzamiento: 2014

Forma: la maquetacion de la plataforma web se divide en cursos o temas, que van
desde lo mas simple a los mas complejo, con introducciones textuales que dan a
conocer el concepto del tema a tratar, ejemplos y un pequeno ejercicio de practica.
Funcional: el texto es primordial, permite que el estudiante lea todo sobre el con-
ceptoyloentienda, paraluego realizar el ejercicio que comprobara su aprendizaje.

La tipografia es Sans Serif, principalmente por desarrollarse en la web.

Tecnologia: la implementacion del curso es en una pagina web, con recursos mera-
mente digitales (videos, imagenes y texto).
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freeCodeCamp (&)

CREHANA

Titulo: After Effects CC desde cero: Experto en Animacion Digital.

Autor: Dis. Israel Peralta

Ano de lanzamiento: 2018

Forma: la maquetacion del curso se basa en videos que fusionan laimagen, el texto
y las explicaciones orales, separados en modulos seglin sus respectivas areas es-
pecificas de aprendizaje.

Funcional: el formato de video logra captar la atencion del estudiante por mas
tiempo, ademas de que permite observar como realiza Israel su metodologia de

trabajo y sus técnicas.

Tecnologia: la implementacion del curso es en una pagina web con recursos mera-
mente digitales (videos).
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After Effects CC desde cero: Experto en Animacién Digltal
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CONCLUSION

A partir del analisis de los homologos antes mencionados, se concluye que las for-
mas en que se puede compartir conocimiento se limitan Unicamente a la creativi-
dad en la que los autores puedan desarrollar maneras de educar a sus aprendices,
ayudandose asi de los materiales didacticos y educativos. Estas herramientas per-
miten que los estudiantes se interesen por un tema y, mas importante adn, que
recepten la informaciony pongan a prueba los nuevos conocimientos.
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CAPITULO

PLANIFICACION




Paralarealizacion de este capitulo esimportante saber
nuestro publico, para cumplir con los objetivos plan-
teados.

Nos dirigimos a un solo Cliente y Usuario.



USUARIO

SEGMENTACION DEMOGRAFICA

e Edad: 18 a 35 anos.

e Sexo: Masculino y/o femenino.

e Ocupacion: Estudiantes de la carrera de diseno grafico o carre-
ras afines.

e Educacion: Superior.

SEGMENTACION PSICOGRAFICA

e Estilode Vida: Acomodado.
e Personalidad: Estudioso, competitivo, autonomo, con un estilo de
vida sano y amor hacia lo que hace.

PERSONA DESIGN
ACERCA DEL USUARIO

Diana se encuentra estudiando Diseno Gréfico. Tiene
gran pasion por laanimaciony esperatrabajar en ese sec-
tor, pero siente que necesita ampliar sus conocimientos,
por lo que busca conocimiento extra, por fuera del que
obtiene en la universidad. Esta altamente vinculada con
la tecnologia; la mayor parte del contenido educativo, in-
formativo o de entretenimiento que consume le llega a
través de su celular o su computadora. Asimismo, trabaja
desde su computadoray suele leer libros desde su Ipad.
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DEMOGRAFIA

e QOcupacion: Estudiante.
e Edad: 20 anos.
e Sexo: Femenino.

INFORMACION TECNOLOGICA

Teléfono Inteligente, computadora de escritorio y Laptop.

INFORMACION PERSONAL

e Soltera.

e Estudioso, dedicado y ambicioso.

e Siempre busca la forma de aprender algo nue-
VO.

MOTIVACIONES

e Quiere aprender mas sobre los temas que le

gustan.
e Sabe que necesita asesoria, pero generalmen-
te prefiere resolver solo sus inquietudes.

OBJETIVOS

e Tener maneras sencillasy claras de aprender.
e Ser el mejor enloque se propone.
e Mejorar su calidad como profesional.
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PARTIDOS CONCEPTUALES

MENSAJE

Se espera que el usuario conozca que es el Motion Graphics, para qué sirve, sus
conceptos, metodologias y produccion, siendo capaz de realizar proyectos a nivel
intermedio

TONO

Se intentan comunicar conceptos técnicos de manera amena, alegre y juvenil, te-
niendo en cuenta al usuario.
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TARGET

La guia esta destinada a estudiantes de la carrera de Diseno Grafico y/o profesio-
nales ya graduados, con gran interés en la multimedialidad. Deben ser personas
autodidactas, que no se cansen de aprender nuevas técnicas para su profesion, con
una edad entre los 18 y los 35 anos. Ademas, se espera que sean amantes de la tec-

nologiay que pasen gran parte de su tiempo utilizando dispositivos electrénicos (p.
C, Smartphone, Ipad, Kindle, etc.).

MEDIOS

La gufa se desarrollara para ser utilizada como PDF interactivo o Ebook.

CONCEPTOS

e Moderno
e Juvenil
e Atractivo
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PARTIDOS MATERIALES

FUNCIONAL

Los conceptos que se generen seran identificadores del sistema grafico de la guia
y tendran como principal funcion compartir los conceptos y metodologias adecua-
das o mas recomendadas en la creacion de proyectos de motion graphics.

La guia podra ser utilizada a través de un dispositivo electronico como una PC, un
Smartphone o una Tablet. En el momento en que el usuario interactie con el PDF,
se desplegaran acciones complementarias al aprendizaje (videos, fotos, animacio-
nes).

TECNOLOGICO

Se utilizan softwares como Photoshop, lllustrator, SkechtBook, InDesign y After
Effects. Su produccion y distribucion es meramente digital.
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FORMAL

Cromatica, colores calidos complementados con colores como el negro vy el blanco
para generar contraste entre los elementos graficos y el texto.

El estilo grafico sera el uso de figuras geométricas a distintas escalas, con un estilo
moderno, manteniendo constantes graficas e incorporando variables, pero dentro
del mismo estilo.

Tipografia: uso de fuentes modernas de palo seco para titulos o encabezados; para
textos corridos del tipo regular v light.

Fotografia: se implementara la fotografia de manera explicativa para alglin concepto
o procedimiento. Serd acompanada con elementos graficos y textos que complemen-
ten la explicacion.

Reticula: se usard unareticula que aporte a la organizacion del texto y los elementos
graficos, con la intencion de que se pueda adaptar y recalcar el mensaje que se en-
marcara en cada tema.

Formato: tamano de 1024x768 px, que se integra a un PDF interactivo.
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METODOLOGIA

PARA EDICACION

El estudiante deberéd realizar lecturas y trabajos practicos que contribuiran al
aprendizaje de los contenidos tedricos y a las tareas de aplicacion. Se motivara al
analisis de cada uno de los temas a tratar en la guia; los modulos, temas y practicas
realizadas apuntaran a la construccion de habilidades por parte de los estudiantes.

1. Serealizara una explicacion textual y grafica de cada tema para que
el alumno conozca la teoria basica.

2. Serealizaran analisis sobre la influencia de estas teorias en la inves-
tigacion del contexto y la formulacion de proyectos.

3. Se efectuaran breves controles de lectura sobre el tema tratado
para comprobar el entendimiento del médulo.

4. Se realizaran ejercicios practicos aplicados y autoevaluaciones so-
bre temas que complementen el aprendizaje.

CRITERIOS DE EVALUACION

A. Se evaluaran, mediante pequenas lecciones y/o trabajos practicos, los avances
en cada uno de los modulos.

B. Se planteara un proyecto de Motion Graphics aplicando la teoria y la practica
aprendidas.
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CONSTRUCCION DE LA GUIA

En el ensayo “El diseno editorial: un placer estético hecho objeto”, Fabelo, Pérez y
Alvarez (2011) expresan la importancia funcional que ha tenido el disefio editorial
parala humanidad y explican cémo ha evolucionado conforme lo ha hecho la socie-
dad. Sin embargo, también remarcan que un libro no solo tiene un valor funcional,
sino también un valor estético; segln sus palabras “no basta con saber técnica, [..],
también hay que desarrollar una sensibilidad que permita generar respuestas mas
amplias y profundas ante ellos” (p. 77).

En el marco de la construccion del producto propuesto, tenemos claro que debera
ser cautivador. Ademas, no debe satisfacer Unicamente una necesidad comercial o
educacional, sino también satisfacernos a nosotros como artistas.

Se procurara que cada modulo o capitulo de nuestro producto tenga gran énfasis
educomunicacional, que las paginas sean atractivas y que generen la suficiente cu-
riosidad para que el estudiante quiera seguir avanzando luego de cada capitulo.
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PROCEDIMIENTO

1. Se recopilara, se analizara y se escribira la informacion que abarcara nuestra guia.
2. Se realizara la ideacion y el bocetaje de distintas formas de mostrar esa informa-
cion.

3. Se efectuara una reticula de columnas que permita crear un sistema llamativo y

cautivador.

4.Se adaptaran imagenes, textos, elementos graficos, etc. para su correcta visualiza-
cion vy legibilidad.

5. Se diagramara el producto y se haran pruebas con los usuarios, conforme se vaya
avanzando.

6.Se preparara el producto para su reproduccion y distribucion.
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CONCLUSIONES

Es necesario poder definir claramente el target, y los partidos conceptuales, para
gue un proyecto como este pueda llegar a cumplir de una mejor manera con su pro-
posito, por lo cual después de esto podemos concluir claramente la funcionalidad,
tanto tedrica como estética que se necesita tener en la gufa para que esta pueda
llegar tener una mejor aceptacion por parte del usuario, y que de esta manera se
pueda inducir al estudiante a seguir adelante con la guia para cumplir el objetivo
propuesto, en este caso terminar la guia con un nivel basico pararealizar proyectos
de motion graphics.
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CAPITU

IDEACIC




En esta etapa de ideacion se generd 10 ideas, con las
cuales poder seleccionar las mejores e integrarlas en
una sola idea, que permitan ya la concrecion del pro-
ducto acorde a los objetivos planteados.



Idea 1

Estética: Retro-Moderno, por ser una tendencia del diseno que rememora el dise-
no de los 80.

Composicion: Uso paginas construidas con elementos graficos geomeétricos que
sirven como elemento de identidad y personalidad. Uso de una reticula que permi-
tan que el texto, las imagenes, elementos graficos, etc.

Educomunicacional: El sistema de Evaluacion se basa en, realizar trabajos, con re-
sultados que puedan dar una guia de los errores, haciéndola asi una evaluacion
auténoma.

i

I

Idea 2

Estética: Pop art, debido a lo llamativo que es ademas de mantenerse como una
tendencia constante en el diseno grafico.

Composicion: Libro con ilustraciones, en el cual se puede interactuar con el celular
y mostrar informacion mas extensa sobre un tema mediante recursos multimedia.
Educomunicacional: Realizar un sistema de evaluacion autonoma de los puntos
especificos en los que se fallaron. Y controles de lectura por cada tema.
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Idea 3

Estética: Minimalista con intencion de no desenfocar la atencion del usuario en el
diseno, sino en la informacion.

Composicion: Libro con fotografias instructivas de cada tema que se desee expre-
sar en segln el contenido propuesto. El texto mantendria una estructura simétrica
y con ciertas variaciones del tamano.

Educomunicacional: Trabajos sobre cada tema con la intencion de reforzar los
contenidos del texto. Es decir, realizar una practica del contenido aprendido.

Lonely Dawn

Idea 4

Estética: Tipografia cadtica, para dar versatilidad y equilibrio a las composiciones.
Composicion: la tipografia se presenta como el elemento principal, el cual se adap-
tara respecto al tema en que el estudiante esta.

Educomunicacional: Al final de los capitulos se pedira una trabajo que agrupe todo
lo aprendido en este capitulo. Y una autoevaluacion con un puntaje minimo.
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Idea 5

Estética: Patrones paramétricos llaman desorden, la fluidez, el movimiento vy los
efectos 3D. Es un recurso grafico especialmente Util para representar temas com-
plejos.

Composicion: Se busca utilizar contenido interactivo, como videos, imagenes, info-
grafias, etc. con los cuales el usuario pueda tener una mejor comprension de cada
tema.

Educomunicacional: El uso de una plataforma digital a tipo de foro que sirva de
repositorio en donde los estudiantes suban sus trabajos, observen los de sus com-
panerosy los comenten. Estos trabajos se compondrian de trabajos practicos de la
informacion tratada en un capitulo.

WL

Estética: Industrial
Composicion: Libro digital interactivo, con animacio-

nes tipo pop up, que permitan ejemplificar los modu-

Idea 6

los. Y videos del proceso.

Educomunicacional: Usando el concepto de gamifica-

cion para incentivar que el estudiante termine el libro,

habra sorpresas como material extra como links para -
videos o material para un software en especifico. -

praject five

PORTFOLIO
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Idea 7

Estética: minimalista e industrial

Composicion: Curso online, contenido de una serie de videos cortos de entre 2:30
min a5 min, en el que se expresen los conceptos vy el proceso de produccion.
Educomunicacional: Cada vez que el estudiante termine un moédulo, tendra un tra-
bajo practico, y sera subido para ser compartido con el resto de estudiantes.

—

Estética: Libro a tipo comic, resaltando las imagenes. y con textos atrayentes.
Composicion: Libro con elementos interactivos fisicos como recortes o elementos
modulares para ejemplificar conceptos y procedimientos.

Educomunicacional: Al finalizar de leer un tema, en la parte inferior habra contro-
les de lectura.
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Idea 9

Estética: uso de un color monocromatico con contrastes altos en rojos, azules, ro-
sados... y mucho amarillo, que se aplicaran con diferentes matices o tonos de un
mismo color para la creacion de fondos, formas o efecto de profundidad.
Composicion: Toma mayor importancia las imagenes y los elementos graficos,
mientras que el texto tiene menos presencia, aungue los conceptos mas importan-
tes estan resaltados.

Educomunicacional: con el uso de controles de lectura

PONGASE
USTED
EN M1 LUGAR
:

Idea 10

Estética: collage digital para crear un producto llamativo que capte la atencion del
usuario.

Composicion: Uso de los montajes en paginas completas o hasta 2 paginas, acom-
panados con texto que se cenira a los elementos del collage, o se compondran de
forma “caodtica”

Educomunicacional: Al final cada tema se partira a completar una prueba para
comprobar los conocimientos y si pasa cierto puntaje recibird una conmemoracion

o subird de nivel.




I
SELECCION DE 3 IDEAS

De las 10 ideas generadas, en base a las variables determinadas del producto, se
escogio tres ideas que sean factibles para el desarrollo del producto, cumpliendo
los objetivos planteados

IDEA POP ART

TIPOGRAFIA: Sans serif

CROMATICA: Analogos

ILUSTRACION: Geométrica

FORMATO: Rectangular
g % - . ORIENTACION: Horizontal

- SOPORTE: Digital

> | — | —_ GUION: Atractivo, mostrar el contenido
nomr T T — e —— y |OS elemeﬂtOS gréﬁcos de manera pre-
| T sisa, estética y funcional, dejando espa-
cio en blanco.
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" IDEA MINIMALISTA

Y 1

Titolo |

——ee e}

—— | TIPOGRAFIA: Sans serif

? . CROMATICA: Monocrométicos

ILUSTRACION: Sin ilustracion
FORMATO: Rectangular

ORIENTACION: Vertical

SOPORTE: Impreso

GUION: Explicativo, mostrar el conteni-
do de manera limpia y concisa, dejando
espacio en blanco.
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IDEA DE PATRONES

TIPOGRAFIA: Sans serif

CROMATICA: Complementarios
ILUSTRACION: Geométrica
FORMATQO: Rectangular
ORIENTACION: Vertical

SOPORTE: Impreso

GUION: Experimental, mostrar el con-

tenido de manera distitas y que el texto
forme formas o sea expresivo.




]
SELECCION IDEA FINAL

La idea final nace de la union de tres ideas distintas que ayudan a la concrecion
final, ademas de tomar algunos rasgos de las primeras 10 ideas.

Guia de Conceptos y Metodologias

Motion

: lGraphic
- BO(VE

.
K

CROMATICA

#cc6633 #af5235 #d5a100 #1c4cda #68448a




Contenidos

Elementos gréaficos y textos
coexisten de manera armo-
nica, ademas de elementos
multimedia como videos o
animaciones.

Disefio de Motion
Contextualizacion

Conceptos
Marcos de estilo

Metodologia

Idea-guion-storyboard

Tecnologias
Sotfwares

Montaje
Produccion

Reticula a 5 columnas que permita or-
ganizar el texto, los elementos grafi-
cos, las imagenes, etc. de forma orga-
nizada.




CONCLUSIONES

A manera de conclusion podemos expresar que realizar una lluvia de ideas para
hallar una solucién a nuestra problematica, nos da varias opciones de las cuales
podemos construir una maquetacion final, en la cual se pueda cumplir o satisfacer
con todas las necesidades de nuestro target, y podemos disefnar con una guia cen-
trada en el usuario y los objetivos a cumplir.
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CAPITULO

PROTOTIPOFINAL




A continuacion se mostrara el proceso de creacion del
prototipo final: la propuesta cromatica, morfoldgica,
tipograficay de diagramacion. Se expondran las cons-
tantes y variable del sistema grafico. El producto po-
dra estar en un tienda virtual, capaz de usarse en dis-

positivos moviles como smartphones, laptos, tablets,
etc.



CREACION DE LA TABLA DE CONTENIDOS

Con ayuda de un profesional en proyectos sobre Motion Graphic,
Ismael Carpio, desarrollamos una tabla de contenidos necesarios para que un es-
tudiante alcance un nivel basico con la guia.

01 Narrativay Comunicacion

Comunicacion Audiovisual.
Storytelling.

02 Animacion

Introduccion a la animacion.
Principios

03 Motion Graphic

Introduccion al motion
graphics.
Componentes.

04 Produccion

ldea.

Boceto.

Flujo de trabajo.
Entrega.
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I
BOCETACION

Nuestra primera aproximacion fue la base del producto final, como puede ser el
uso de un personaje que otorgue identidad a |la guia, ademas de que el comienzo
de cada capitulo habria una parte del cuerpo del personaje y en el texto el uso de
imagenes, animaciones e ilustraciones.

AT,

Comunicacion
y narrativa

Animacion

Comunicacién
audiovisual b1 s
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Do mis Apsy
U [ sy
preare Sl
i 4 b sl  peielalades gue prvpircionis
s et tcnelogies Exta s ey ilicndiemias |
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.
SISTEMA GRAFICO

| Cromatica

Uso de colores calidos. Complementar con el blanco y el negro para texto y para
dar la sensacion de espacio.

EC6446 E83F4D F8BA4D

0C7FC2E C8EA7I EIEIC
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TIPOGRAFIA

cuewy Generalmente utilizado para titulos y subtitulos

Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTOVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstovwxyz
1234567890

LatO Generalmente utilizado para texto corrido

Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVW
XY Z

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890

Bold

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVW
XYZ

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
1234567890
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I ESTRUCTURA

Uso de 6 columnas
Acompanado de Texto,
imagenes, videos e ilus-
traciones.

Margenes a 15 mm
Medianil a4 mm

Texto a 1 columna

768 px

xd $Z01



I ESTILO GRAFICO DEL PERSONAJE Y ELEMENTOS GRAFICOS

BOCETAJE

llustraciones simples formadas con formas geométricas, impulsado por la
técnicade flat design. A partir de varias ideas pudimos concluir en el uso de un per-
sonaje animado con apariencia de guerrero vikingo, esto debido a que manejamos
un concepto que en el aprendizaje de motion graphics es una lucha, ya sea con la
teorias o el manejo de software.




Se penso en elementos que complementan el mensaje o el tema central del que va
a tratar el capitulo.




DIGITALIZACION

Los personajes se digitalizaron de acuerdo a los bocetos anteriormente estable-
cidos, se hizo en vectores debido al facil traslado que tiene este formato para el
software de animacion. Se agregaron colores correspondientes a nuestra paleta
cromaticay detalles como sombras y reflejos.

£
G
&b
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.
DIAGRAMACION

do. cnsefando o
i ol de propagsr el

explicando algo. Nuestro obj
j r mucho su for-

mensaje. Pero este mensaje debe ¢

torma que seamos capaces de transm
o emaciones al pspectador; la eflcacia de
werd mucho mayor

Li H que el di quiere i bra son

wara que el sienta una rela-
«cidn personal. para que el motion graphics cale en su cabeza y nose
pierda el mensaje que quiere transmitir.

HActualmente, la comunicacién ha llegado a las masas a través de
Internet. Se puede pensar a la red "coma una combinacién de bi

blicteca, zaleria, estudio de grabacidn, cine, cartelera, sistema de
corren, galerla de compras, tabla horarla, banco, aula, boletin de
club y periddico” (Graham, 1999, pp.33-34) que permite que todo
el mundo esté conectado, En este contexto, la comunicacion se

transfor tiempo, mien-
tras que contar histarias (storytelling) se ha vuelto una habilidad
muy demandada.

o' COMUNICACION
¥ NARRATIVA

A continuaciin, se detallard cudles son e<t,

El narrador
El autor necesita s i ntara la ia
gue desea compart) - g o ks contara y olmo lo hara,
Esas elecclones estin determinadas por e texto.

Comunicacion Audiovisval

Podemas dhddir

Um de los aspectos mis importantes de lo vida s :f_"é?d;'n;::g:;d::c
en sociedad es la comunicacién. Incluso en las so il L m.nn;P todas las espe-
ciedades animales existe la comunicacidn y es lo ta opla hi EfEasiones. sanrs lag
que permite, en gran medida, |a subsistencia y la 5 reonales v sus accio-
supervivencia. En el caso de 1a vida social huma- it
na, lacomunicacion es lo que nos permitecrecer et Ricele ori;tercera

v desarrollar relaciones con nuestros semejan- persona.
tes. adquirir blenes y servicios. o mejorar nues-
tra calidad de vida.

L

specificn, su
pox nach T 1 aldaac mal

i 1 ¥ nl
can en la percepcion de productos sudiovisua-
' les. Segin Canet v Prosper (ANO), el espacio

acclones o Interacclones entre personajes.
fondos y acontecimientos: sin embargo, ade-
mis de ese espacio mostrado, tamblén se su-
giere siempre un espacio ausente. Por ende,
para desarrollar un producto audiovisual,

s igual deimpo que seq|
trar gue aguello gue no. Es necesario ser lu
fici liles con el tador y no

darle todo "masticade”, sino confiar en su ima-
Einacidn y en su capacidad para unir las secuen
C1as.
Segun Austin Shaw (2020), al apli-
car la comunicacién audiovisual
dentro del campo de los motion
graphics, se intenta construir
una comunicacion en la que
tiene mucho peso la trans-
misién de sentimientos al
espectador.




En este marco, hay que tener en cuenta que los motion graphics
san producidos y consumidos de forma digital. Segiin Poartern
{2007), 1a narracldn digltal es la nueva tecnelogla que permite a
las personas compartlr sus historlas e ldeas a través de Internet.
5S¢ pucde pensar a la narracin digital como fa extension moderna
del antiguo arte de contar historias, pero ahora entretejida con
imAgenes y sonido digital.

Ls importante saber que. para comenzar a escribir, el autor tiene
que considerar una serie de procedimientos que ayudan a desa-
rrellar de mejor maners el relato.

Las técnicas de narrativa son formas
estructuradas que facilitan el pro-
ceso de crear historlas; sin em-
bargo, el autor no debe verse
obligado a seguirlas de manera
puntual, ya que en el proce-
so de escritura debe sentir-
se comodo, con la libertad
de expresar lo que su crea-
tividad desee. En sintesis,
las técnicas narratlvas de-
ben funcionar Gnicamente
COMO Un apoyo para gue
el autor pueda redactar.

Diélogos de estilo indirecto: el narrador se encarga da
resumir las palabras del personalje.

MDI‘IéIOgO interior: es el discurso que se produce Unlca-
mente en la mente del personaje. No lo pronuncia ni o hace pdbil-
[<:8

SO”'DqlliO! El personaje habla solo {es un recurso general-
mente utilizado en textos teatrales).

Se trata del tiempo que s¢ necesita para com-
prender el texto. Lsta claro que el tiempo de una
ohraliteraria es diferente del tiempa real. La op-
cin mds comin para las nanaciones es el Hem-
po lineal, en el gue un hecho sigue a otro, pero el
autor puede modificar esa linealidad de diferen-

Flashback: esla aparlcién repentina en una
listoria di al pasado.

wor que pr

In medias res: el relato comlenza en medio
de la historla, a menudo en un momento crucial.
Lucgo, ¢l narrador puede avanzar o retroceder
enel tiempo,

Traslogue: haysal itinuos en ¢l tiempoy no se sigue nin
gun orden.

Flashforward: el narrador cuenta un hecho que atn no ha
sucedido, pero que sucederd en el futuro,

Racconto: fa narracion siempre salta al mismo punto en el
tiempn pasadn con la intencidn de que el lector connzea todos los
detalles de wse momento.

Ante este panorama, el escritor debera evaluar qué técnica narra
tiva se adapta mejor a la historia que quiers contar, ya que la téc-
nica nunca debe afectar de forma negativa 4 la historia ni altecar
su significad, Los sulores deben mantenerse feles 2 sus ideas y
modelar el uso de estas fuentes.
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’ b que laanimacidnesel procesaque lngradamao-

vimieto a dibujos u ohjetas inanimardnos. Fsto es posible
gravias a una secuencia de dibujos o lotografias que, al
estar ordenadas consecutivamente, generan una sen-
sacion de imiento creible ante tros ojos, que

se prestan al juego de la ilusion visual. Cuando habla
mers de animacian nos referimos, entances, a la téeoni-
e dle unin imdgenes s una seoenca para generan la
sensacidn de movimienlo. Esla Wonica, gue data des-

de civilizaciones antiguas como la gricga. la egipciay ¢l
teatro de sombras. ha ido evolucionando con el tiempo
hasta que surgio la posibilidad de recrear ima de
una manera mas simple con ayuda de las computadoras.
Gracias g ello, la animacion se ha desarrollado en varias
ramas, Lales como el cine o medios publicitarios, en las gue

busca ser representada actualmente,

Ln el siguiente apartado se mencionan las técnicas que ayudan a
la evalucidn y al correcta desarrallo de una animacidn.

Fs un sistema de animacidn
que consiste en reglstrar (nor-
malmente con una cimara de
video) el acto de pasar rapida-
mente. de forma manual, las
paginas de un lihro a cuader-
ney e fas gue ss han dibujado
o pintado, previamente, ele-
mentos que varian de forma
gradual de una pagina a la si
guiente.

LI uso de esta técnica es habi

tual entre los jévenes y se encuentran con facilidad en Internet
ejemplns asomhrasas: en algunas flipheoks la accifn transcurre en
mids deun libro y se brasladas enbre ellos de slgdn modo ingenioso;
algunos también Incorporan fotografias, entre otros recursos,



Introdouccion al

Motion Graphics

iQué es?
La técnica de Motlon Graphics se basa en el uso de varlos elemen-
tos grificos, tales como vectares, tipografias, imagenes, etc., a los

que se agregan videos, sonldos y animaclones para crear una sen-
saclén de movimiento en el usuarlo.

O 3 Graroxss

¢Qué se requiere para crear proyectos de

Motion Graphics?

Para trabajar en el Ambito de la animacian, especific, enilos
molion graphics, se requiers una base de conocimientos en len-
guaje y narrativa audiovisual, acompanada de la capacidad de uso
tecnoléglco en el drea del disefio grafico.

Pertenecen a esta categoria aguellas
obras, generalmente de animacién, que
se enmarcan dentro del llamado cine
experimental y gue son realizadas sin
laIntervencién de ningln dispositive
de captacion de imigenes (camara
de cine, video o fologralia, escaner,
etc.). El proceso de trabalo consiste,
por tanto, en intervenir directamen-
te sobre la superficie de la pelicula, ya
sea dibujando, pintande, ravande o pe
gando elementos.

Esta técnica pecullar, en la que la pelicula se con-
vierte en soporte plctérico, fue practicada en Incontables ccaslo-
nes por arlistas de la talla de Norman McLaren - Boogie-Doodie
en 1948— o, ya al margen de la anlmaclén, por 5tan Brakhage, en
muchas de las obras en las que explora su partlcular concepelén
gl la vision hipnagogica (Antunez del Cerro y Castro, ANO).

Un término gque ha tomado fuer za actualmente s el de “cadena de
walor”, que se refiere al procesa a través del cual se desarralla un
producto o servicio. Aunque no detallaremos en este texto cada
etapa de la cadena de valor de la animacion (debido a gue no es
el tema central que nos ocupa), presentamos, a cantinuacian, un
cuadro resumen del proceso de produccion de la animacion, que
25 aplicable tambicn al proceso de creacion de motion graphics.
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PRODUCTO FINAL

El producto final con la diagramacion antes propuesta esta pensado en ser distri-
buido en plataformas de ebook cémo Playbook, Lulu o en nuestra propia pagina
web. El formato que utilizamos mantiene una proporcion de 4:3 que es perfecta
para la visualizacion en tabletas.

f \

A continuacién, se detallara cudles son estas técnicas.

El narrador
El autor necesita saber de antemano quién contard la historia

que desea compartir, desde qué dngulo la contard y como lo hara,
Esas elecciones estan determinadas por el texto.

Podemos dividir ia categoria de narrador en varios tipos:

Narrador protagonista:
su punto de vista e
ramente subje

ta su propia historia y
usa la primera persona al
escribir.

Marrador omniscien-
te: es el narrador que
conoce todas las espe-
cificaciones sobre los
personajes y sus accio-
nes. Escribe en tercera
persona.

Narrador testigo: Pue-
r IE de o no ser parte de la
| : trama, pero sf lo es, serd

1 oMo personaje secun-
dario, Narra los hechos
en primera persona.

¥

fate Vo st s G
inaclie a8 i 40U e L Bt Bt
e

Segln Austin Shaw {2020], 3l apli
car 1a comunicacian sudiovisual
dentro del campo de bos motion
graphics, 5o Intonts eanstrulr
una comunicacin en la que
tiene mucho peso la trans-
misién de sentimientos al
esprctachon,




VALIDACION

La validacion se realizé al publico objetivo, los cuales fueron alumnos de 6to y 8vo
ciclode laescuelade diseno grafico de la Universidad del Azuay. Se presento el texto
alos alumnos para que dieran su opinion. Siendo en la mayoria de casos comentarios
positivos sobre el valor de la informacion que aborda el texto, ademas de que la dia-
gramacion del texto se ajusta a un tono juvenil y amigable. Finalmente encontramos

comentarios de valor como:

“Motion Graphics es un tema muy poco analizado que es interesante encontrar in-
formacion concreta en un solo lugar” Daysi Alvarado
“Lainformacion es concretay ladiagramaciéon no es aburrida ademas el uso del color
e imagenes le hace las interesante a la informacioén planteada” Kevin Gonzalez

A parte se realizd la validacion hacia ex-
pertos como a lsmael Carpio y Diego
Larriva, en el caso del primero; comento
el valor que tiene la informacion pero su
diagramacion debe tener mas ejemplos
visuales y mayor jerarquia en las image-
nes. Consejos que aceptamos vy aplica-
mos en nuestro producto. Y el profesory
disenador Diego Larriva pronuncio que
la informacion cuenta con “textos cla-
rosy conceptos bien seleccionados para
definir la animacion, y Motion graphics’,
siendo la diagramacion de su agrado vy
cumple con el tono que Nos propusimos.

Ol

COMUNICACION
Y NARRATIVA




CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

La técnica de motion graphic se ha convertido en una tendencia que aporta a la
publicidad, educacion o informacion. Actualmente los medios en que uno puede
aprender a manejar un software y crear un motion graphic abundan, ya sea en you-
tube o cursos online, pero el gran déficit que tienen es la falta de conceptos basicos
sobre los componentes y principios del motion graphic lo cual es abordado por este
proyecto, por lo cual los estudiantes o profesionales del diseno grafico y carrera
afines pueden tener una guia completa sobre los fundamentos, lo que significa que
pueden adquirir nuevas habilidad o crear el interés por esta técnica y hermoso
pero demandante mundo. Después de haber realizado las investigaciones nece-
sarias para la redaccion de esta guia y las practicas en la realizacion de proyectos,
podemos afirmar que el mundo de los motions graphics es enorme y para que un
disenador pueda considerarse verdaderamente bueno, son necesarias cientos de
horas de lecturay practica. — —

Como recomendacion cabe recalcar la di- p
ficultad que tiene la diagramacion y redac- PRODOCCION
cion de un texto desde cero y en nuestro
caso tiene una dificultad extra realizar un \ |
texto animado, ya que en nuestra expe-
riencia no fue sencillo debido a que reali- |
Zamos animaciones, sin tener experiencia
previa. También recomendamos si se de-
sea realizar un proyecto similar, realizarlo
en equipo vy delimitar tiempos y separar el
trabajo adecuadamente a las habilidades
de los integrantes del equipo.
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ANEXOS

El proceso de validacion se llevo a cabo de forma online, en la que se entregod la
guia a nuestro publico objetivo y expertos del Motion Graphic, luego se les pidio
rellenar un formulario con las siguientes preguntas:

e Nombrey Apellido.

e Escriba su profesion.

e Considera informacion de valor el texto que leyo.

e Por favor complemente su anterior respuesta con un comentario.

o Considera que propone y comunica informacion importante para el desarrollo
de proyectos.

o Por favor complemente su anterior respuesta con un comentario.

o Considera que la estéticay diagramacion del texto es juvenil, amigable y atrac-
tiva.

e Por favor complemente su anterior respuesta con un comentario.

e Tuvo dificultades con la lectura del texto.

e Por favor complemente su anterior respuesta con un comentario.

o Considera que el texto puede aportar a su crecimiento profesional.

e Por favor complemente su anterior respuesta con un comentario.

e Cree que el sistema grafico es el adecuado.

e Por favor complemente su anterior respuesta con un comentario.

e ;COmo cree que se podria mejorar la Guia de Fundamentos y Metodologias del
Motion Graphic ?
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