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RESUMEN

[ES] Este trabajo final de grado trata de analizar las marcas personales especializadas
en disefio grafico multimedia actuales en la plataforma de YouTube. Por ello, es
necesaria la investigacion de los mejores creadores de contenido del panorama
internacional en este ambito explorando sus caracteristicas principales, su utilizacién
de la red social, posicionamiento y engage con la audiencia. Con los datos y
conclusiones realizadas, se procedera a crear una marca personal entorno al Motion
Graphic, en la cual se utilizaran y se aplicaran las estrategias y caracteristicas en
comun obtenidas anteriormente. Mas alla de la creacion de este perfil, se pretende
realizar una estrategia de marca para reconocer, expandir y posicionar la marca,
diferenciandose asi de la competencia.

Palabras clave: Motion Graphic; YouTube; marca personal; redes sociales; contenido
audiovisual

ABSTRACT

[EN] This final degree tries to analyse the current personal brands specialized in
multimedia graphic design on the YouTube platform. Therefore, it is necessary to
research the best content creators on the international scene in this field exploring their
main characteristics, their use of social network, SEO and engage with the audience.
With the data and conclusions reached, we will proceed to create a personal brand
around Motion Graphic, in which we will use and apply the strategies and common
characteristics obtained previously. Beyond the creation of this profile, the aim is to
carry out a brand strategy to recognize, expand and position the brand, differentiating it
from the competition.

Key words: Motion Graphic; YouTube; personal branding; social media; audiovisual
content
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1. INTRODUCCION

1.1. Contexto, temay limites

Actualmente, las redes sociales ofrecen una amplia variedad de oportunidades para los
usuarios que son capaces de exprimir la experiencia digital y mostrar sentimientos,
proyectos u opiniones que nutran al resto de internautas. Dentro de todo este abanico de
informacion, el sector profesional también se ha visto beneficiado de estas tendencias, vy, a
pesar del periodo de confinamiento vivido anteriormente, ha tratado de mantenerse y
explotar sus recursos en la practica telematica.

Uno de los sectores que, afo tras afio, ve aumentada su comunidad es el sector del
grafismo audiovisual. En este complejo nicho, alejado de las tradiciones en materia de
cliente y producto, se exponen las redes sociales y paginas webs personales como lugar
idoneo para albergar una tienda en linea y dar a conocer al mundo los conocimientos,
proyectos y tareas realizadas.

Por ello, YouTube, la red social mas visitada segun las estadisticas (eMarketer, 2018), se
ha posicionado como la mejor plataforma en materia visual para la consumicién de este tipo
de contenido.

En este Trabajo Final de Grado (TFG) se presenta el andlisis de distintos canales de
YouTube dedicados a motion graphic con la finalidad de poder extraer de estos los
elementos necesarios y fundamentales para la exitosa creacion de una marca personal
dentro del mismo ambito tematico.

Ademas, este proyecto abarca tanto la creacion como el posicionamiento de un canal de
YouTube en las primeras posiciones de la pagina con el fin de aumentar las interacciones y
las visualizaciones del contenido subido a la web. Para ello, sera necesario elaborar
correctamente una planificacibn adaptada a las necesidades de la audiencia y a los
recursos del youtuber.

Sin embargo, este trabajo no engloba la critica objetiva de los canales analizados ni trata de
buscar el beneficio econémico como objetivo prioritario. Los limites del proyecto, por tanto,
se construyen en base al andlisis y creacion de una maca personal dentro del ambito del
motion graphic gracias a la inspiracion, referencias y creaciones de otros youtubers, pero
nunca bajo la copia, réplica o fraude de su contenido. Por otra parte, este estudio no abarca
el andlisis de las diferentes redes sociales capaces de proporcionar la mayor visualizacion
posible; se enfoca en YouTube por el potencial, crecimiento y notoriedad de la misma
plataforma dentro del &mbito tematico estudiado.

1.2. Motivaciéon

La necesidad de combinar el canal de YouTube con la marca personal surge a raiz de
aumentar la presencia personal en linea y conocer por otro lado, los mecanismos mediante
los cuales se posibilita la elaboracién de recursos graficos y audiovisuales, de tal forma que
el creador proporciona y se ofrece mediante una faceta alternativa al negocio tradicional.



1.3. Obijetivos

Principales
e Analizar los mecanismos y estrategias de los diferentes youtubers para finalmente
crear, posicionar y hacer crecer una marca personal en la teméatica del disefio gréafico
multimedia.

Secundarios

e Identificar las mejores marcas sobre motion graphics en YouTube.

e Analizar sus canales de forma obijetiva con el fin de sacar las mejores conclusiones
practicas que condicionen favorablemente la creacion practica del canal.

e Analizar la competencia (conocer qué hace el resto de youtubers en el ambito del
motion graphic para darse a conocer y como interacttan con el publico).

e Analizar si el SEO en YouTube es una herramienta esencial para la expansion de
una marca personal.

e Crear y gestionar una estrategia para el posicionamiento, visualizacién vy
reconocimiento de la marca personal.

e Analizar qué elementos hay que revisar y perfeccionar para el mantenimiento y
crecimiento de la marca.

1.4. Metodologia y etapas

Para poder responder a las incégnitas que suponen crear y posicionar un canal de YouTube
por medio de una marca personal, la metodologia seguida para la obtencion de resultados
abarca desde un conjunto hasta los puntos concretos a tratar: primero se contextualiza tanto
la plataforma de YouTube y el término motion graphic, para después ya conocido dicho
entorno, poder abordar tanto los canales mas exitosos como sus herramientas a la hora de
crear contenido con el fin de poder emularlas. Por tanto, el proyecto se ha dividido en dos
grandes fases: en primer lugar, el estudio para identificar a los mejores creadores de
contenido dentro del grafismo audiovisual, y, en segundo lugar, la creacion y estrategia de
la marca personal gracias al estudio anteriormente realizado. Por ello, dentro de estos dos
grandes segmentos, se bifurcan una gran variedad de objetivos menores cuya realizacion
es obligatoria para el correcto cumplimiento de los siguientes.

Para empezar el proyecto, se ha realizado el estudio de la plataforma de YouTube desde
sus inicios, con el objetivo de contextualizar y poder entender el motivo de su gran
expansion exponencial y sus numeros estratosféricos. Este estudio, no solamente ha
proporcionado una vision general de la plataforma, sino que permite enfocar el trabajo de
los youtubers y conocer qué canales y tematicas son los mas demandados por los usuarios,
Yy, por otra parte, en que dispositivos se visualizan y por cuanto tiempo.

Una vez realizado el estudio sobre la famosa red social en la cual se centran los pilares del
trabajo, se abarca el concepto de motion graphic desde su creacion. En este apartado, el
estudio revela el motivo de su creacidn, el posterior crecimiento en plataformas digitales, y
la creacion de profesionales alrededor de este término.

Para una mejor comprension de ambos términos en la actualidad, se analiza la tematica del
grafismo audiovisual dentro de YouTube, de tal forma que se focaliza el trabajo a realizar y
se muestra, de una manera detallada, el amplio alcance del motion graphic en YouTube y
sus distintas vertientes a las que se expone.

En la primera fase del proyecto, se identifica mediante una extensa criba, los mejores
creadores de contenido en la tematica del motion graphic, en base a sus cifras e
interacciones totales, de tal forma que se exponen una lista con los ocho canales de
YouTube mas influyentes en este ambito. Mas tarde, mediante su analisis exhaustivo, se



obtienen gracias a su comparacién, los puntos en comun que comparten con el fin de
emularlos posteriormente en la creacion de la marca personal.

La segunda fase del trabajo se centra, por tanto, en la creacién de la marca personal propia,
desde sus antecedentes hasta la identidad visual de la misma. Esta creacion, que no se
limita a una Unica plataforma, se construye gracias al previo andlisis realizado. Finalmente
se elabora la estrategia mediante la cual se tratara de posicionar en YouTube y darse a
conocer. En esta se muestra un plan de comunicacién, seguimiento y la retroalimentacion
necesaria con distintas redes sociales para su correcto desarrollo.

Por altimo, se observan las métricas obtenidas en funcién del trabajo realizado para poder
marcar un seguimiento del canal y conocer si se necesita pivotar el estilo del mismo o seguir
con la planificacion planteada.

2. YOUTUBE

2.1. Contexto YouTube

En mayo del 2019 se registraron en YouTube dos mil millones de usuarios, superando los
mil ochocientos millones que se registraron en mayo del 2018 (Youtube Press, 2019).

YouTube arranca en 2005 cuando tres empleados, Chad Hurley, Steve Chen y Jawed
Karim, que trabajan en PayPal, la empresa lider en transacciones online propiedad de Elon
Musk, no encuentran un método sencillo para compartir un video entre ellos.

El 14 de febrero del 2005 se registr6 el dominio YouTube.com en California
(DomainTools.com, 2020) y asi empez6 a caminar la empresa que actualmente es la
segunda péagina web mas visitada del mundo, solo por detrds de Google (Alexa, 2019). El
primer video que se subi6 a la plataforma fue el 23 de abril de 2005, el cual denominaron
Me at the zoo, dénde se puede ver a Karim, uno de los fundadores de la empresa, en el zoo
de San Diego; este video suma un total de noventa y dos millones de visualizaciones en la
actualidad.

En poco tiempo, YouTube cogié fama debido a que los usuarios de la plataforma MySpace
lo utilizaban en sus perfiles como enlace, lo que provocoé el uso intensivo de YouTube como
recurso visual. El punto de inflexion fue en octubre de 2005, cuando Nike decidid utilizar
YouTube como la plataforma ideal para compartir su anuncio protagonizado por Ronaldinho,
jugador del Futbol Club Barcelona. Este video consigui6 ser el primer video en alcanzar el
millén de visualizaciones.

En menos de un afio YouTube cargaba con una fama que muy pocas empresas de Estados
Unidos, incluso las mas influyentes, podian llegar a aspirar. Esta fama dio lugar a varias
hipétesis y contradicciones respecto a la historia sobre la creacion de su sitio web. En
octubre de 2006, USA Today publica un articulo en el cual asegura que existe un tercer
fundador, Jawed Karim. En primer lugar, los primeros y Unicos fundadores de YouTube.com
fueron Chad Hurley y Steve Chen. Sin embargo, segun el periddico estadounidense, Karim
model6 el negocio junto a Hurley y Chen proporcionando diferentes matices al proyecto,
como afirma el mismo en su discurso de la universidad, disponible en YouTube.

Tras este articulo, el propio Chen afirmé que tanto Jurley como él eran bastante modestos
con su idea de negocio y Karim intentd por cualquier medio llevarse todos los méritos
posibles, lo que provoco discrepancias entre ambos (Time, 2006). Poco después, en ese
mismo octubre, Google compro la empresa por mas de mil seiscientos millones de dolares,



manteniendo a todos sus trabajadores y apostando por una plataforma de contenido visual
gue competidores como MySpace emulaban, pero no conseguian igualar.

Dos afios mas tarde la empresa generaba alrededor de doscientos millones de délares,
aunque éstos no se convierten en ganancias debido fundamentalmente a dos aspectos: el
copyright y la velocidad.

YouTube habia sido muy criticada en sus inicios por vulnerar los derechos de imagen de
muchas promotoras digitales y musicales, como es el ejemplo de la Universal Music Group
que afirmaba que YouTube les debia millones de doélares por derechos de autor
(Washington Post, 2006). Para solventar estos problemas, Google firmé acuerdos de
copyright con las grandes compafilas como Universal Music Group, CBS, Sony BMG y
Warner Music.

Por otra parte, otro agravante de su economia es la velocidad de su pagina web. Al tener
almacenadas millones de horas de contenido, la necesidad de un equipo que pueda
albergar estos productos y que cubra los setenta y dos millones de visualizaciones que
realizaban los usuarios por dia es una necesidad de millones de délares (BBC, 2006).

Por estas dos razones, si bien es cierto que YouTube crecia exponencialmente en niimero
de visitas y de usuarios, Google no sacaba beneficio alguno de este progreso a pesar de los
acuerdos publicitarios (Forbes, 2009).

Y aunque estos problemas no se han acabado de solventar por la demanda de derechos de
autor, YouTube se ha consolidado como la plataforma por excelencia para consumir
contenido audiovisual. En 2015 Google lanza para YouTube dos plataformas variantes:
YouTube Kids, donde lanzan contenido audiovisual dedicado exclusivamente para nifios
con el fin de entretener y abarcar a los mas pequefios y por otra parte YouTube Red, una
version de pago (mediante suscripcidon mensual) que presenta mejoras respecto a la version
gratuita ya que no incluye anuncios y aporta contenido original exclusivo.

La plataforma que empez6 como un contenedor de videos para hacer mas facil y rapida la
transferencia de éstos, se ha constituido como algo mas que un foro o una red social.
Actualmente es una red para interactuar, comentar y ofrecer material de distintas indoles
para todo tipo de publico.

Segun YouTube (2020), cada dia acceden a la plataforma un total de mil novecientos
millones de usuarios y gracias a éstos, se visualizan mas de mil millones de horas de
contenido al dia. Estos datos, que aumentan mes tras mes, consolidan la idea de que en la
Ultima década la tecnologia ha dado lugar a un nuevo tipo de comunicacion y
entretenimiento. Actualmente, hablar de YouTube es hablar de la red social en la cual el
usuario promedio de internet pasa mas tiempo en la red. Y, aunque la empresa ha sido
consciente de que la mayoria de visitas proceden de adolescentes y pre adolescentes,
dispone de contenido para todas las edades.

2.2. YouTube en la actualidad

Desde la plataforma que se utilizaba como contenedora de videos que enlazaban a cuentas
de MySpace hasta los videos graciosos de gatos, YouTube es la plataforma que brinda un
contenido mayoritariamente de entretenimiento personalizado a cada usuario. El gran auge
de esta red es debido al amplio catadlogo de contenido que ofrece.

En primer lugar, como usuario de YouTube se puede acceder a cualquier video
gratuitamente y, por tanto, buscar lo que interesa ver en cada momento, siempre y cuando
esté subido a la red. Este catalogo, irénicamente, también lo deciden los usuarios. Son ellos
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mismos los que suben estos videos con un resultado ejemplar: cada minuto se suben a la
plataforma alrededor de 500 horas de contenido (Youtube Press, 2020).

Es por ello que YouTube es una plataforma donde todos se sienten identificados gracias a
gue hay contenido relevante de todos los sectores y niveles, de esta manera el usuario se
identifica como parte de una comunidad (aunque no se encuentre como tal) en la que recibe
informacién sobre un tema que le interesa, ampliando asi conocimientos y recibiendo
feedback de dicho contenido.

Ademas, esta red no sélo proporciona entretenimiento, aunque sea su principal finalidad
(AudienceProject, 2019). Como podemos ver en este grafico que comparten, el
entretenimiento es el objetivo prioritario de los consumidores, pero no el Gnico:

B Porcentaje de respuestas

Por entretenimiento 82

Informarse de las

- 23
noticias

Seguimiento de
marcas / compafiias

Otros propésitos 13

Mantener el
contacto con

Para aumentar la red
de contactos

Figura 1. Motivo de acceso a YouTube [Gréfico]. Extraido de https://www.statista.com/statistics/187007/youtube-
usage-reasons-usa/

La encuesta relacionada con el grafico que vemos arriba realizado a mas de dos mil
personas demuestra que YouTube es una pagina web global, que no solo rellena el tiempo
de ocio de los usuarios, sino que es utilizada tanto en el ambito educativo (mediante
tutoriales, ejercicios, ensefianzas, etc.) como en el ambito comercial (vender un producto o
mostrar un servicio entre otros).

Gracias a los mas de dos mil millones de usuarios que utilizan YouTube y la capacidad de
éstos para concentrar y hacer llegar a mas usuarios cualquier tipo de contenido, la industria
musical ha relegado en esta plataforma la expansion de su sonido, siendo con Spotify y
Apple Music las plataformas musicales que albergan mas proyectos musicales y oyentes
(Priori Data, 2020). Al subir su contenido musical, en la mayoria de casos los artistas
tienden a elaborar un videoclip que llame la atencién del espectador para respaldar su
creacion y mantener al usuario durante mas tiempo.



2.3. Cbémo funciona YouTube

(D3 YouTube Buscar B H i | @ INCIARSESION

Pagina principal

- 2

Tendencias

ilaDePatatas N Revision de contrasefias

- G

o

© @

Videojuegos @ Camilo - Favorito (Official Video) 25 Veces En La Que Un Actor De La Oreja de Van Gogh - Deseos de 4 Vecindarios en Canada por nivel de
Camilo & Marvel Se Sali6 Del Guién Por... Cosas Imposibles (En Vivo) ft. Abel.. " ingreso y clase social. Documental

a Oreja de Van Gogh & Dieg aul Reyna Espafiol @
4.4 M visualizaciones - hace 7 mese 91 M visualizaciones  hace 6 afio alizaciones « hace 1 aio

Figura 2. Interfaz de YouTube [Captura de pantalla]. Extraido de https://www.youtube.com

YouTube cuenta con una interfaz sencilla y directa para que se pueda consumir contenido
pocos segundos después de entrar en la pagina web. El primero paso como consumidor
sera crear una cuenta o afiadir una cuenta de Google, este paso solo se tendra que hacer la
primera vez al acceder desde un dispositivo huevo, después se guardara automaticamente.

Aunque si bien es cierto que no hace falta tener una cuenta para poder acceder a todo el
contenido de YouTube, tener una cuenta de usuario si que facilita la navegacion y
proporciona muchas mas ventajas a la hora de encontrar videos de calidad para todos
Nosotros.

Ya dentro de la plataforma encontramos una pagina principal, con videos de actualidad de
diferentes sectores como entretenimiento, moda y videojuegos entre otros. Por otra parte, si
se ha iniciado la sesi6n automaticamente, nos encontraremos con contenido que dejamos
por acabar anteriormente y videos relacionados con los que visualizamos en sesiones
pasadas. Las opciones mas destacadas (a parte de la pagina principal) son la pagina de
tendencias y la de suscripciones. La pagina de tendencias muestra los videos mas vistos en
las dltimas horas en el ambito nacional e internacional, mientras que la péagina de
suscripciones ensefia los ultimos videos de los creadores de contenido a los que el usuario
estd suscrito. La opcion de suscribirse es uno de los puntos fuertes de esta plataforma,
cuando un consumidor se suscribe a un canal, la plataforma se encargard de mantenerlo
informado cada vez que este creador de contenido suba nuevo material, mejorando tanto
las visualizaciones del youtuber y el interés del usuario.

Pero todo no son las suscripciones. YouTube se encarga de que nunca falte contenido para
visionar de tal manera que el usuario se quede el maximo tiempo posible en la pagina, esto
ocurre gracias al algoritmo de YouTube.

La atraccion de internautas hacia esta plataforma no es posible sin la construccion de un
algoritmo que sea capaz de destacar el contenido que interesa y rechazar el contenido

6



irrelevante para el usuario. Con la construccion del portal en 2005, el algoritmo destiné toda
su atencion en destacar los videos que mas clics por reproduccién conseguian, es decir,
cuantas mas visitas tenia el contenido, a mas usuarios potenciales llegaba el video. Sin
embargo, los creadores de contenido comenzaron a aplicar en sus videos mensajes con
spam para conseguir mas visitas y con ello mas repercusion, pero el interés por los canales
gue practicaban estas tacticas no crecia paralelamente al nUmero de visitas, hecho que
mermo la calidad de los mismos.

YouTube, conforme crecia, se habia dado cuenta de que el algoritmo era injusto y decidio
modificar su algoritmo en 2012, de tal modo que éste se rija por las interacciones que un
video reciba, por encima de los clics totales.

En 2016, YouTube vuelve a adaptar el algoritmo a las necesidades de los usuarios y a las
de la propia empresa. Este sistema se basa en el analisis de métricas utilizando inteligencia
artificial, de tal forma que el algoritmo sugiere contenido dependiendo de: qué tematicas
suele consumir el usuario y cuales no, el tiempo de reproduccién (cuanto porcentaje del
video se observa), el tiempo de sesién (cuanto tiempo pasa desde que se entra a la
plataforma de YouTube hasta que se sale) y las interacciones con el contenido como
pueden ser likes, dislikes o comentarios. Estos datos se conocen gracias a que la misma
compafiia mostré la arquitectura de su algoritmo (Google, 2016).

Esto no quiere decir que un video de una duracién de treinta minutos con diez minutos de
visualizacion media por usuario tenga mayor impacto para el algoritmo que un video de 30
segundos. Si el video de 30 segundos se consume plenamente, tiene mas posibilidades de
mantenerse en los puestos altos en la lista de videos recomendados puesto que su tasa de
atencion es mucho mas alta que la tasa del primer video (YouTube Creator Academy,
2017).

De esta forma se mantiene que la prioridad para el algoritmo es el tiempo de visualizacién
del contenido audiovisual de un canal especifico, ya que beneficia tanto al usuario como a la
propia plataforma. Cuanto mas tiempo pasa el usuario en un determinado video, el
algoritmo asume que le gusta dicho contenido, de tal forma que lo promociona
frecuentemente porque reconoce que el usuario visiona la mayor parte de los minutos
disponibles de visualizacién de ese tipo de videos, independientemente de su intencién
inicial. Ademas, YouTube se beneficia de esta practica: cuanto mas tiempo permanezca un
usuario en su plataforma mayores seran sus beneficios.

El impacto del algoritmo de YouTube es esencial en la creacién de este nuevo canal de
comunicacion, ya que el porcentaje de videos que se observan gracias al cédigo de
YouTube es de mas de un 70% (Mohan, 2018).

Este algoritmo también ha sido el centro de atencién por numerosas polémicas respecto a
los videos que suele promocionar, alimentando la polémica y el morbo por encima de la
informacién veraz y contrastada, promocionando la inexistencia del cambio climatico o
favoreciendo la campafia de Trump por la presidencia de EE.UU. Segun Chamslot (2019),
antiguo trabajador de YouTube: “Los videos mas agresivos y los mas extremos tienen
mejores resultados en términos de engagement y, como tal, son los que mas tiende a
recomendar el algoritmo”.

Chamslot, después de que la empresa lo despidiera, creé un servidor web al que nombré
AlgoTransparency, cuya funcion es contrastar miles de busquedas para demostrar el
llamativo trabajo que hace el algoritmo en funcién del contenido visionado.



2.4. Fenbmeno Youtuber

YouTube es una gran fuente de inspiracion donde los creadores de contenido emergen
como el principal pilar de esta plataforma, tanto es asi que Toledo (2018) tilda a éstos de
revolucionarios: “Su revolucion se llama autenticidad, su innovacién es no dejar de ser ellos
mismos, su lenguaje es ser fieles a sus creencias. Desde fuera, nadie los entiende”.

El término youtuber surge a raiz de la fama que algunos usuarios experimentaron al subir su
contenido a la red. El auge de sus grabaciones gracias al potente feedback que obtenian
por parte del publico dio lugar a una importancia de la cual no habian gozado anteriormente
en sus vidas, tanto en relacion al éxito econémico como al éxito de masas.

Este término, sin embargo, no engloba a todos los usuarios que han subido o subiran
contenido a la red sino a aquellos que destacan por su habilidad y naturaleza a la hora de
crear contenido y les permite vivir de ello. Los youtubers son usuarios que tratan YouTube
como una profesion y de esta plataforma nace su comunidad.

Mas alla de la publicacién del material en la red, este material ha ido pasando por fases
hasta su subida en la plataforma, desde preproducciéon como grabacién y montaje. Para ello
son necesarios conocimientos en edicién de video, produccién filmica, iluminacion vy
correccion de color. Ademas de estos aspectos puramente objetivos, la persona detras de
los videos suele tener dotes de dialéctica e interpretacion para un entretenimiento completo.

Para poder realizar esos contenidos, el material utilizado ocupa un lugar importante en su
creacion: la camara, el ordenador, los focos, la ambientacion o el microfono entre otros. Una
mejora en este tipo de material producira un aumento en la calidad final del video, es decir,
en su aspecto visual y sonoro. Pero, sin embargo, una de las grandes ventajas de YouTube
es que, como comunidad, se antepone la calidad comunicativa a la visual. No se concibe la
calidad como un aspecto objetivo del cual pueda decidirse conclusiones en materia del
resultado final, siempre depende de una serie de factores como la comunicacioén, la manera
de dirigirse al publico y si cumple con las expectaciones creadas en la miniatura y titulo del
video.

Esta profesién, lejos de estar adaptada al sistema educativo actual, es una incégnita de la
gue muchos usuarios quieren ser parte. Esto implica que nadie como creador de contenido
decide lo que es importante, lo decide el cdmputo global de la audiencia, que mediante
interacciones y visualizaciones muestran si un material es necesario para el espectador.

Conforme el youtuber sigue creciendo, es consciente de que puede acarrear una gran carga
educativa en la audiencia, la mayoria preadolescentes, que siguen a una persona como
ideal o modelo de vida, otorgandole el papel de influencer.

Es la audiencia quien se fija en los creadores de contenido y es el mismo publico el que alza
la figura del youtuber. La importancia de éstos reside en el comportamiento delante de la
camara, su tematica, su forma de expresarse y su forma de interactuar con su comunidad.
El publico objetivo de un youtuber concreto se siente identificado con su persona, de tal
modo que se refleja en si mismo y ya creado el vinculo producto y cliente, empatiza con él.
Al compartir experiencias que a él le resultan cercanas, el usuario ve en su figura algo que
le interesa, sabe de tematicas y hobbies similares o presenta una forma innovadora de
realizar un determinado trabajo.

Por esta razon sobre el youtuber recae una gran presion social porque tiende a influir en las
decisiones de su publico y de esta manera, debe condicionar su comportamiento mediante
las reglas de la plataforma y las ideas morales impuestas por si mismo para causar un



impacto positivo en sus espectadores, mas alla de la cantidad de visualizaciones que
obtenga.

Al fin y al cabo, el objetivo mas importante del youtuber es hacer llegar el mensaje que
quieren transmitir a la audiencia ya que como personaje publico, tiene conocimientos que
desea expandir mas alla del reconocimiento que obtenga, contando siempre con el publico
gue es el tnico que define su progresién en la plataforma.

2.5. Como se gana dinero en YouTube

Desde el anuncio en 2005 que Nike subi6 a la plataforma, las empresas se dieron cuenta de
gue YouTube era la plataforma perfecta para poder ensefiar un producto o expandirlo en el
mercado.

Todos los creadores de contenido tienen a su disposicion distintos métodos y formas de
conseguir dinero gracias a esta plataforma, depende del ingenio y de cuanto exprima las
ideas de negocio que surgen a raiz de su canal. Sin embargo, hay algunas que son mucho
mas utilizadas que otras.

La mayoria de los youtubers obtienen un ingreso mensual gracias al sistema de publicidad
implantado en YouTube de Google AdSense. Las empresas pagan a YouTube una cantidad
de dinero para que se publicite su producto en YouTube, todo video en el cual salga dicho
anuncio, recibira un porcentaje de esos beneficios en relacion al tiempo de visualizacion del
producto en si. Si bien no es nada complicado implementar los anuncios de Google
AdSense, para solicitarlos el canal debe recopilar cuatro mil horas de visualizacién en el
Gltimo afio y un minimo de mil suscriptores.

Estos ingresos no son estables ni son iguales para todos los creadores de contenido, ya
que varian con un CPM (importe por mil reproducciones) de entre 0,25€ a 4€. Esta variacion
del precio que pagan los anunciantes se debe al tiempo de reproduccion del video, a la
tematica y a los paises en los cuales se ha reproducido, entre otros. Por ejemplo, el valor de
un anuncio en Estados Unidos es superior al valor del mismo en Espafia 0 Sudamérica
(SocialBlade, 2019).

Por otra parte, ante la incdégnita de muchos usuarios que veian el método de AdSense de
YouTube como una forma facil de obtener ingresos, la Vanguardia entrevisté en 2015 al
youtuber Raul Alvarez, mas conocido como AuronPlay, que dijo lo siguiente:

Es muy variable. Por ejemplo, en Navidad los anunciantes pagan mucho mas, con lo cual a lo
mejor con 5 millones de visitas te llevas mil y pico euros. Pero luego en enero con esta
misma cifra, te llevas 300. Nunca se puede hacer el calculo exacto. Incluso otras personas
con mis mismas cifras se llevan menos, porque también cuenta el tiempo de retencién de la
audiencia. No es lo mismo una persona que ve el video entero que la que a los tres minutos
se aburre y se va.

Sin embargo, no todos los videos estan hechos para monetizarse. YouTube se protege en
unas politicas estrictas contra el copyright o derecho de autor, beneficiando siempre al
verdadero autor de dicho contenido y desmonetiza todo aquel contenido que no cumpla con
este derecho.

También, la misma plataforma actta contra ciertos tipos de contenido, los cuéles no tienen
derecho a ningun tipo de monetizacion ya que incumplen las normas de la plataforma, como
pueden ser los videos que muestran violencia, lenguaje soez, armas de fuego, contenido de
odio, temas sensibles como el terrorismo, actos dafinos, fomentacién del tabaco o uso de



drogas recreativas. YouTube se guarda el derecho a desmonetizar y eliminar de su
plataforma todas las filmaciones que contengan uno o mas de estos aspectos.

Por otro lado, también, hay otros métodos para conseguir ingresos mediante YouTube. Uno
de los mas utilizados junto con la publicidad de AdSense es el Product Placement. Este
surge a raiz de que una marca contempla una via de posibles ventas mediante la imagen y
presencia de un youtuber. La empresa contacta con él y el youtuber accede a patrocinar su
producto en un video a cambio de dinero o a cambio del mismo producto (como puede ser
una review).

Otros métodos existentes, pero menos utilizados son:

- El enlace de afiliados, en el cual el youtuber se hace afiliado a una determinada franquicia
como puede ser Amazon (p. €j.) y coloca un enlace en su descripcién que redirecciona a la
tienda para poder comprar el producto que ha mostrado en el video. En caso de que el
usuario compre el producto después de haber pulsado el enlace que le ha ofrecido el
creador de contenido en su descripcion, éste se llevard una comision de venta por el
producto vendido.

- El patrocinio. Una empresa llega a un acuerdo con un youtuber para que muestre el
logotipo de la empresa en el transcurso del video con tal de ganar notoriedad, alcance o
visualizacion. El beneficio de este tipo de negocio se basa en el tipo de acuerdo al cual
hayan llegado ambas partes.

- Cursos en Patreon o YouTube Channel Membership, donde los usuarios pagan por recibir
contenido exclusivo subido a una de estas plataformas de pago. Los youtubers se llevan
una gran comision de las membresias obtenidas mediante este tipo de canales.

Dada la gran cantidad de negocios que engloban el mundo virtual es muy importante el
analisis de las métricas para saber qué es lo que mas visionan del contenido expuesto,
cuénto tiempo permanecen viendo ese contenido, que porcentaje de la audiencia hace clic
en los enlaces y cuantos experimentan algun tipo de interaccion con el canal. Con YouTube
se puede ganar mucho dinero, un gran ejemplo de ello son los youtubers estadounidenses
mejor pagados por la plataforma segun la revista Forbes (2019).

Ryan Kaji

Dude Perfect (Coby Cotton, Cory Cotton, Garret
Hilbert, Cody Jones and Tyler Toney)

Anastasia Radzinskaya

Rhett and Link (Rhett McLaughlin and Link Neal)
Jeffree Star

Preston (Preston Arsement)

PewDieFie (Felix Kjellberg)

Markiplier (Mark Fischbach)

DanTDM (Daniel Middleton)

VanossGaming (Evan Fong)

Annual eamnings in million U.5. dollars

Figura 3. Youtubers estadounidenses mejor pagados en un afio [Gréficol. Extraido de
https://www.statista.com/statistics/373772/youtubers-monetization-earnings-celebrity/
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2.6. Tendencias actuales en YouTube

Uno de los aspectos fundamentales de la plataforma es la libertad que otorga a los usuarios
a la hora de subir contenido. Al ser YouTube una herramienta que almacena todo tipo de
videos, todas las tematicas estan incluidas excepto las que vulneran los derechos
comentados anteriormente.

Las tendencias, como en cualquier tipo de medio de comunicaciéon o grupo tematico son
dificiles de predecir ya que pueden producirse en intervalos de tiempo muy dispares.
Existen tendencias que surgen muy rapidamente, pero se evaporan con la misma facilidad o
tendencias que emergen poco a poco y sin embargo van calando cada vez mas en la
sociedad.

Como no puede ser de otra forma, las tendencias las elige el publico, en este caso los
espectadores que marcan cuales son los videos del momento gracias a su rapido
crecimiento de visualizacion.

No se debe confundir el apartado de Tendencias del propio sistema de YouTube con la
tendencia a una tematica. El apartado exclusivo de Tendencias marca los videos que mas
estan consumiendo los usuarios en los ultimos dias, pudiéndose ordenar en el ambito
nacional o en el ambito internacional. Por otra parte, se considera tendencia tematica al
conjunto de videos con una tematica conjunta que ve aumentado su numero de
visualizaciones y de repercusion en su mayoria durante un periodo de tiempo determinado
por la audiencia.

Desde sus inicios YouTube ha tratado de mantenerse al margen de cualquier industria. En
el caso de Espafa, todo el contenido audiovisual era administrado por las televisiones
nacionales, autondmicas y privadas, que trataron de mantener ese nivel de hegemonia en la
plataforma lider en la red (Gallardo, 2010, p.168). A pesar de no tener ninguna garantia, los
responsables de los contenidos multimedia de las grandes cadenas de television nacionales
ampliaban su contenido en la plataforma con el fin de influir cuantitativamente en el
visionado del espectador. Hasta 2010, segun el estudio que realizé Gallardo, el impacto real
de influencia sobre los espectadores por parte de las empresas televisivas en YouTube se
ampliaba hasta casi un 50% en Espafia, lo que demostraba la necesidad por parte de estas
entidades de intentar controlar los minutos de los usuarios en la plataforma.

Antes de la existencia de YouTube, cuando una persona queria transmitir una informacién a
un grupo de gente, sin importar el contenido del mensaje, traspasar un mensaje a un
colectivo resultaba una tarea complicada: se podia hacer mediante una retransmision
televisiva, pero para ello tenia que pasar por muchos canales y receptores que podian
difuminar este contenido. Con la llegada de la plataforma, el mensaje tiene que ser
traspasado muchas menos veces entre intermediarios para que llegue a su destinatario, se
produce un encuentro casi directo entre emisor y receptor, acto que propicia la generacion
de todo tipo de mensajes y contenido debido a la facilidad de interaccién entre ambas
partes. Lo que consigue el youtuber es un publico fiel al cual se dirige mirando a la camara,
como si se tratase de una conversacion entre dos conocidos. La proliferacién de videos es
enorme debido a que la transmisidon de contenido habia estado al alcance de muy pocas
personas por el alto coste que suponia y actualmente no es un problema, ahora cualquiera
puede grabarse un video en su casa y subirlo a la plataforma (Lacasa, 2011).

Por ello, aunque se haya tratado de monopolizar un sector tan grande como es el contenido
de YouTube Espafia, la libertad de esta plataforma reside en que el contenido que se
visione sea un contenido limpio y sincero, lejos de las decisiones sobre qué contenido
deben o deberian ver los usuarios, decisiones propias de la television tradicional.
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Las tendencias actuales en YouTube, por tanto, son el reflejo de los gustos de la audiencia.
Debido a la gran segmentacion del publico (YouTube alberga tantos temas como mensajes
se quiera transmitir), la cantidad de teméticas y subgéneros que actualmente estan
recibiendo una gran cantidad de visualizaciones va mas alla de los tres o cuatro aspectos
comunes a todo el publico como pueden ser las noticias, el deporte y el fenbmeno fan.
Como plasma Jarama (2015, p.28), el contenido de YouTube se podria dividir en:

Musicos emergentes, performances virales, humor y frikadas, tutoriales, moda y belleza,
experiencias y opiniones, covers y parodias, comedia y mondlogos, webseries, nuevos
talentos, gameplays, recetas de cocina, clips y lyric-videos, informativos, documentales,
fashion films, video cv, deportes extremos y videos educativos.

Todas estas tematicas han proliferado gracias al interés de los espectadores en este tipo de
contenido: las definen sus gustos, hobbies, inquietudes e intereses. En estos casos la
creatividad en el contenido y su contexto tienen un valor muy importante a la hora de crear
videos aspirantes a ser o marcar tendencia. Los creadores de contenido marcan, gracias a
su inspiracion, creatividad y talento, las pautas y el ritmo de las tendencias junto con el
publico, que es quien las cataloga y valora.

Las métricas son la herramienta mas completa que se tiene para poder distinguir tematicas,
visualizaciones, tiempo de visionado y feedback. Gracias al andlisis de datos podemos
observar que clase de videos estan incrementando sus visualizaciones y cuéles no estan
recibiendo tantas visitas como anteriormente lo hacian y de esta forma clasificar el
contenido. Cada cuenta de YouTube contiene su pagina de YouTube Analytics, de tal forma
gue cada usuario puede ver todas las estadisticas que obtiene por cada uno de sus videos.

Pero esta pagina privada no es el Unico sitio web que contiene informacién sobre las
estadisticas de cada video. Una de las paginas que mas datos de YouTube recoge es el
sitio web Social Blade. Social Blade es una plataforma que alberga datos y estadisticas de
YouTube y los recopila con el objetivo de crear gréficos, observar las tendencias y ver el
avance de toda la comunidad. Actualmente analiza un total aproximado de setenta millones
de cuentas de YouTube, Twitch, Twitter, Instagram, Facebook y Mixer (Social Blade, 2020).

Ademds, esta pagina muestra los canales mejor optimizados de YouTube, ofreciendo
estadisticas cdmo los canales que mas han subido en determinadas franjas de tiempo (un
dia, una semana, un mes, etc.) o el nUmero de suscriptores, seguidores o likes.

Rank Grade © Usemame Uploads  Subs Video Views

Figura 4. Ranking Top 10 canales mas influyentes en el mundo [Grafico]. Extraido de
https://socialblade.com/youtube/top/50
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La imagen superior muestra los canales mas relevantes e influyentes actualmente en el
mundo. Como se puede observar estos canales tienen espectadores a nivel mundial y
suelen plasmar unas métricas muy superiores a la media.

En primer lugar, se encuentra Cocomelon - Nursery Rhymes, un canal que mezcla 3D con
musicales para que los nifilos aprendan, es un canal de contenido educativo y el contenido
visual esta dedicado a los mas pequefios. En segundo puesto se encuentra el canal con
mas suscriptores de la plataforma, T-Series. Este canal es una compafia discogréfica y
productora audiovisual ubicada en la India y sube contenido original donde los videoclips
son los mas visionados. En tercer lugar, esta el canal estadounidense Like Nastya, donde
una nifia cuenta las aventuras de su vida y YouTube le sirve como su blog personal
mediante un contenido infantil relleno de canciones y videos. En cuarto lugar, se posiciona
SET India, canal televisivo de Sony Entertainment de pago en India, el cual muestra su
propio contenido en la plataforma. Y en quinto lugar estd VoiVoi TV, un canal
estadounidense con contenido infantil que muestra las vivencias y experiencias de varios
nifos en una familia en la cual hacen todo tipo de actividades.

Esta lista viene marcada por el contenido infantii como teméatica mas relevante en la
actualidad ya que alberga hasta 6 canales de los diez primeros en este top. Si bien es cierto
gue YouTube es un sitio web no destinado a menores de trece afios, su contenido es el mas
visitado en la red.

Por otra parte, el entretenimiento sigue siendo el motivo principal de los usuarios para
acceder a YouTube, debido a que éstos se decantan por un contenido de distraccion,
dedicado a rellenar sus ratos de ocio. Se puede asegurar asi que el objetivo principal de la
plataforma sigue vigente quince afios después, manteniendo la esencia y la simplicidad de
la misma. Otra temética que se ha asegurado una permanente relevancia es la musica,
donde cientos de artistas publican su contenido original en este sitio web.

Para comprender las tendencias se debe observar el comportamiento de la audiencia, y
ésta varia respecto a naciones, territorio y cultura. Es por ello gue también este trabajo va a
centrarse en el ambito nacional, es decir, en el &mbito de YouTube Espafia.

A pesar de cambiar de filtro de busqueda a Unicamente los canales espafioles, el ranking
SB (Social Blade) destaca videos de tematicas parecidas a los analizados anteriormente.

Rank Grade © Username Uploads  Subs Video Views

B

S FERS | BN

Figura 5. Ranking Top 10 ca‘n>ales‘ mas influyentéé de Espéﬁa [Gréfico]. Extraido de
https://socialblade.com/youtube/top/country/es.
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En primera posicion se encuentra el canal Las Ratitas, dos hermanas que comparten sus
experiencias sobre como maquillarse o pintarse las ufias mediante un contenido ameno
para los mas pequefios con la ayuda de sus padres. En la siguiente posicion esta
Mikecrack, canal de un joven madrilefio dedicado exclusivamente al videojuego Minecraft,
donde sube sus gameplays. En el tercer lugar de la lista esta el canal de Bartolito, un canal
infantil que comparte animacion 3D y 2D junto a canciones mediante contenido educativo
para ensefiar a los nifios. El cuarto lugar lo ocupa el youtuber VEGETTA777, que cuenta
con la mayor suma de visualizaciones en el &mbito nacional. Este canal es exclusivamente
de gaming y sube gameplays de algunos juegos como Minecraft o0 Warzone entre otros. Y
en quinto lugar estd TiempodeSol, un dio de cantantes que realizan canciones infantiles
con el objetivo de ensefiar a los pequefios.

En Espafia los datos obtenidos confirman las tendencias mundiales. El contenido educativo
destinado a los nifios ocupa siete de los once primeros puestos del ranking de Social Blade,
indicando que este contenido rinde y es muy relevante al menos a dia de hoy en la
plataforma.

Todas estas tendencias se han ido adaptando al cambio de YouTube sobre el contenido
gue promociona y promueve. Los usuarios, atentos a estas nuevas versiones de la
plataforma, no necesitan el mayor nimero de clics posibles en sus videos para estar arriba
en la lista, son conscientes de que el mayor beneficio que puede tener es enganchar a su
publico para que se quede hasta el final del video, utilizando para ello todo tipo de
estrategias.

Por ultimo, la tendencia a consumir contenido en directo estd en alza. Con la creacion de
plataformas como Twitch, YouTube Streaming o Mixer, los usuarios visionan a sus
creadores de contenido favoritos en directo, observando lo que hacen e interactuando con
ellos. Estas plataformas que suponen un gran negocio, muestran naturalidad y ofrecen al
espectador un contenido sincero a la par que interesante.

3. MOTION GRAPHIC

El término motion graphic, que se traduce al castellano como graficos en movimiento, es un
término ambiguo. La manera de mencionar este tipo de trabajo ha ido evolucionando junto a
su creacién y se han adoptado muchos sinénimos para recurrir al mismo tema.

En Espafa, el término que mas relevancia ha obtenido a lo largo del tiempo se conoce
como grafismo audiovisual, si bien es cierto que el término no recoge todo lo que engloba
su definiciébn. Hablar de motion graphic implica estar hablando de movimiento de las
imagenes gréaficas: el término inglés si hace referencia a su definicién. Sin embargo, hablar
de grafismo audiovisual es referenciar por una parte al apartado que ocupa (grafico) y por
otra parte el area donde se desarrolla (como es el &rea audiovisual), de tal manera que es
menos precisa y se aleja del significado que trata de plasmar.

Por ello, aunque la referencia a este sector es por ambas partes valida conociendo el
trasfondo de su definicién, en este trabajo se abordara el tema con el término Motion
Graphic aunque tampoco se deja totalmente de lado el término grafismo audiovisual, pues
es correcto y actualmente es la adaptacion mas cefida al castellano.

Para analizar qué es el motion graphic y lo que abarca, es necesario conocer donde se

origino, cudles fueron sus predecesores y por qué surgid la necesidad que actualmente esta
tan demandada en la industria.
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Sus inicios se remontan casi a los origenes del cine. En medio de una época donde los
avances del cine eran desconocidos a nivel mundial pero significantes para la industria,
George Mélies era uno de esos pocos hombres que se atrevia a contar historias mediante
una obra. En una de sus creaciones cumbre, Viaje a la luna, introdujo al inicio su nombre
debido a que Mélieés queria hacer comprender al puablico que él era un ilusionista sus obras
su escenario magico. Sin siquiera saberlo, habia creado por primera vez unos titulos de
crédito que serian fundamentales en las préximas décadas para la industria
cinematografica. Desde su creacion, se utilizarian dos formas de titulos: al inicio de la
pelicula, con la informacion que el director queria detallar como nombre de la misma,
descripcion o actores que actlan en ella 0 como intertitulos a mitad de la pelicula a modo
de dialogo. Ambas se utilizaban frecuentemente y su uso crecia conforme la industria del
cine se asentaba.

Sin embargo, fue Saul Bass quien revoluciond estos créditos, considerandose de este
modo, el precursor e iniciador de lo que actualmente llamamos grafismo audiovisual. Saul
Bass naci6 en 1920 en el Bronx y estudié en la universidad de Nueva York donde tuvo la
suerte de influenciarse de profesores como Gyorgy Kepes, residente en Berlin que emigré a
EE.UU y que conocia y trataba de transmitir los conocimientos del constructivismo ruso y el
trabajo de Laszlo Moholy-Nagy, artista de la escuela Bauhaus en Alemania.

Cuando finaliza sus estudios, decide emprender un viaje hacia Los Angeles, donde crea su
propio estudio de disefio grafico impreso y publicidad en 1950. Cuatro afios mas tarde, en
1954, el director de cine Otto Preminger decide encargarle el disefio del cartel de la pelicula
Carmen Jones, propuesta que Saul Bass acepta. Preminger queddé impactado por los
buenos resultados del cartel, asi que le pidi6 que también realizara los titulos de crédito del
film. De esta manera, Saul Bass habia iniciado su trabajo en un nuevo género, el cine.

No llegdé su reconocimiento hasta EI hombre del brazo de oro, cuyo trabajo se destin6 de
nuevo a los titulos de crédito para Otto Preminger. Su gran trabajo le llevaria afios mas
tarde a trabajar con directores de la talla de Alfred Hitchcock, Billy Wilder, Stanley Kubrick y
Martin Scorsese, realizando los créditos y carteles de peliculas como Con la muerte en los
talones, Psicosis o Vértigo.

A finales de la década de los 50, Bass consiguid que los titulos de crédito no solamente se
vieran como una Unica introduccion a la pelicula sino como una obra artistica diferente pero
enlazada con la pelicula. De esta manera, los créditos conseguian importancia y significado
ya que se trataba de propia publicidad y autopromocién. El espectador, al visionar los
créditos, tiene que sentir la necesidad de empezar a ver la pelicula, de querer saber mas e
indagar en ese mundo ficticio. Para ello los créditos pueden tener tantas variantes como
creatividad haya en la busqueda de la forma idénea de transmitir esa necesidad.

Saul Bass consiguié este éxito gracias a la produccién de movimiento en figuras graficas,
tipografias y elementos 6pticos. Este movimiento en las figuras hacia dotarlas de una vida
ficticia, propia de la animacion. A este trabajo se le atribuyé el nombre inicial de motion
graphic.

Los créditos podian evocar al humor, podian ser un prélogo de la pelicula que se iba a
reproducir a continuacién, podian resumir su contenido de forma abstracta o simplemente
plasmar el tono y la actitud que va a tener la misma. El objetivo es conseguir el mayor
impacto en el espectador y para ello se necesitaba experimentar para dar nuevas
sensaciones y emociones al espectador. Su trabajo normalmente se cefiia a la abstraccion
de los elementos caracteristicos de una pelicula de tal manera que traspasaba al
espectador la emocion y la tension del film. Mediante el disefio gréfico, recreaba metéforas
visuales o el propio argumento que el espectador tenia que interpretar al ser elementos
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reconocidos posteriormente. Estos elementos eran recreados por Bass basados en
contrastes y lineas, fieles a su estilo arquitecténico (La Vanguardia, 2020).

Bass, mas alla de los créditos de cine, también realiz6 todo tipo de trabajos asumiendo una
gran relevancia en el sector grafico. Se anim6 con el corto de animacion Why man creates
que gand posteriormente el Oscar y varios largometrajes. Por otra parte, cred imagenes de
marca a empresas actualmente reconocidas a nivel mundial como AT&T, United Airlines,
Minolta y Bell entre otras.

La importancia del grafista en el cine fue vital para la evolucion del apartado gréafico en la
industria y fuera de ella. Bass unifica en sus creaciones tipografia e imagen y ademas dota
a la tipografia de una funcion expresiva mas alla de su funcion utilitaria. También con los
créditos consigue crear una imagen Unica que represente al conjunto del film y de esta
forma consigue que se adecue al perfil de la pelicula (Herraiz, 2009).

Otro de los avances del motion graphics también se produjo en la década de los 50 con la
aportacion de John Whitney, quien realizé los primeros graficos generados mediante un
ordenador. Poco después, en 1960 con su afan de seguir animando, crea su propia
empresa: Motion Graphic Incorporated, pionera e innovadora en todo el mundo.

Por otro lado, la televisién iba ganando fuerza en los hogares de Estados Unidos, que
recibian entusiasmados este dispositivo. Con esta nueva forma de comunicacion, surgen
varias hipotesis alrededor del crecimiento de la television y del cine: unos piensan que el
cine (como producto trabajado y cuidado) sirve de ejemplo a la television, que quiere
ponerse a la altura de este medio. Sin embargo, otros piensan que, con la llegada de la
televisién, la industria cinematografica debe trabajar en cuidar su imagen para diferenciarse
de la televisién (Herraiz, 2009).

Gracias al grafismo audiovisual, con la figura de Saul Bass como maximo exponente, se
logra obtener una industria de calidad gracias a los créditos que suponen un avance en el
crecimiento de la industria y un distanciamiento de las creaciones no tan elaboradas o
elaboradas con menos tiempo. Para este distanciamiento entre el cine y la television es
fundamental también el papel de los directores de cine, quienes buscan a personas con
amplia experiencia profesional de grafismo para nutrir la imagen global de la pelicula y para
conseguir este objetivo, al equipo de produccion se le proporciona una cantidad mayor de
presupuesto respecto a creaciones pasadas.

A los inicios de la década de los 60, el cine destacaba por su calidad mientras que la
televisién destacaba por la rapidez a la hora de crear contenido, el cual era creado por el
propio equipo de grafistas contratados. La BBC, canal antiguo y referencia de muchas
televisiones, fue pionero en graficos y técnicas digitales. En Espafa, el grafista que
revolucioné la industria nacional fue Jaime Agullé que trabajoé para Television Espafiola ya
gue conocia la industria de la mano de los Estudios Moro. En su trabajo generd personajes
como la familia Telerin o Ruperta.

El grafismo audiovisual va evolucionando con el paso del tiempo como lo haria cualquier
estilo artistico y a pesar ser un término joven, sus bases se remontan a las primeras
definiciones del arte. EI motion graphic surge con la necesidad de expresar con elementos
gréficos, tipografia y movimiento la comunicacion de una forma totalmente distinta. Sin
embargo, éste siempre va a estar vinculado a una entidad, marca o imagen porque su
independencia carece de sentido y de funcién. Como transmisor, este trabajo necesita un
mensaje que transmitir y por tanto dicha comunicacion se transforma en unas necesidades
gue el grafismo audiovisual tiene que suplir.
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Sus éareas de aplicacion empezaron en el cine y se expandieron por la television, la
publicidad y posteriormente los videoclips ya que aporta una funcién de identidad (se
distingue de la competencia) y ademas genera una imagen a cualquier esencia que
necesite de ella. Mas tarde se vera como también el grafismo audiovisual es utilizado en
pantallas de escenario en eventos en directo o en los festivales de cine y musica.

La revolucion de los motion graphics llega al final de la década los afios 80, cuando el
software y el hardware, junto a los dispositivos para reproducirlo, se democratizan porque
se encuentran al alcance de mucha gente. Ya no solo puede producir gréaficos
especializados Silicon Valley, pues la tecnologia se encuentra al alcance de la mayoria de
usuarios. Esta tecnologia aporta el desarrollo de aplicacion de software destinados a los
gréficos (en apartados técnicos y artisticos) como Adobe After Effects. Y ya no solo
producirlos, sino reproducirlos, la produccion de dispositivos capaces de leer la informacién
gue otros generan se multiplica, y, por tanto, la industria crece a pasos agigantados.

Es en este punto donde empiezan a surgir los freelancers en el &mbito del disefio, grafistas
gue no trabajan en ninguna compainiia, sino que ofrecen su trabajo como artista a cambio de
beneficios, pudiendo realizar el trabajo de manera individual sin estar relacionado a ninguna
entidad ni marca y trabajar en proyectos muy distintos sin ningdn prejuicio.

El perfil de grafista, que ha ido en aumento en estas dos ultimas décadas, es un perfil
completo que adquiere conocimientos de muchas ramas y obtiene influencias de muchos
estilos. Estas personas deben de tratar aspectos artisticos como la pintura o la escritura,
pero por otra parte también técnicos como el manejo del software de edicion y creacién de
contenido.

Este perfil podemos verlo reflejado en grandes exponentes del grafismo audiovisual y
realizadores de titulos de crédito como pueden ser: Saul Bass, Maurice Bender, Pablo
Ferro, Stephen Frankfurt, Richard Greenberg, Kyle Cooper o Danny Yount.

4. MOTION GRAPHIC EN YOUTUBE

Desde las primeras composiciones digitales, el motion graphic ha estado ligado tanto al
software como a la era digital. Y, como era de esperar, toda su evolucién (desde el cine,
televisién y publicidad pasando por eventos musicales y espectaculos) ha derivado en las
plataformas online. Desde la creacion de YouTube, el grafismo audiovisual sirve como una
herramienta de comunicacién fundamental en el contenido de esta plataforma.

En 2015 De la Fuente destaco lo siguiente: “A través de la técnica motion graphics se
consiguen transmitir informaciones e ideas logrando captar la atencion del receptor de una
manera muy eficaz” (p. 11).

La aplicacion de esta técnica en YouTube, por tanto, es de gran utilidad para los creadores
de contenido que necesitan retener al espectador el mayor tiempo posible y de una forma
rapida. Por una parte, el motion graphic permite resaltar e identificar la identidad de los
canales, objetivo clave en la obtencion de mas seguidores, que busca un determinado perfil
al cual adherirse. Por otra parte, el grafismo audiovisual permite la cohesion del material
audiovisual de tal manera que se logre identificar mediante unas cortinillas o efectos de
transicion a un creador de contenido gracias al estilo que utiliza.

Uno de los ejemplos mas claros que podemos observar de motion graphic en YouTube es la

intro o cabecera del canal. La mayoria de los canales que se dedican de forma
semiprofesional a YouTube tienen un grafismo audiovisual que introduce su contenido. Este
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cumple dos funciones: en primer lugar, sirve para diferenciarse de la competencia: al ver
esta intro el espectador inmediatamente asociara el disefio a un canal tematico y personaje
concreto, lo que favorecerd su sintesis, y, en segundo lugar, permite dotar al youtuber de
una identidad propia, gracias a los elementos representativos que utiliza en el contenido de
su canal.

No por ello menos importante, este trabajo estara centrado en la calidad y la cantidad de
contenido sobre motion graphic, analizando asi las metodologias que utilizan los youtubers
en su ejecucion y como se plasman en la plataforma.

YouTube es el sitio web idéneo para transmitir conocimientos propios y también para
demostrar conocimientos sobre temas complejos y no tan complejos. Segun Google (2015),
cada ano aumentan en un 70% las busquedas de “How to”, cifras que demuestran que una
gran cantidad de usuarios utiliza esta plataforma para adquirir conocimientos, acto que
prolifera la existencia de tutoriales en esta red.

Existen tutoriales de todas las tematicas y de todas las duraciones posibles, como por
ejemplo tutoriales de supervivencia, de moda, de construccion, de reparacion, de cocina, de
maquillaje y un largo etcétera. Esto incluye la practica de la técnica del motion graphics
también.

Los tutoriales que encontramos sobre motion graphic ocupan el mayor grueso de esta
tematica en la red, y en ellos se comparten conocimientos de programas de software para la
realizacion de los mismos como Adobe lllustrator, Cinema 4D o métodos para realizar un
determinado proyecto.

Esta informacién, que contiene una gran utilidad dentro de la industria, también tiene su
parte negativa: se puede observar que no todo el contenido de esta red (como el contenido
de cualquier plataforma sin grandes filtros) es de calidad, y, por tanto, el progreso del
usuario depende del “buen hacer’ del youtuber. Ademas, estos tutoriales tratan en su
mayoria el punto de vista técnico, sin priorizar el apartado artistico y los fundamentos que
engloban su practica. El usuario desea saber cémo hacer una determinada animacion, pero
no accede a la plataforma en busca del por qué esa animacion le resulta correcta y
satisfactoria bajo el punto de vista comunicativo.

Cuando un artista empieza con el grafismo audiovisual uno de sus pasos mas habituales es
acceder a YouTube, donde encuentra mucho material practico y de estudio. Los videos bien
posicionados de esta tematica alcanzan grandes cifras de visualizaciones y gracias al buen
feedback que obtienen, el youtuber decide hacer mas videos con contenido similar y la
misma tematica. Gracias al motion graphic en YouTube se encuentran similares tematicas
definidas por su contenido visual y grafico.

Uno de los elementos clave que han desarrollado los graficos audiovisuales en YouTube ha
sido el autoaprendizaje: el artista inexperto ya no necesita ir a una escuela de artes para
aprender a realizar diversos graficos multimedia, solo necesita un ordenador y conexién a
internet. Por el otro lado, el youtuber también se beneficia de esta practica, ya que su canal
con contenido motion graphic es su herramienta de autopromocion: por una parte, ayuda e
incita a aprender y por otra, los usuarios y posibles clientes saben que el youtuber tiene
grandes habilidades de cara a realizar una serie de proyectos que el espectador no,
obteniendo mas posibilidades de nuevos proyectos remunerados y diferentes contactos.

El grafismo audiovisual ha pasado de ser un elemento extraordinario a una solucion
economica y eficaz para la comunicacion. Aun asi, el camino recorrido solo es el principio
de lo que vendra mas adelante: “Lo que necesitan los MG para dar salida a su potencial
como motor exploratorio de la imagen es, por decirlo esquematicamente, poner tanto
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empefio en la construccion estética como en la consecucion de mejores metaforas” (Rafols,
p. 240).

5. PROFESIONALES DESTACADOS EN MOTION
GRAPHICS

Este trabajo se centra en la construccién de una estrategia de marca personal en el ambito
del motion graphic, por ello el analisis de los referentes en YouTube de esta temética resulta
fundamental a la hora de marcar las pautas y los objetivos que cualquier creador de
contenido debe seguir para no estancarse y crecer conforme a sus posibilidades y
contenidos.

En este caso, si bien es cierto que el contenido del canal se plasmara totalmente en
castellano, la estrategia del mismo no variara respecto a canales que muestren su
contenido y se dirjan a la audiencia en inglés. En el sector del motion graphic, la
democratizacion del lenguaje (al ser un término global y que abarca tantos sectores como
personas trabajan dentro de él) es cada vez mayor y los artistas deben cuidar la
terminologia al tratar con diferentes programas que emplean los mismos estandares en
relacion a los términos de edicion utilizados.

En este proyecto se han observado, analizado y estudiado méas de cincuenta canales de
YouTube que practican un contenido relacionado con el grafismo audiovisual y que obtienen
un buen posicionamiento y, por tanto, reconocimiento en dicha red. En este estudio no ha
habido filtros en materia de procedencia, mensaje o estilo del youtuber, por ello el analisis
abarca tanto el ambito nacional como el ambito internacional. Se ha considerado importante
afadir creadores de contenido nacionales, debido al conocimiento que aportan en materia
de estadisticas a este sector en relacion a la creacion de una marca personal, si bien los
resultados que se arrojen determinaran en relacion a su éxito si es viable y factible realizar
un contenido similar para el publico objetivo deseado.

Dentro de YouTube se contempla un escenario algo caético en lo referente al conocimiento
y estudio en este ambito. Sin embargo, no faltan opciones ni canales que generan contenido
con el fin de ensefar a realizar un determinado grafismo; una gran parte de este mediante
tutoriales, hecho que propicia la creciente demanda para la creacién de mas contenido. La
ventaja del sistema es la facilidad para la transmisién de conocimientos entre dos 0 mas
usuarios, asi como la retroalimentacion de saberes por parte de los youtubers, que reciben
informacién y contenido de otros canales. De esta manera se generan canales similares en
tematica con una competencia alejada de la competencia mediatica vista en television.

Ademas, este trabajo no se centra en la vida personal ni profesional de los youtubers o
creadores de contenido, sino en el analisis previo estudio de su tipo de contenido, dialéctica,
método utilizado para plasmar sus conocimientos a los seguidores, estilo visual aplicado,
vision de sus estadisticas y métricas y practica en la utilizaciéon de estrategias que ayuden
en el posicionamiento de sus videos como pueden ser titulos, miniaturas o pantalla final.

El usuario, junto al algoritmo que le recomienda contenido, es quien decide en udltima
instancia qué clase de contenido quiere visualizar, ya sea por la fluidez que muestra el
youtuber o por la facil asimilaciéon de sus videos entre otros. Esta diferenciacion deja en
evidencia que cualquier persona con un conocimiento pueda sentir la necesidad de
compartir su contenido en la red, pues las posibilidades de crecer y sentirse valorado, con
una vision objetiva y dejando de lado las relaciones personales, el reconocimiento e
influencias, son idénticas en todos ellos.
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La mayoria de los artistas de la industria del motion graphic o relacionados con la misma, no
se encuentra en YouTube. Por esta razon, a pesar de ser una excelente herramienta para la
transmision de conocimientos, actualmente no es la herramienta principal dentro de la
industria, sino una opcidon mas dentro de las plataformas en linea. Los artistas que trabajan
de forma profesional junto a grandes empresas no atraen usuarios ni una gran cantidad de
visitas en sus canales debido a que solo muestran su reel (video editado que contiene sus
mejores proyectos realizados), sin tutoriales ni presentacion previa. YouTube les sirve
Unicamente como herramienta de promocion porque ya tienen como principal opcién su
pagina: una exclusiva y propia pagina web donde plasman todo lo que realizan, dan
informacion de contacto y cuentan quién son. YouTube les proporciona un repositorio de su
reel para asi agilizar su pagina web y poder visualizar su mejor contenido de forma eficaz y
rapida.

A continuacion, se mostrara en este proyecto un analisis de ocho referentes de YouTube en
motion graphics. Estos creadores de contenido han sido elegidos cuidadosamente mediante
una serie de filtros como la experiencia, las visualizaciones y tipo de contenido: cada uno de
ellos suma mas de cien mil suscriptores, ha obtenido un minimo de cinco millones de visitas
totales y trabajan con programas clave del sector como Cinema 4D, After Effects, lllustrator
o Nuke, obteniendo con estas estadisticas una alta puntuacién global en Social Blade. Cabe
destacar que en este trabajo los referentes no son valorados Unicamente por sus numeros
sino por su repercusion tanto en base al feedback obtenido como a la relevancia de su
contenido.

En el andlisis de estos youtubers se procedera a realizar en primera instancia una tabla
mostrando las estadisticas en el momento en el cual se realiza este trabajo. Estas
estadisticas, que se plasmaran para cada referente, muestran su total de videos subidos,
sus suscripciones totales y por dia, sus visualizaciones totales y por dia, el idioma del canal,
el pais de origen del youtuber en cuestion, la fecha que marca la creacion de su canal y la
fecha en la cual se subi6 el primer video. De esta forma, se obtiene un perfil basico y muy
visual del reconocimiento y presencia que tiene actualmente en YouTube.

A modo de comparacion, se adjuntan en la siguiente tabla los canales analizados en
relacion a lugar de procedencia, tiempo en YouTube y cifras obtenidas. De esta manera,
podemos dibujar la trayectoria que se puede llegar a conseguir en esta tematica.

Tabla 1. Comparativa de métricas de los canales de youtubers dedicados a Motion
Graphics.

Nombre Vid_eos Suscripciones Suscripcipnes Visitas Idioma Pais P(imer

subidos por dia totales video
Greyscalegorylla 355 160k 100 11.713480 EN EEUU  30/10/09
Video Copilot 92 616k 267 11.713.480 EN EEUU 10/08/11
SonduckFilm 496 449k 634 38.597.387 EN EEUU  26/02/12
Eyedesyn 205 156k 100 10.952.406 EN EEUU  22/08/12
Gareth David 298 461k 334 34.280.016 EN England 6/07/11
School of Motion 232 185k 500 7.353.457 EN England 26/06/17
Dope Motions 385 246k 300 16.774.772 EN India 4/01/15
Nuvaproductions 288 282k 200 24.357.143 ES Salvador 4/05/09

Nota. Extraido de YouTube.com
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5.1. Artistas referentes en YouTube

Greyscalegorylla

Greyscalegorilla
— 160.000 suscriptore
Figura 6. Banner de Greyscalegorilla [Captura de pantalla]. Extraido de

https://www.youtube.com/user/GreyscaleGorilla

Tabla 2. Estadisticas y métricas del contenido del youtuber: Greyscalegorilla (25/5/2020)

Videos subidos 355

Suscripciones 160.000
Suscripciones por dia 100

Visitas totales 11.713.480

Visitas por dia 8.159

Idioma Inglés

Pais Estados Unidos

Inicio del canal 30 de junio de 2009
Primer video subido 13 de octubre de 2009

Nota. Extraido de YouTube.com

Greyscalegorilla es una marca comercial formada por seis creativos y fundada por Nick
Campbell, cara visible y principal del canal de YouTube. El contenido que se publica en el
canal gira en torno al software de Maxon, Cinema 4D: uno de los potenciales software de
los artistas especializados en motion graphic. Junto a este software, también aporta
materiales y herramientas para la consecucion de proyectos profesionales y asi ayudar al
usuario a conseguir mejores resultados gracias a la visualizacion de su contenido
(Greyscalegorilla, 2020).

Este canal utiliza tres grandes formas de entretener. La primera de ellas es con el formato
blog, donde narra las aventuras y caracteristicas de los articulos que ha comprado, que ha
utilizado o aplicaciones del motion graphic que sirven de utilidad en su vida diaria. La
segunda forma es mediante tutoriales, donde ensefian a los espectadores cdmo hacer una
determinada animacion, y la tercera es mediante el pddcast, herramienta radiofénica donde
dialogan sobre disefio, industria artistica, animacion, etc.

Después del andlisis de su contenido se puede observar que se trata de un canal

profesional y muy centrado en sus proyectos, con un objetivo en la plataforma basado en la
generacion de interés por ambas partes: el usuario visualiza el material con el objetivo de
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aprender y acceder de esta manera dentro de la comunidad del software Cinema 4D y por
otra parte, al haber cumplido los objetivos marcados por el usuario, este estara en mayor
predisposicién a contar con ellos para futuros proyectos, ya sea mediante la compra de
algun pack especifico o mediante contacto directo con los mismos.

Los videos realizados estan destinados a usuarios con conocimientos previos de
postproduccion a nivel medio de cualquier programa de edicion 2D y 3D. Esto indica que el
publico objetivo de este canal se centra en usuarios con ganas de seguir aprendiendo, pero
con una experiencia previa, pues muchos de los términos mencionados en Greyscalegorilla
requieren reconocimiento previo. La duracion de cada uno de los videos que suben al canal
es irregular, pues varia con mucha diferencia dependiendo del formato subido. En el caso
de tutoriales y blogs, la duracion media oscila de los siete a los veinte minutos, mientras que
los videos que contienen una sesion de pddcast tienden a durar entre cincuenta minutos y
una hora.

Como ocurre con la duracion del contenido que suben a la plataforma, Greyscalegorilla no
tiene un seguimiento estricto de la frecuencia en la cual deben subir el siguiente material, y
debido al confinamiento por la crisis del Covid-19, esta situacion agrava mas esta faceta. A
pesar de estos inconvenientes y sin tener en cuenta estos Ultimos meses, el canal actualiza
su contenido con un margen entre un video y el siguiente de dos a tres semanas.

Por otra parte, el aspecto visual del canal esta pulido y bien trabajado. Tanto en los
tutoriales como en los blogs utiliza la introduccién y despedida para contactar de forma
directa y visual con el usuario. Para ello, el youtuber utiliza una iluminacion blanca y fria,
con un plano cercano del mismo en su habitacidon, donde en segundo plano podemos
contemplar en sus monitores el trabajo que va a mostrar en el mismo video. Cuando
comienza su explicacion, la edicion se centra Unicamente en la pantalla de su ordenador, de
tal forma que se puede visualizar los pasos que sigue en su interfaz con claridad. Las
miniaturas e intro son elegantes gracias a los efectos especiales junto con material de
particulas que aplica sobre ellas, aportando un estilo sélido y cinematografico al contenido
del canal.

Para Greyscalegorilla, YouTube es su medio de difusion mas importante, como demuestran
sus cifras: cada dia, usuarios de la plataforma visionan su canal un total de 8.159 veces.
Esta notoriedad en YouTube le permite poder seguir su gran negocio como empresa
comercial, aportar materiales, técnicas y cursos para realizar proyectos dentro del ambito
del motion graphic mediante su pagina web. Esta sirve de enlace con su marca creada con
el fin de vender productos y dar informacion adicional. Mas all4 de YouTube, la empresa
tiene una gran influencia en Instagram gracias a sus ciento veinte mil seguidores que relne
en su perfil. Tanto Instagram como Facebook y Twitter le sirven de apoyo a su trabajo
principal en la web, ya que promociona en sus publicaciones los codigos de descuento de
sus cursos, los ultimos podcast y los Ultimos packs subidos a la red. Al tratarse de una
cuenta fundamentalmente visual es légico ver una gran diferencia entre el nimero de
seguidores de Twitter e Instagram ya que la primera redne cien mil seguidores menos,
hecho producido también por la poca aportacion original y creacién de contenido para cada
red social al margen de YouTube.

En definitiva, Greyscalegorilla combina un gran apartado visual junto a un material acabado
y profesional que el usuario no tarda en percibir. Al tratarse de una empresa comercial, con
la capacidad para atraer profesionales del sector y todo el conocimiento que conlleva, este
canal emerge como uno de los canales pilares a la hora de fijarse en el software Cinema 4D
para la realizacion de gréficos audiovisuales. Uno de sus aspectos potenciadores es el
pddcast, contenido inexistente en la gran mayoria de creadores de contenido, que alberga
una forma distinta, pero no menos importante, con el fin de disfrutar, entretener, transmitir
conocimientos y aprender.
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VideoCopilot

@ Video/Copilote

Figura 7. Banner de Video Copilot [Captura de pantalla]. Extraido de https://www.youtube.com/user/videocopilot

Tabla 3. Estadisticas y métricas del contenido del canal de Youtube: VideoCopilot
(27/5/2020)

Videos subidos 92

Suscripciones 616.000

Suscripciones por dia 267

Visitas totales 11.713.480

Visitas por dia 16.221

Idioma Inglés

Pais Estados Unidos

Inicio del canal 21 de septiembre de 2006
Primer video subido 10 de agosto de 2011

Nota. Extraido de YouTube.com

VideoCopilot es una marca profesional dentro de la industria del motion graphic fundada y
construida por Andrew Kramer, artista profesional tanto en VFX como en disefio grafico
mediante el programa de edicion y postproduccién After Effects para el cual ha aportado
una gran cantidad de plug-ins relevantes a la comunidad como Element 3D, Twitch o Saber.

Este canal publica contenido enfocado a la creacién de proyectos mediante el programa
Adobe After Effects, herramienta pilar para el disefio de grafismos audiovisuales. En este
caso, Kramer fue uno de los primeros que aplicd técnicas de efectos especiales junto a
grafismos en sus tutoriales, de tal forma que muestra grandes técnicas y habilidades para la
construccion de espacios y elementos ficticios con gran verosimilitud. En su canal, priorizan
los tutoriales, aunque también se puede observar contenido relacionado con sus creaciones
como teasers, blogs o presentaciones.

El contenido de VideoCopilot estd muy elaborado y se demuestra en el formato de su
mensaje, muy adaptado a la seriedad y profesionalidad de los artistas, con el cual obtiene
una relacién seria gracias al respeto y educacion con la que comparte sus conocimientos. El
publico objetivo, sin embargo, es mas amplio. Cualquier usuario que experimente alguna
interaccion con After Effects encontrard material de aplicacion en este canal, y a pesar de la
dificultad que conlleva seguir sus tutoriales al ritmo del youtuber, la utilidad de los mismos
es aplicable a cualquier usuario novel.
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La duracion de su contenido es bastante irregular en base al formato subido. Los tutoriales
gue aporta a la plataforma tienen una duracion aproximada de treinta y cinco minutos a
cincuenta y cinco minutos. En cambio, los teasers y la muestra de sus proyectos subidos
tienen una duracion maxima de tres minutos. Kramer depende de su calendario profesional
para poder dedicarse a su cuenta de YouTube como explica en su pagina oficial de Twitter.
Por esta razon, este 2020 VideoCopilot no ha subido ningun tipo de video. La ultima
actualizacion de contenido fue en noviembre de 2019, faceta en contra del reputado artista.
Ademas, la frecuencia de nuevos videos es aleatoria, pues Unicamente Kramer avanza si
subird material nuevo dias antes de que el tutorial se encuentre disponible en la plataforma.
De esta manera, podemos ver muchas diferencias entre la publicacion de videos; de dos
semanas a seis meses.

VideoCopilot emplea poco material visual creativo en el aspecto visual de su canal. En el
pilar del mismo, sus tutoriales, no emplea ningun tipo de webcam ni se dirige a los
espectadores de manera visual. Su método es sencillo, simple y rapido al capturar su
pantalla de trabajo y subirla posteriormente. Respecto a sus intros y despedidas, utiliza
promocién de su pagina web con efectos especiales como humos, explosiones, fuegos y
destellos que aportan una profesionalidad éptima en relacion a la tematica del canal. Este
hecho demuestra que la mayoria de usuarios que consumen videos de este youtuber lo
hacen por la calidad y seriedad de su contenido y por el aspecto visual del mismo a pesar
de ser un profesional del sector artistico.

VideoCopilot tiene un gran tiron dentro del software de Adobe y por ello su pagina es un
sitio web destinado a los usuarios que trabajan en motion graphics debido a sus exclusivos
plug-ins, tanto de pago como gratuitos, que se exponen en la misma, como los tutoriales y
blogs que alberga. Su negocio, alimentado también gracias al trafico que llega de YouTube
compone la marca de Andrew Kramer. Las otras plataformas que utiliza son Twitter e
Instagram. En contraposicion a Greyscalegorilla, Kramer utiliza Twitter de forma original,
adaptando su contenido a la plataforma y manteniendo expectantes a sus seguidores con
contenido relacionado al grafismo audiovisual y es por ello que suma un total de 159 mil
seguidores en la misma. Sin embargo, en Instagram muestra con poca frecuencia
publicaciones de sus trabajos, eventos y productos, material que siguen un total de 108 mil
seguidores. Como sucede con YouTube, los contenidos que sube se han visto mermados
este afio dado que no actualiza su contenido desde meses atras.

Por tanto, VideoCopilot ha aportado, gracias a su plataforma, contenido profesional a los
usuarios mas ocasionales. Sus mas de medio millon de suscriptores demuestran el gran
trabajo realizado en materia de tutoriales, gracias a la aportacion de herramientas, software
y técnicas para realizar proyectos audiovisuales concretos. Su gran desventaja es el poco
tiempo que dedica a actualizar sus contenidos, reduciendo su interaccion con la comunidad
y el feedback positivo que obtiene de la misma.

SonduckFilm

SONDUCKF ||

MOTION GRAPHICS & FILMMAKIN

e SonduckFilm e
449,000 suscriptores

Figura 8. Banner de SonduckFilm [Captura de pantalla]. Extraido de https://www.youtube.com/user/sonduckfilm
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Tabla 4. Estadisticas y métricas del contenido del canal de YouTube: SonduckFilm
(28/5/2020)

Videos subidos 496

Suscripciones 449.000
Suscripciones por dia 634

Visitas totales 38.597.387

Visitas por dia 59.341

Idioma Inglés

Pais Estados Unidos

Inicio del canal 5 de mayo de 2011
Primer video subido 26 de febrero de 2012

Nota. Extraido de YouTube.com

SonduckFilm es una empresa comercial creada exclusivamente por Joshua Noel, operador
de camara y grafista profesional. Como en su propia pagina de YouTube indica:

SonduckFilm fue fundada con el objetivo de hacer tutoriales que no pierdan el tiempo y vayan
directo al grano. Puede ser muy agravante cuando buscas un video y tienes que esperar dos
minutos de charla sin sentido.

Joshua expone, en la mayoria de sus videos, tutoriales de motion graphics mediante
programas como Adobe After Effects, Adobe lllustrator o DaVinci Resolve. Con ellos,
incluye todos los archivos que ha utilizado para la realizacién de los mismos, de modo que
sus tutoriales incluyen todo lo necesario para producir proyectos sélidos semejantes a los
suyos. Por otra parte, el canal trabaja a favor de la comunidad y acepta peticiones de
proyectos recibidas por parte de los usuarios, debido a la necesidad de observar un tutorial
para ver qué caracteristicas componen un exclusivo grafismo.

El trato con el espectador a la hora de reflejar sus conocimientos es profesional, con un
mensaje claro y educado. Su objetivo es dar a conocer técnicas para aumentar los
conocimientos del software y es consciente de todos los niveles de usuarios que visitan su
pagina cada dia, y por ello adapta su contenido a todos ellos. Al transmitir el contenido
grafico con un grado de claridad y precision observada en muy pocos de los canales
analizados en este trabajo y mediante el uso de herramientas y efectos sencillos, Joshua
demuestra que su objetivo es todo el rango de edad en el cual se encuentren los artistas de
motion graphics, tanto a nivel avanzado como principiante. Cualquier usuario con unos
conocimientos minimos puede consumir el contenido que expone y lograr salir satisfecho
del mismo.

La duracién de los videos de su canal es regular y estable gracias a que el formato utilizado
se mantiene estable con el paso de los afios. Sus tutoriales, que conforman todo el grueso
de SonduckFilm, tienen una duracién de siete a quince minutos, aunque priorizan los videos
gue alcanzan los diez minutos. Como ocurre con la extension de sus videos, la frecuencia
de emision de su contenido es igual de estable. SonduckFilm produce una gran cantidad de
material a lo largo de todo el afio, destacando por su regularidad: cada semana sube un
nuevo tutorial a la plataforma.
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El apartado técnico utilizado en este canal es sencillo y metddico. Emplea un dialogo a
camara tanto al principio como al final del video para introducir el tutorial y para finalizarlo.
En esta conversacion se puede observar a Joshua en su habitaciébn con una iluminacién
frontal y fria que transmite sencillez. En el transcurso de sus explicaciones Unicamente
muestra su pantalla. Este método es utilizado por toda la industria de forma constante para
mostrar con la méaxima calidad posible como se trabaja con el programa.

Junto con su canal de YouTube, trabaja en el mantenimiento de una pagina web donde
ofrece presets gratis (ajustes preestablecidos de correccién de color, intros o edicion de
tipografias), los tutoriales mencionados anteriormente y el enlace a todas sus redes
sociales. A pesar de tener perfil en cada una de ellas, no ofrece un contenido actualizado a
sus seguidores. En Instagram, la red social mas utilizada detras de YouTube, consta de seis
mil seguidores y en ella sube imagenes de sus trabajos como operador de camara y
proyectos cinematograficos. En Twitter y Facebook, con cinco mil y mil seguidores
respectivamente, introduce el contenido de YouTube, pero no con la misma frecuencia ni
con la misma rapidez con la que actualiza su canal.

Para finalizar, SonduckFilm se establece como una alternativa al aprendizaje mediante
cursos online gracias a un contenido actualizado y moderno. Con un enfoque muy selectivo
y YouTube como plataforma esencial para el mantenimiento de su trabajo, Noel tiene una
de las mayores comunidades en el motion graphic con 450 mil suscriptores.

Eyedesyn

Y

WITH AN EYE FOR DESIGN

AW

%) eyedesyn
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156.000 suscriptores

Figura 9. Banner de Eyedesyn [Captura de pantalla]. Extraido de https://www.youtube.com/user/eyedesyn

Ay

Tabla 5. Estadisticas y métricas del contenido del canal de YouTube: Eyedesyn (28/5/2020)

Videos subidos 205

Suscripciones 156.000
Suscripciones por dia 100

Visitas totales 10.952.406

Visitas por dia 9.197

Idioma Inglés

Pais Estados Unidos

Inicio del canal 18 de junio de 2011
Primer video subido 22 de agosto de 2012

Nota. Extraido de YouTube.com
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EJ Hassenfratz es un artista freelancer que ha trabajado para el disefio de grandes
empresas como Nike, ESPN, CocaCola o Apple y ha obtenido varios premios por ello. Con
su tiempo libre decidi6 crear el canal para expandir sus proyectos y las caracteristicas de
los mismos. Para mantener el peso del canal y ampliar el contenido, Hassenfratz cuenta con
la ayuda de David Ariew, especialista en el renderizado mediante Octane, un potente motor
de render. El contenido que muestran a su audiencia es exclusivamente dedicado al
software Cinema 4D, programa de Maxon utilizado por profesionales de la industria como
hemos podido ver anteriormente. Todo este material se exprime en forma de tutoriales
extensos.

Eyedesyn transmite con mucha simpatia. Sus tutoriales estan repletos de bromas,
sarcasmos Yy frases cotidianas de tal forma que el usuario visualice con la mayor felicidad
posible el tiempo en el cual se reproduce el video. El publico objetivo del canal son artistas
profesionales que desean conocer mas sobre Cinema 4D o necesitan trasladar su trabajo a
este programa. Por tanto, el contenido mostrado no es apto para los mas novatos, ya que
tanto como Hassenfratz como Ariew destacan por la profesionalidad y dificultad de sus
proyectos, utilizando una gran variedad de plug-ins de alto coste como X-Particles o
motores de render como Octane.

Los tutoriales realizados por Eyedesyn destacan por su extension, ya que encontramos
tutoriales que llegan hasta los ciento veinte minutos de duracion, aunque, por otra parte,
también encontramos mas breves, con una duracion minima de doce minutos. En cambio,
la frecuencia de un nuevo video es dispar. El Gltimo contenido que subieron a la plataforma
fue seis meses atras, sin embargo, antes de este Ultimo afio su canal se actualizaba con un
video nuevo cada mes.

Por otra parte, Eyedesyn no destaca por su apartado visual lejos de los grandes canales de
YouTube. Este no alberga una iluminacién de calidad ni unos fondos preparados: se trata
de Hassenfratz o Ariew en su casa con su propia webcam. Al inicio y al final de sus videos,
se dirigen a ella para conducir al usuario a través de sus explicaciones. El contenido
principal del tutorial esta realizado mediante la grabacion de la pantalla de su ordenador.

Eyedesyn, como canal y entidad global, esta muy presente en la red. Como la mayoria de
artistas dedicados al motion graphic disponen de una web que alberga una tienda de
presets, visualizacion de tutoriales, introduccion al software Cinema 4D, recursos gratis y
enlace a redes. El trabajo realizado en el apartado de contenido en redes sociales estad muy
trabajado por parte de Hassenfratz el cual es muy activo en la mayoria de plataformas. En
Twitter (con veintiséis mil seguidores) proporciona tips y consejos en la creaciéon de
proyectos e interactla con otros artistas de su ambito. En Instagram y Facebook, con
cuarenta y cinco mil y veinticuatro mil seguidores respectivamente, publica proyectos
personales acabados con su propio estilo marcado y ademas promociona su canal de
YouTube, ya que incita a su visionado. También se puede encontrar Eyedesyn en
plataformas como Behance, Tumblr, Vimeo o Dribbble.

Eyedesyn ha conseguido mediante un gran feedback e interaccion en las redes sociales,
una gran comunidad dentro de la plataforma de YouTube. Su dialéctica para transmitir
conocimientos en el programa y su gran detalle perfeccionista avalan una seguridad extra
en el aprendizaje.
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Figura 10. Banner de Greyscalegorilla [Captura de pantalla]. Extraido de

https://www.youtube.com/user/TastyTuts

Tabla 6. Estadisticas y métricas del contenido del canal de YouTube: Gareth David Studio
(29/5/2020)

Videos subidos 298
Suscripciones 461.000
Suscripciones por dia 334

Visitas totales 34.280.016
Visitas por dia 23.757

Idioma Inglés

Pais Reino Unido
Inicio del canal 6 de julio de 2011
Primer video subido 6 de julio de 2011

Nota. Extraido de YouTube.com

Gareth David es un artista freelancer residente en Reino Unido con mas de seis afios de
experiencia en el sector del disefio grafico multimedia. Ha trabajado en varias agencias de
disefio y poco después ha creado su propio espacio dedicado al disefio gréfico: Gareth
David Studio.

David proporciona a su audiencia diferentes tipos de contenido: tutoriales, estudios y
conversaciones sobre tematicas relacionadas con su profesion. Sus tutoriales abarcan todo
el pack de Adobe: Photoshop, lllustrator, After Effects e InDesign, mientras que las
tematicas mas empleadas son las del sector grafico: cdmo encontrar trabajo, diferencias
entre estilos graficos, cobmo mejorar la calidad de un proyecto o cO6mo conseguir nuevos
clientes.

David trata al espectador como a un cliente mas, por tanto, su relacién con el usuario es
seria y directa. También mezcla elementos tedricos en sus videos practicos con el objetivo
de aprender también definiciones del aspecto técnico. Esta caracteristica resalta mas aun
su labor educativa y disciplinar en el trato con sus espectadores. El contenido del canal esta
pensado para todos los publicos que se inicien en el mundo del grafismo digital. Para ello,
Gareth David ofrece todas las herramientas a su disposicion de tal manera que los usuarios
(ocasionales o habituales) aprovechen optimamente todos los conocimientos impartidos.
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Dependiendo del formato de video se pueden encontrar variaciones en su extension. Los
tutoriales, mas densos en contenido, tienen una duracién aproximada de diez a treinta
minutos, mientras que los consejos y las conversaciones, tienen una duracion mas corta, sin
traspasar los seis minutos de duracién. David organiza muy bien la distribucion de su
contenido: cada semana, su canal cuenta con minimo un video y un méximo de tres, por lo
tanto, cada mes el usuario visualiza mas de seis videos generados por este.

El apartado visual de Gareth David estd muy cuidado en todo lo que cierne a su imagen
dentro de la plataforma. Con una iluminacion y escenario estudiado y trabajado, se dirige a
camara tanto a principio como al final del video en sus tutoriales. Por otro lado, en las
conversaciones, con el objetivo de crear mas engage con los usuarios, mira fijamente a la
camaray no se aleja de ella en toda la reproduccion del video.

El uso de la red es fundamental en la actividad diaria de David. Su pagina web, como
freelancer, se ha convertido en un punto de inflexion que marca su carrera profesional en
cuanto a proyectos y contactos. En ella podemos observar todo tipo de menus destinados a
artistas de todos los @mbitos: muestra sus trabajos y curriculum, cuelga en el blog resefias
sobre las nuevas tendencias, vende y regala presets y cursos en su tienda en linea e
introduce a sus tutoriales. Las otras redes sociales que definen su marca son Twitter,
Instagram y LinkedIn, donde muestra su contenido de YouTube, de tal forma que
retroalimenta su feedback junto con un material mas personal y enfocado a sus nuevos
proyectos.

Gareth David Studio es uno de los pocos canales enfocados al grafismo audiovisual
referentes en Reino Unido. Su gran capacidad para crear contenido y mezclar su vida
profesional y personal con este, junto con el engage que genera su pagina web, amontona
una cifra de suscriptores cada vez mayor de usuarios que acuden por el interés hacia su
material.

School of Motion

° School of Motion
185.000 suscriptores

Figura 11. Banner de  School of Motion [Captura  de pantalla]. Extraido de
https://www.youtube.com/channel/UCAhdxqdrDN3gWJkaUFI9G-Q

Tabla 7. Estadisticas y métricas del contenido del canal de YouTube: School of Motion
(29/5/2020)

Videos subidos 232
Suscripciones 185.000
Suscripciones por dia 500
Visitas totales 7.353.457
Visitas por dia 20.561
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Idioma Inglés

Pais Reino Unido
Inicio del canal 22 de septiembre de 2013
Primer video subido 26 de junio de 2017

Nota. Extraido de YouTube.com

School of Motion es uno de los Unicos canales destinados exclusivamente a ensefiar motion
graphics, mas alla de focalizarse en un determinado programa de disefio. Este canal y
empresa fue iniciado por Joey Korenman y ahora cuenta con mas de sesenta y cinco
colaboradores.

El canal destaca por su variedad en el contenido: como bien indica el nombre, esta pagina
ofrece entretenimiento y ensefilanza a la par mediante blogs, tutoriales, charlas,
presentaciones, preguntas y respuestas y aspectos tedricos.

El trato con el espectador es formal. School of Motion tarta de proporcionar al usuario el
mejor contenido disponible mediante un método serio y estructurado. Por otra parte, el
publico objetivo del mismo abarca todo artista influenciado o interesado en el grafismo
audiovisual. Este canal posee informacion para todos los niveles de conocimiento y arroja
esperanza a aquellos jovenes que desean dedicarse a ello en un futuro préximo.

La duracion de sus videos tiende a ser irregular, y depende siempre del tipo de formato y
contenido que se plasme en el video. Por ello, la duracion media de los videos que
contienen tutoriales es muy diferente a videos que analizan un determinado disefio. Aun asi,
la extension media de su contenido, donde priman los videos destinados a la ensefianza
practica, oscila entre los quince y veinte minutos. La frecuencia de este contenido no se
gueda atras, ya que no hay patrén que denote una estrategia de marketing en su calendario
a la hora de subir contenido a la plataforma, pero si observamos que utilizan pautas para
ello. Este canal actualiza cada mes su contenido, independientemente de cuéntos videos
nuevos haya subido.

El aspecto visual de esta marca estd muy trabajado. Tanto las pantallas de introduccion,
cabeceras, animaciones y cortes estan elaboradas en base a la tematica y contenido
aportado, de tal forma que el espectador reconoce visualmente sobre qué tema se va a
indagar gracias a esos estimulos visuales en una relacion con los seguidores interesados
en dicho tema. La iluminacién y escenarios son aleatorios, basados en el artista o
profesional que esté impartiendo el diadlogo o el tutorial de ese contenido, aunque si que
coinciden ciertos aspectos como el introducir y despedir a la audiencia con un par de
sentencias que invitan al espectador a seguir visualizando su material.

School of Motion destina todos sus recursos en su web, que se impone como una escuela
de grafismo audiovisual destinada a todos los publicos. En ella podemos encontrar blogs,
tutoriales, proyectos de motion graphics y un apartado no visto hasta ahora: la
implementacién de una bolsa de trabajo para freelancers del disefio multimedia en la misma
web. Por otra parte, en otras redes sociales como Facebook e Instagram, en las cuales
acumula un gran namero de seguidores superando ambas los cincuenta mil, se observa un
contenido destinado a promover las visitas y la afluencia a su canal de YouTube ya que
muestran tanto explicaciones de profesionales del sector como miniaturas de sus videos
mas recientes. La plataforma social mas utilizada por esta empresa es Twitter, y en ella
promocionan sus cursos web e interaccionan con contenido relacionado con el motion
graphic, también responden a preguntas de sus usuarios.
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Para finalizar, School of Motion se alza como uno de los canales pioneros en la creacién de
un artista polivalente en el &mbito del motion graphic. Su enlace con artistas profesionales
de todos los sectores y el conocimiento que aportan a cada nuevo contenido que actualizan
hace posible que los usuarios contemplen el canal como un referente del sector que cuida
cada uno de los detalles de sus proyectos y se centra no s6lo en los tutoriales, sino en tratar
de evolucionar como artistas a los usuarios en el mundo profesional.

Dope Motions
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Figura 12. Banner de Dope Motions [Captura de pantalla]. Extraido de

https://www.youtube.com/channel/UCgvrz9ioKv89HMyg42z4pyQ

Tabla 8. Estadisticas y métricas del contenido del canal de YouTube: Dope Motions
(30/5/2020)

Videos subidos 385

Suscripciones 246.000

Suscripciones por dia 300

Visitas totales 16.774.772

Visitas por dia 23.681

Idioma Inglés

Pais India

Inicio del canal 31 de diciembre de 2014
Primer video subido 4 de enero de 2015

Nota. Extraido de YouTube.com

Dope Motions es un canal integramente elaborado por Nikhil Pawar, grafista profesional y
freelancer, enfocado en todo tipo de proyectos 2D, 3D y disefio UI/UX (interfaz y experiencia
del usuario).

Pawar trata de dar una vision general y global al mundo del grafismo visual. Para ello, utiliza
los tutoriales a modo de enlace entre los usuarios y su conocimiento. El software mostrado
mayoritariamente en este canal es Adobe After Effects, aunque también se aporta material
sobre otros programas como Adobe Premiere, lllustrator o Cinema 4D.

Los espectadores, atraidos por un contenido llamativo y no muy extenso, reciben una
atencion optima. Dope Motions se caracteriza por la claridad de sus tutoriales y priorizan los
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mensajes claros junto con consejos que abordan la misma tematica. El publico objetivo de
este canal abarca un gran rango de diferentes edades. Su contenido, mas alla de la
densidad y dificultad del mismo, est& destinado a todo tipo de publicos, trata asi de guiar a
los principiantes y dotar de creatividad a los mas expertos.

Pawar limita la duracién de sus videos consciente de no querer abordar al usuario con una
cantidad excesiva de informacién; el contenido mostrado contiene un minimo de seis
minutos de extension y un maximo de veinte. Dope Motions también destaca por la gran
cantidad de contenido que produce en los Ultimos afios. Este youtuber actualiza su
contenido con un minimo de dos veces por semana y siempre con un contenido diferente y
creativo.

Sin embargo, dada la cantidad de creaciones que realiza, el apartado visual es el mas
mermado ya que prima la calidad del contenido a la calidad visual del mismo. Dope Motions
no muestra su cara ni interactda con los usuarios de forma visual en ninguno de sus videos.
Sus introducciones, realizadas con After Effects introducen su persona y el contenido a
tratar mediante el ejemplo previo del trabajo que va a realizar en ese mismo tutorial. Acto
seguido, con la captura de pantalla activada, saluda a los seguidores y comienza su
explicacion. Al final del video se despide de forma timida con una cabecera de despedida.

Dope Motions trabaja en otras plataformas en linea con tal de fortificar y dar a conocer su
marca mas alla de YouTube. La red social mas utilizada por este es Instagram (cincuenta
mil seguidores). Aqui, ademas de enlazar sus publicaciones con el contenido que crea en
YouTube y contenido relacionado, utiliza de forma frecuente la faceta stories, donde sube
consejos y trucos dentro del mundo profesional del disefio grafico multimedia. Por otra
parte, la diferencia de seguidores con su cuenta de Twitter se justifica por el poco contenido
original que postea en esta misma. En Twitter, con casi tres mil seguidores, promociona de
forma exclusiva las publicaciones realizadas en Instagram. Finalmente, tiene una pagina
web donde muestra los tutoriales realizados, servicios que ofrece como cursos online y
presets de pago y por ultimo el enlace a sus redes sociales.

Dope Motions es una apuesta segura al conocimiento creativo de herramientas y consejos
para la creacidn de nuevos proyectos audiovisuales. Su gran experiencia con el programa y
la moderada extensién de sus videos propicia un aprendizaje acelerado y un elevado grado
de satisfaccion con el material visionado.

Nuvaproductions

@ nuvaproductions o ‘ umnss‘ SuscrITo ‘W
A 282,000 suscriptores

Figura 13. Banner de Nuvaproductions [Captura de pantalla]. Extraido de
https://www.youtube.com/user/nuvaproductions

Tabla 9. Estadisticas y métricas del contenido del canal de YouTube: Nuvaproductions
(30/5/2020)

Videos subidos 288
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Suscripciones 282.000

Suscripciones por dia 200

Visitas totales 24.357.143

Visitas por dia 20.567

Idioma Espafiol

Pais Estados Unidos
Inicio del canal 14 de abril de 2009
Primer video subido 4 de mayo de 2009

Nota. Extraido de YouTube.com

Nuvaproductions es el canal en espafiol con mas repercusion en el ambito del motion
graphics. Residente en Los Angeles, este artista freelancer de El Salvador, aporta
soluciones faciles y concretas a todo tipo de artistas.

Javier Miranda, mas conocido como Nuva, aporta conocimientos en motion graphics
mediante la utilizacién de programas como Adobe After Effects y Cinema 4D. También se
puede visualizar, en menor cantidad, contenido perteneciente a otros programas de Adobe
como lllustrator y Photoshop.

El trato con el espectador es cercano y célido, si bien el espectador desconoce la persona
gue hay detras de la pantalla, Nuva trata, con la maxima educacion y cordialidad posible,
transmitir sus conocimientos a sus espectadores, que interactian con este frecuentemente.
Los videos de Nuvaproductions estan destinados a todo el mundo. Se trata de videos
sencillos, bien explicados y sin obstaculos que dificulten el aprendizaje del mismo como
plug-ins costosos o herramientas especialmente complicadas. Por ello, los mas inexpertos
contemplan este canal como uno de los pilares basicos en el aprendizaje de fundamentos
esenciales del grafismo audiovisual en espariol.

Ademas, la extensién de sus videos no es desorbitada y se adecua perfectamente al tiempo
de ocio que un usuario medio permanece en la plataforma. Sus videos oscilan entre los
cinco y los veinte minutos, sin encontrar excepciones que alteren dicho intervalo. Por otra
parte, Nuva sube videos con asiduidad: cada mes su canal alberga, a pesar de cualquier
circunstancia, dos videos nuevos. Por ello, establece una conexion con el usuario clave en
su repercusion pues el espectador conoce de antemano cuando subird contenido y sobre
gué tematica sera el mismo.

El apartado visual de Nuvaproductions no destaca por su calidad. Nuvaproductions, como él
mismo menciona, detesta la cAmara y destaca que su labor no es entretener sino ensefar
mediante la realizaciéon de sus tutoriales, de tal manera que utiliza varias cabeceras al
principio de cada video donde muestra el resultado del video finalizado y se despide con las
mismas cabeceras, repitiendo en todo su material el proceso.

Miranda tiene un gran tirén en Instagram y Facebook gracias a la publicacion de contenido
relacionado con el motion graphic: tutoriales, consejos y memes. En Facebook, donde
alberga mas de cien mil seguidores, posee una gran comunidad de artistas que se
encuentran en interaccion directa por medio de grupos de trabajo y hobbies. También tiene
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una pagina web a modo de blog en la que actualiza su contenido subido a YouTube, pero
no la utiliza con ningun otro propésito.

Nuvaproductions es uno de los canales més influyentes en la ensefianza del motion graphic
en espafol en la red. A pesar de vivir en Estados Unidos, este youtuber nutre de
conocimientos a todos los paises hispanohablantes mediante su tranquilidad y tematicas
tratadas con sencillez y precision.

A partir de estos andlisis se puede sacar informacion de valor relacionada con el contenido
generado por estos creadores de contenido y que se aplicara en este trabajo conforme se
proceda con la creacion de la marca personal. Como se puede observar, la mayoria de los
grafistas audiovisuales en YouTube cumplen una funcién practica: el contenido que suben a
la plataforma va destinado a elaborar grafismos practicos mediante tutoriales paso a paso.
Los usuarios en la plataforma visualizan el video con el objetivo de saber realizar un nuevo
proyecto sin la pretension de incidir en aspectos tedricos y fundamentos de disefio.

Por otra parte, el aspecto visual no se impone como la caracteristica mas importante a la
hora de subir un nuevo video, prima el contenido por encima de detalles visuales de menor
importancia. En esta teméatica, a diferencia de teméticas como los videos fotograficos o
videos de edicién y postproduccion, el youtuber se dirige a camara Unicamente para
introducir y despedir a la audiencia, sin artificios en los decorados en los cuales dialoga con
el espectador. Por tanto, en estos casos el creador de contenido prioriza la coherencia de
su material por encima de la espectacularidad.

Por ultimo, cabe destacar el amplio rango de trabajo y nicho de mercado que existe en el
ambito nacional. A pesar de que YouTube es una de las plataformas mas consolidadas en
Espafa y este pais contiene empresas profesionales de motion graphics como Cocoe, Tabo
o Zeligstudio, no destaca ninguna entidad o persona de esta nacionalidad que se distinga
por el contenido en espafiol de esta tematica en la plataforma, hecho que demuestra la gran
democratizacién del inglés en la industria.

5.2. Conclusiones de los canales analizados

Todos los youtubers estudiados, mas alla de destacar en su campo cumplen unos criterios
gue se verifican en cada uno de los canales estudiados como son: el uso de tutoriales como
herramienta para atraer un nidmero mayor de usuarios, la simpleza en la edicién de su
contenido, la alta aportacion de valor en todo su material, la promocion mediante otras
redes sociales para encontrar impresiones, la retroalimentacion con su propia pagina web
para potenciar su marca personal y el lenguaje coloquial con tal de llegar a un publico
mayor.

Todos los puntos en comun de los ocho canales se pueden contemplar en su totalidad en el
apartado de Conclusiones, estos no solo muestran la gran comunidad que poseen sino el
tiempo y esfuerzo dedicado a posicionar su marca, otorgar valor a su contenido y ofertar su
material de forma altruista.

6. CREACION DE LA MARCA PERSONAL

Con el paso del tiempo, la oferta de productos ha crecido de manera exponencial en funcion
de los usuarios que los demandan. Antiguamente, debido a la poca competencia y
diferencia de productos, un articulo se distinguia practicamente solo por sus caracteristicas,
y al existir menos oferta, el consumidor ya conocia de antemano la mayoria de productos
disponibles y su oferta correspondiente.
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Con la internalizacion de un mercado cada vez mas global, con avances tecnoldgicos
constantes y marcados por la incertidumbre, la necesidad de diferenciarse frente a una
competencia que ofrece el mismo servicio o producto es mas fundamental que nunca.

En esta década, el individualismo adquiere el papel fundamental de cualquier crecimiento
como expone Casado en la guia de Personal Branding promovida por Madrid Excelente
(2011):

Si en el pasado los paises fueron protagonistas y en una segunda fase de la globalizacién
dejaron paso a las empresas, ahora son éstas las que comienzan a entregar el testigo de la
responsabilidad de la accion a los individuos.

Esto no quiere decir que las caracteristicas y la definicibn de marca personal surjan como
alternativas productivas a los efectos de la crisis. La marca personal ha estado siempre en
todo lo que nos relaciona como seres humanos, desde las primeras impresiones hasta en la
forma con la cual solventamos los problemas mas dificiles.

En la actualidad, la creaciébn de una marca personal no corresponde Unicamente a la
adaptacion de la imagen publica de un individuo hacia una entidad. Sin embargo, si que
corresponde a la creacion y muestra de un conjunto de valores y responsabilidades que
definen, guian y sostienen una persona. Esta creacion, lejos de ser propia, respondera a los
estimulos del entorno en que se genere. Por lo tanto, la importancia de la misma recae en
cada uno de sus aspectos de la vida de dicha persona sin ignorar el hecho de que es la
comunidad quien determina y distingue si esta bien elaborada.

Molinero (2011), socia fundadora de Agathos Managament, destaca: “Cuando nos
planteamos la construccion de nuestra imagen personal, debemos tener una idea de fondo
gue vaya iluminando todo lo que hagamos: sentir pasion por lo que quieres, lo que haces y
lo que eres y, ademas divertirte” (p. 136).

Este proyecto permitira crear un valor de marca gracias a la diferenciacién en un entorno
con gran competencia, de tal manera que se ofrezcan y se aporten unos valores y servicios
Unicos propios de la marca. La visualizacion, junto al reconocimiento en una materia,
responde a la interaccién del autor con su comunidad mediante un método exclusivo de
comunicacion y transmisién de la informacién.

6.1. Primeros pasos

“Una buena marca directiva genera enganche cuando es, y no sélo parece, coherente,
predecible y auténtica. Conseguirlas depende de que descubras tus atributos reales y los
transmitas de una forma que los demas puedan reconocer con facilidad” (Malumbres, 2011,
p. 155).

El objetivo de este proyecto es la construccion de una marca personal en la plataforma de
YouTube junto con una proyeccion hacia todo tipo de redes en linea.

Existen tantas marcas personales como sujetos; se intensifica la importancia de trabajar en
favor de ella para aportar valor, pues se trata de mostrar las caracteristicas mas destacadas
de la vida personal y profesional de una persona. Para comenzar una marca personal,
primero se ha de abordar un camino de introspeccion objetiva, en la cual se conozcan y se
aborden los rasgos psicologicos, motivaciones, limites y objetivos del sujeto.

La marca que se va a generar en este trabajo procede del estudio anticipado de referentes
gue actualmente trabajan y se desarrollan en el ambito y tematica en el que se desea
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posicionar y establecer dicha marca. A partir del estudio de mercado y las estadisticas
analizadas, se abordara desde sus inicios la creacion de una marca personal en YouTube
destinada al grafismo audiovisual con la mayor precision y determinacion posible.

En primer lugar, antes de proceder a la creacion de contenido y al aspecto visual del canal,
es fundamental conocer el contexto y definir las bases sobre las cuales se va a asentar la
marca personal. Para ello se dividira el proceso de aprendizaje en una adaptacion del
conocimiento interior hacia el conocimiento exterior.

La importancia de comenzar desde el conocimiento interior se fundamenta debido a la
necesidad, por una parte, de establecer los pilares y mecanismos que reconozcan los
valores que se desean establecer en el mundo digital y, por otra parte, debido a la facilidad
de discernir qué elementos personales o caracteristicos no aportan valor a la marca y
cuales si lo hacen. Con esta finalidad, en el Anexo |, se realizaran preguntas que respondan
a cuestiones sobre identidad, y en este documento, a modo de conjunto, se completara un
analisis DAFO con tal de conocer el entorno y la situacion actual de la persona (se recalca
que esta creacion se desarrolla alrededor del ambito del motion graphic).

El Anexo |. Fundamentos de la marca personal muestra las preguntas fundamentales que
dan origen a la creacion de la marca y que engloban la totalidad del proyecto.

Analisis DAFO

El andlisis DAFO es un ejercicio fundamental en la creacion de la imagen en linea debido a
gue organiza y esquematiza de manera sencilla qué se puede abarcar y qué limitaciones se
tienen a la hora de empezar un proyecto, con el fin de evitar errores prematuros y detectar
las facilidades rapidamente.

Tabla 10. Andlisis DAFO del entorno para la creacion de la marca personal.

Analisis interno Analisis Externo

Debilidades

Falta de proyectos reales con los cuales
demostrar a la audiencia el conocimiento
personal.

Se debe mejorar la comunicacion en linea,
dificultad para expresarse en distintas redes
sociales, miedo a la pérdida de privacidad.

Reducir la timidez y procrastinacién para la
realizacién de objetivos y proyectos.

Amenazas

Alta competencia en el mundo en linea
sobre conocimientos en motion graphic.

Dificultad de posicionar y encontrar publico
afin al contenido del canal deseado.

Dependencia de cambios en el sector:
incertidumbre y surgimiento de nuevas
tendencias y redes.

Fortalezas
Gran nivel en programas dedicados a
realizar grafismos audiovisuales como

Adobe After Effects, Photoshop o C4D.

Existe una motivacion y pasion hacia el
marketing online y la creacion de

Oportunidades

Competencia inexistente de contenido
relacionado con motion graphic en
castellano, gran nicho disponible.

La plataforma alberga cada afio mas
usuarios y creadores de contenido.
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contenidos en linea. Posibilita las facilidades y la creacién de
comunidades y lazos personales.

Gran capacidad para transmitir
conocimientos y gran conocimiento de la Se ofrece una nueva cara joven que aporte
plataforma YouTube. dinamismo y conocimiento a todos los

niveles de usuarios.

Nota. Comparacion propia entre las debilidades, fortalezas, amenazas y oportunidades de la competencia de la
marca Luis Burguete.

Ya marcado y observado el entorno sobre el cual se generara esta marca personal, se
pueden estudiar mas aspectos antes de su puesta en marcha. Este andlisis realizado ha
servido para delimitar y demostrar que si existe la oportunidad y las capacidades y
habilidades requeridas para llevarla a cabo. Por Ultimo, la resolucién de estas preguntas
recalca la necesidad de sentirse auténtico, creible y sincero de cara a los espectadores, v,
por otro lado, aumentar el sentimiento de cercania con todo tipo de comunidades.

6.2. Vision

La visién determina la zona de influencia de la propia marca, mediante esta, se permite
conocer hacia donde se dirige, qué se tiene como finalidad y donde se quiere asentar la
imagen en un futuro.

En este caso, la visidn de la marca personal es el establecimiento de una comunidad de
motion graphic en castellano para todos los publicos, tanto con fundamentos tedricos como
practicos y mostrar la excelencia a nivel de proyecto, la cual se puede alcanzar con un
material ajeno a lujos econdmicos y trabajando de forma autébnoma desde casa.

6.3. Mision

A diferencia de la vision, que afronta las causalidades futuras propias de las acciones
tomadas internamente, la misibn depende siempre de la propia marca y define qué
decisiones y acciones se deben de realizar para poner obtener la posicién deseada. Aunque
la misién alberga un gran niamero de detalles y aspectos, en este apartado nos centraremos
Unicamente en los rasgos generales, pues mas adelante, este trabajo mostrara
minuciosamente todas las caracteristicas y actividades que se realizan para llevar a cabo la
marca personal.

La misién, en este caso, trata de realizar videos en YouTube, aportar material creativo y
material de estudio con el que se pueda ampliar el conocimiento del grafismo audiovisual en
todo aquel usuario que acceda al canal con explicaciones sencillas y proyectos
profesionales a la par que Utiles, enfocados en el sector nacional sin dejar de lado la gran
globalizacién del tema tratado. Este canal no sera la Unica via de exposicién de la marca
con el exterior, pero si una via fundamental y de entrada por la cual los usuarios puedan
conocer esta marca personal.

6.4. Valores

Los valores definen el comportamiento de una entidad y realizan todas sus acciones
fundamentandose en dichos principios, son el gran pilar por los cuales los usuarios van a
sentirse atraidos y son anicos e intransferibles en cada marca personal. Mas all4 de definir
una serie o lista de valores, se debe tener en cuenta que es el usuario quien percibe las
impresiones que reflejan una marca, por lo cual, es el usuario en Ultima instancia quien dicta
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si los valores que se quieren transmitir son los que se estan proyectando a la sociedad, y a
partir de su juicio, tomar medidas correspondientes con los mismos.

Los valores de la marca personal que se trabaja en este proyecto se basan en la
transparencia (que se pretende conseguir con los videos en la plataforma y una muestra de
todos los proyectos realizados hasta la fecha), determinacion (muestra de proyectos
acabados), frescura (intento de aportacion de una nueva forma de ver el grafismo
audiovisual en Espafia), creatividad, curiosidad e independencia.

A partir de estos, los objetivos impuestos junto al desarrollo de este trabajo son:

e Diferenciar la marca de la competencia: el contenido del canal debe distanciarse del
resto de canales en el apartado visual y el mensaje aportado. En primer lugar, el
trabajo que se realice en el aspecto visual sera fundamental de cara a diferenciarse
a otros creadores de contenido: cabeceras, isologotipo, miniaturas y titulos.
Después, la forma de comunicarse y el contenido de los videos marcaran el estilo
aportado.

e Lograr posicionamiento: Todo el trabajo y analisis realizado no tiene ningan sentido
si los videos no llegan a los usuarios que buscan el contenido mostrado. Para ello,
se han de realizar videos que generen audiencia y que retengan al espectador.

e Transmitir conocimiento: El objetivo prioritario del canal es transmitir toda la
informacidén necesaria para la creacion de proyectos profesionales y con los cuales
demostrar el valor del grafismo audiovisual en el mundo profesional actual.

e Crear una comunidad: Uno de los grandes beneficios de las redes sociales es poder
llegar a mucha gente a través de un mismo mensaje. Con la realizacién del material
deseado, la intencién es consolidar una comunidad alrededor del motion graphic, la
cual interactie con frecuencia y se nutra de cada uno de los integrantes de la
misma, impacto beneficioso para cada uno de ellos en materia de aprendizaje y
mejora en la realizacion de grafismos.

e Monetizar el contenido generado: Si bien no es el objetivo inicial, el impulso que
genera el beneficio econdmico gracias al trabajo realizado impulsa el desarrollo
técnico y creativo del canal y, por otra parte, fomenta el ingenio con la creacién de
infoproductos como cursos online, patreon, etc.

6.5. Naming

Carlos Puig (2017), CEO de Branward, empresa destinada a producir marcas con alto valor
estratégico da sentido al naming como una de las primeras relaciones entre marca y
comunidad:

El naming, y todas las derivadas de la identidad verbal de una marca, es una poderosa
herramienta dentro del branding. Se trata de un potente instrumento con la capacidad de
inspirar a toda una organizacion o a un colectivo de ciudadanos, aportando un punto de
referencia extremadamente estratégico.

El nombre de la marca o naming es la primera impresion que se recibe y su presencia

aporta unos determinados valores asociados a la pronunciacion y al significado del mismo.
Conforme el crecimiento de dicha marca se vea aumentado, la importancia del nombre
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crecerd de forma paralela, es aqui donde se tiene que tener en cuenta aspectos como la
relacion con otros idiomas o términos, la pronunciacion o la dificultad para escribirlo. La
eleccion de un nombre, a pesar de no ser facil, sirve de guia durante toda la historia de la
marca y dificilmente se puede variar ya que no goza del mismo aprendizaje cognitivo que la
imagen de la marca.

Los nombres de una marca tienden a ser originales y creativos en muchos aspectos, de
esta manera tratan de diferenciarse lo maximo posible entre competidores. Las
caracteristicas que engloban un buen nombre corporativo son: distintivo (no necesita el
apoyo de ningun otro nombre y se identifica con claridad ante la competencia), sonoridad (la
pronunciacion del mismo no evoca dificultad ni contiene dobles sentidos, no trata de ser
divertido sino profesional), memorable (se puede memorizar con facilidad y el recuerdo del
mismo no es costoso), expresion (que sentimientos y expresiones transmite y demuestra) y
apariencia (como se ve impreso en diferentes formatos y tipografias).

Sin embargo, existen diferencias entre el naming de una marca personal y la de una marca
corporativa. El nombre enfocado a una marca personal tiende a reconocerse mediante la
propia persona, lo que facilita el proceso recordatorio, pues es esa persona la que va ligada
a unos valores y representa unas caracteristicas Unicas en si misma. Por otra parte, el
naming corporativo, asociado a una empresa 0 marca, es mas complejo ya que al no
tratarse de una Unica imagen como la que puede ser una persona, debe asociarse a unos
valores ya incluidos en el mismo nombre, con lo cual no posee la misma capacidad
memorable que la marca personal.

No hay que olvidar tampoco que el nombre en si es importante pero no esencial: en el caso
personal, la existencia de nombres y apellidos similares es amplia y aunque las
casualidades de que estas personas se dediquen a una misma profesion y oficio son
existentes, el juego entre nombre, apellidos y seudénimo sera fundamental para la creacion
de la marca personal pues correspondera a valores Unicos de la persona que los muestra.

A continuacién, se muestran los nhombres que se han estudiado para la creacién de esta
marca personal:

Tabla 11. Posibles nombres en la denominacién del canal de YT y marca personal.

Nombre de marca Explicaciéon
Luis Burguete Nombre y primer apellido reales.
Lubur Primeras dos letras del nombre y apellido.
Lvbur Primeras dos letras del nombre y apellido.

[T 1] [Tl

La primera “u” se intercambia por una “v
para evitar coincidencias.

Eleburguete Se sustituye el nombre por su letra inicial
“L” junto con el apellido.

Luiburhe Primeras iniciales del nombre y apellidos.

Nota. Muestra de los nombres preliminares junto a su explicacion elegidos para representar la marca personal.

Los primeros descartes han sido la eleccion numero tres y la eleccion numero cinco. Estas
dos, a pesar de reunir elementos que si que llaman la atencion y brindan cierta relacién con
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la marca personal se han desechado por su dificultad a la hora de escribirlo, recordarlo y
pronunciarlo. Posteriormente, la opcion descartada es Lubur. A pesar de ya haber utilizado
este usuario en distintas redes sociales y con distintos fines, es un nick bastante
demandado en redes sociales ademas de conocerse una empresa productora de
mascarillas y otros utensilios con este nombre.

Por ultimo, entre las dos Ultimas y Optimas opciones, la eleccion se ha decantado por el
intento de asociar el nombre personal a la marca personal, sin perder ningun tipo de
identidad. Otro punto a favor ha sido el querer mostrar el apellido Burguete, poco comun en
Espafa. Por ello, y a pesar de la existencia de un joven cantante alicantino cuyo nombre es
idéntico, el nombre escogido para la marca personal ha sido Luis Burguete.

6.6. Presencia online

Dado que el contexto de este trabajo engloba en gran medida la red social de YouTube, el
grado de actuacion y de actividad que producira la marca personal en el mundo en linea
serd muy alto. Por tanto, la buena realizacién en la preproduccion de esta marca, proyectara
la misma en relacion a los usuarios que interaccionen con esta.

Mas alld de YouTube, se debe elaborar una marca que combine y muestre su propuesta de
valor en distintas redes sociales, de tal forma que pueda expandirse a mas usuarios. Y a
pesar de la creacion original, la presencia online de una marca debe responder siempre a la
extension del caracter y el valor de una persona fisica o su presencia offline, y nunca, al
contrario.

En este caso, la presencia online de la marca personal Luis Burguete tendra como pilar
principal la red social de YouTube, pero no sera la Unica actividad en linea, la actualizacion
de contenidos en diferentes redes sociales como Instagram, Facebook o Twitter
retroalimentara y apoyara el contenido visual ofrecido en la plataforma de videos y aportara
un nuevo enfoque a la marca con la cual distintos usuarios puedan sentirse identificados.

Por tanto, el canal y las redes sociales creadas y gestionadas en favor de la marca personal
Luis Burguete se pueden encontrar como soyluisburguete en Facebook, Instagram y Twitter,
mientras que en YouTube se muestra como Luis Burguete.

Canal de YouTube: Pulsa aqui para ir al canal de YouTube

Cuenta de Instagram: Pulsa aqui para ir a la cuenta de Instagram

Cuenta de Facebook: Pulsa aqui para ir a la pagina de Facebook

Cuenta de Twitter: Pulsa aqui para ir a la cuenta de Twitter

6.7. Publico objetivo

Ya conocida tanto la tematica del canal como el motivo de su creacién junto a los valores
gue trata de plasmar, el siguiente paso es conocer a qué grupo de usuarios ira destinado el
contenido que se genere. La estrategia de gestidn del contenido debera basarse también en
este rango de usuarios, pues son los clientes potenciales dentro de la marca personal los
gue visualizaran, interactuaran y promoveran sus actividades y contenidos.

Debido a que la tematica del canal abarca el grafismo audiovisual en todos sus ambitos,
cabe preguntarse en primera instancia qué tipo de publico es consciente de dicha rama,
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esta interesado en el tema y por Ultimo quién desearia nutrirse de los contenidos aportados.
El grafismo audiovisual, que como hemos podido analizar anteriormente, lleva asentandose
mas de cincuenta afios, es una disciplina que aumenta seguidores anualmente por sus
amplias aplicaciones en distintos sectores como el marketing, deportes electronicos, disefio
gréfico, edicion, cine, etc.

Para la visualizacion del contenido a realizar, el espectador o usuario tratara de tener unos
conocimientos minimos tanto de informatica, por el manejo de aplicaciones y programas
informaticos, como de disefio y video, qué es un fotograma o conocimiento de herramientas
de los distintos programas de edicion y postproduccién. Como la finalidad de la creacion de
dicho canal es ensefiar, el publico objetivo no se limitard en género alguno, ya que se
considera firmemente que el sexo no es ningun limitador ni medidor de aprendizaje: el
deseo y el intento de aprendizaje surge en los dos géneros por igual. Por el contrario, la
edad si que serd una condicion limitadora en la visualizacion del contenido mostrado. Estos
minimos impuestos por el conocimiento obtenido dificultan la interpretacion y la asimilacion
de los conceptos que se muestran, por tanto, menores de catorce afios resultan un publico
poco fiable y no destinado, pues el material que se aporta requiere de una mayor atencion e
impacto.

Ademas, la necesaria interaccién entre youtuber y comunidad es un aspecto necesario en la
ténica del canal y esta solo beneficiara a ambas partes si disponen de los medios y
conocimientos necesarios para que resulte 6ptima dicha relacion.

Por ello, el publico objetivo de este canal son hombres y mujeres mayores de catorce afos,
relacionado con el mundo audiovisual, con interés en el disefio grafico, artes visuales,
motion graphics, grafismos o efectos especiales junto a un caracter curioso, creativo y
observador.

6.8. Mensaje

En el canal de YouTube Luis Burguete se tratara de plasmar conocimientos de grafismo
audiovisual de la manera mas concisa y directa posible. Mas alla de la forma de transmitir
este contenido, se recalca la importancia de qué mensajes (también se incluyen aqui los
subliminales) trata de aportar el youtuber y con qué intencion. La buena toma de decisiones
a la hora de comunicar con mensajes que calen en la audiencia y sean positivos en el
aspecto ético y moral construiran una buena imagen de marca personal, gracias a la
proyeccion de estos buenos valores sobre la comunidad.

El mensaje esencial que fundamenta toda la creacién de contenido es proporcionar la
confianza necesaria a los espectadores para demostrarles que todos ellos tienen la
capacidad de aprender un determinado lenguaje (en este caso el audiovisual) y mejorar en
la realizacion de proyectos mediante la practica y el estudio.

Otro de los mensajes que se aporta proyecta hacia la competitividad sana, tratar de realizar
practicas, pero no para posicionarse por encima de otra persona sino por realizaciéon vy
satisfaccion propia, sin olvidar el distinto ritmo de cada uno de los usuarios en el proceso de
aprendizaje. Este aprendizaje, se obtiene mediante la observacion y la mejora en el ambito,
pero nunca copiando proyectos, graficos o disefios ajenos; esto no requiere la prohibicion
de influenciarse de otros proyectos pues es una practica legitima, noble y que nutre al
usuario en nuevas vias creativas y artisticas.

Por altimo, el mensaje que va a acompafiar el canal durante todo el transcurso del mismo

ser& el de la pasion, motivacion y satisfaccion con los objetivos cumplidos. El canal aportara
sentimientos y pensamientos positivos, fomentando la diversiéon mediante el saber y que
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favorezcan el entorno de trabajo e impulsen a los més principiantes a participar en una
nueva experiencia.

6.9. Contenido visual

Se han dado muchas paradojas en esta red social sobre el mayor uso de una mejor
tecnologia con la que captar mas visualizaciones, pues a pesar de las grandes mejoras
tecnoldgicas junto con la creaciéon de nuevos dispositivos y formatos que mejoran la calidad
de los videos subidos, esta mejora no se relaciona con la cantidad de minutos visualizados
ni con un ndmero exacto de usuarios que se sienten atraidos por esos formatos. La
existencia de videos virales, y no tan virales, que tienen una calidad de produccién
mediocre hace saltar muchas alarmas.

Este hecho demuestra que no es necesaria la inversién de miles de euros en materia de
dispositivos capaces de grabar a la maxima resolucién del mercado ni sonido profesional,
porque en la mayoria de casos el usuario promedio de YouTube no busca la exquisitez en
materia de produccién y postproduccion, sino un estilo y mensaje coherente combinado con
un contenido enfocado y destinado a entretener.

Por otra parte, la premisa planteada anteriormente no afirma que no sea necesario cumplir
unos minimos establecidos por la propia red social para poder disfrutar el contenido. Junto
con el formato y el tamafio de resolucion de un video, el contenido visual de una marca
personal se extiende ampliamente por distintas secciones de la plataforma ademas de ser
un elemento prioritario para el SEO, del cual se profundizara mas adelante. El contenido
visual de esta marca personal, se podra ver reflejado en: el isologotipo, perfil, banner,
miniaturas, pantalla final e intro del video.

Cabe destacar que toda la informacion referente a la imagen corporativa se puede observar
en el Anexo Il. Contenido visual de la marca personal.

6.10. Contenido del video

Los videos subidos, que trataran tanto la teoria como la practica en motion graphics, tienen
como finalidad que el espectador aprenda visionando el contenido, y, en consecuencia, que
se adapte a sus necesidades.

Para ello, es esencial la segmentacion del minutado, en la cual se estructura la organizacion
gue se mantiene en los videos destinados a ensefiar un caso practico, es decir, en los
tutoriales. Para ello, la segmentacién correspondera a una intro del canal (00:00 a 00:05),
didlogo a cdmara de introduccién (00:05 a 00:50), desarrollo del tema a tratar (00:50 a
08:00), conclusiones obtenidas o proyectos finalizados (08:00 a 08:30), despedida (08:30 a
09:00) vy, por ultimo, pantalla final (08:45 a 09:10).

Los préximos videos a realizar se basan en tutoriales que aporten conocimiento a un
usuario con un nivel basico del programa After Effects. Dentro de este rango, los siguientes

videos a realizar son: capas de texto, mascaras, interfaz del programa, fisicas basicas de
animacion y efectos preestablecidos.

7. PLAN DE COMUNICACION

En este apartado se procede al estudio y puesta en ejecucion del plan de comunicacion
para la marca personal Luis Burguete. El plan de comunicacion es esencial en marcas
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construidas y generadas en el mundo online pues de él depende el éxito o fracaso de las
mismas.

El plan de comunicacion abarca cualquier mensaje que la marca quiere transmitir a la
audiencia, al margen del contexto y enfoque de este, tiende a reunir los elementos
primordiales para la maxima interaccion posible con el espectador, de tal forma que
aumenta la retencion de la marca y es descubierta por otros usuarios. Por tanto, el objetivo
final con su elaboracién es la retencién y el aumento de las interacciones en linea entre
espectador y marca.

Para ello, se realizan diferentes ejercicios y estrategias que puedan alzar las métricas a
conseguir como son el posicionamiento, la retroalimentacion, el cronograma o el
seguimiento.

7.1. Posicionamiento web

El posicionamiento web o comunmente denominado SEO (Search Engine Optimization) son
las acciones que se realizan con el fin de conseguir ascender un sitio web en la lista de
buscadores para obtener mas visualizaciéon y reconocimiento. La mayoria de estas tareas,
en creciente demanda profesional, tienen un alto grado de estudio, pues los resultados
obtenidos en funcion del trabajo realizado son demostrables y aportan una recompensa casi
inmediata.

A pesar de que esta labor estd mas enlazada con los buscadores en linea y los portales de
busqueda como Google o Bing, donde los sitios web buscan aparecer en primera posicién o
en su consecuencia, en primera pagina para recibir un nimero mayor de visitas, estas
actividades también se traspasan a plataformas con su propia estructura, cédigo y algoritmo
y trabajan con el mismo fin. En el caso de este proyecto, se trabaja en el posicionamiento
web del canal en YouTube en favor de crecer y darse a conocer.

Las actividades que ayudan a posicionar en YouTube y se van a ver aplicadas en el canal
creado van a ser, entre otras:

e Utilizacibn de palabras clave: Como en Google, es fundamental conocer los
intereses de los espectadores, y, dentro de la tematica escogida, se tiene que
observar las busquedas de los usuarios y analizar qué es lo que mas buscan, con
qué frecuencia, y que tratan de conseguir o aprender con sus expectativas de
busqueda. Una de las herramientas mas potentes para encontrar dichas palabras es
el propio buscador, que mediante el texto predictivo y el autocompletar ofrecera,
como usuarios, el contenido que buscan otros usuarios.

¢ Realizacion de videos todoterreno: La realizacion de videos que no dependan de la
moda o de las tendencias actuales tendra consecuencias positivas a la larga. Se
trata de realizar, periédicamente, un video que navegue mas alla de los temas mas
hablados del momento y se centre en solucionar una tematica 0 un problema
recurrente en los usuarios, de tal forma que siempre genere interaccion en la
plataforma y no decaiga con el paso del tiempo.

¢ Realizacién de series o capitulos: Uno de los motivos fundamentales por los cuales
los creadores de contenido siguen prefiriendo esta plataforma es por la libertad en la
creacion del mismo, tanto a formato como tematica. Los usuarios, como
espectadores y receptores de la informacion suelen sentirse atraidos por un
contenido que se enlaza y se retroalimenta de tal forma que se crea un conjunto final
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y aumenta el interés en cada una de sus partes: cada una es esencial para el
transcurso del producto. En estos capitulos, ademas, se utiliza la técnica
denominada cliffranger o momento culminante, el cual aparece al final del video en
forma de suspense, de forma que el espectador necesita consumir el siguiente
capitulo o video para conocer el transcurso de los acontecimientos.

Creacion de listas de reproduccion: Las listas de reproduccién permiten ordenar y
aglutinar varios contenidos (incluso de distintas tematicas y creadores de contenido)
para favorecer al usuario la consumicion de estos por sus intereses o caracteristicas
comunes.

Llamadas a la accion: De forma usual, los creadores de contenido se dirigen a la
audiencia personalmente para expresarles su necesidad de obtener un mayor
feedback e interaccion. Entre las llamadas de accion mas utilizadas se encuentran la
llamada a suscribirse, a dar me gusta al video o a comentar cualquier cosa.

El clickbait: Afadir un titulo al video que genera intriga y expectacion al espectador.
Para ello, se pueden utilizar preguntas, simbolos, combinacién de mayusculas y
mindsculas, emoticonos, etc.

Miniaturas: Destacar de forma visual por encima del resto. Si se tiene en cuenta que
YouTube es una plataforma puramente visual, es esencial para un buen
posicionamiento. Por ello, las miniaturas escogidas deben de realizarse
posteriormente a la creaciébn del video y contener en estas, elementos
identificadores de lo que el espectador va a observar.

Sistemas de recompensa variable: La publicacion de contenido de forma irregular
para los usuarios, ya que, al desconocer la fecha de la préxima publicaciéon del
siguiente video, provoca la necesidad de suscribirse para mantenerse informados y
saber cuando hay nuevo contenido disponible. Este efecto aumenta si, mediante el
contenido, se aporta material externo a la plataforma que aporte valor, que mejore
su productividad o ayude en su dia a dia.

Enlazar contenido: Conforme el nimero de videos en el canal aumenta, se obtiene
mas material que soluciona o entretiene a un nimero determinado de usuarios. Por
ello, en la creacion de nuevos videos, mediante el sistema de tarjetas de YouTube,
se puede hacer referencia a otros videos realizados anteriormente que comparten
alguna caracteristica o tematica con el video que el espectador esta visualizando, de
manera que se produce un flujo de usuarios que navegan de un video a otro del
mismo canal. Esta actividad también se puede realizar para favorecer a otros
creadores de contenido, en favor de los usuarios por las caracteristicas que otros
ofrecen a la par de tratar de alzar a la propia comunidad.

Comentario destacado: Es un comentario que publica el mismo creador de contenido
en el video subido y se visiona en primera posicién en la lista de comentarios. Los
usuarios que visualicen dicha lista, veran en primer lugar el comentario fijado, y por
ello, se utiliza para guiar la atencion del espectador y transportarla hacia los
intereses personales como puede ser que se suscriban o enlazarlos a enlaces de
afiliados.
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e Multiplataforma: Como se verd mas adelante en este trabajo, una de las
caracteristicas esenciales a la hora de posicionar tu video es que se promocione en
distintas redes sociales, que los usuarios interesados en dicho contenido, pueden
llegar a este mediante un solo clic y asi juntar diferentes tipos de usuarios con
distintos intereses en un mismo video.

Todas estas tareas o actividades, que nutren y acompafian el material subido, ofrecen una
visibilidad mayor en la plataforma y tratan de modificar el CTR, con el fin de aumentar el
tiempo de visualizacion de los usuarios.

7.2. Apoyo de redes sociales

Para un mayor crecimiento del canal, alcanzar un nimero mayor de espectadores
interesados en la tematica del contenido facilitard el aumento de visualizaciones y
suscripciones al mismo.

Estos nuevos espectadores, ajenos al contenido del canal, pueden sentirse atraidos a este
mediante diversas redes sociales en las cuales se ha promocionado anteriormente. Las
redes sociales utilizadas, que serviran de retroalimentacion entre el canal y el perfil propio
de las mismas, son: Facebook, Instagram, Twitter y Behance.

e Facebook: Se realizara un perfil en esta plataforma para aportar informacién extra y
relacionarse con la comunidad gracias a la gran cantidad de grupos tematicos
existentes en la misma. Aqui se realizar4 un ejercicio de recordatorio de los videos
subidos a YouTube, se informara de préximas actualizaciones en el canal, se
aportaran articulos relacionados con el grafismo audiovisual e informacion de valor.
Se estudia, por otra parte, invertir en Facebook Ads para alcanzar un nimero mayor
de impresiones.

e Instagram: La red social mas descargada por el publico joven también tendra un
hueco para esta marca personal. Su gran respuesta ante el contenido subido junto
con la capacidad de posicionar etiquetas nos ofrece un escaparate oportuno para el
correcto aumento de visualizaciones en el canal de YouTube. El contenido aportado
combinard publicaciones y stories. En las publicaciones se subiran traileres de los
videos que proximamente se subirdn al canal y también actos, eventos, o
recopilaciones para los seguidores. Por otro lado, en los stories se expondra la
informacién mas actualizada del canal como la hora de subida del préximo video,
recordatorio del video subido o encuestas entre otros.

e Twitter: El canal contara también con un perfil en Twitter, la red social mas
destacada entre empresas por su alto grado de interaccion con los usuarios. En ella,
la marca personal trabajada en este proyecto plasmara su vision, opinién, videos
relacionados y contenido dedicado al grafismo visual en general. Se buscara
también responder con el maximo grado de profesionalidad a la par que de amistad
con el objetivo de hacerse visible en la misma y aumentar la comunidad deseada.

e Behance: Por ultimo, Behance es la plataforma lider en animacion, disefio grafico y
motion graphic. Con una interfaz sencilla y destinada a explorar nuevos proyectos,
este canal mostrard sus ultimos proyectos y se nutrird de los contenidos generados
por otros usuarios en busca de feedback, referencias y creatividad. Un buen feed en
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esta cuenta supone una carta de presentacion para usuarios que desconocen el
trabajo generado y su correcta realizacién influye en la impresién de los mismos.

Con un perfil activo en las redes sociales mencionadas se busca la retroalimentacion
positiva junto al canal de YouTube, que supone el grueso de la marca personal y donde se
centra el maximo volumen de trabajo. Por ello, es de vital importancia generar un trafico
diario hacia esta pagina de tal forma que mas alla de los usuarios que sientan curiosidad
por las creaciones realizadas, sepan identificarse con la marca y se sientan parte de una
comunidad.

En el Anexo lll. Plataformas utilizadas en la marca personal se encuentran cada uno de los
perfiles creados mas la vision global en cada uno de ellos.

7.3. Cronograma

Para poder mantener los objetivos marcados y formalizar todas las acciones que se realizan
tras cada uno de los videos que se suben, la ideacion de un calendario en el cual se
marquen tareas y se especifiquen los dias para la realizacién de cada una de ellas marcara
su posterior aceptacion. Por ello, el cronograma que se adjunta en este proyecto no solo
abarca la fecha de publicacién de un video sino todo el trabajo previo y posterior a la
actualizacién del contenido.

Un cronograma es la manera en que se representa, plasma y se establece de manera visual
todas las acciones y tareas para la consecucion de un proyecto, de tal forma que se
observa en él la viabilidad de este, los recursos necesarios para poder llevarse a cabo y el
desglose minucioso de cada uno de las tareas pendientes en el tiempo establecido. Existen
infinidad de aplicaciones y servicios web que ayudan a gestionar de manera eficaz un
cronograma mediante diferentes medios como post-its, calendarios, diagramas de Gantt,
etc.

En este caso, en el cronograma se marcan los procesos de creacion y edicion del video, en
los que se incluyen la preproduccién, produccién, postproduccion y promocion final.
Suponiendo, con iniciativa, que ya se han respondido a todas las necesidades en equipo
técnico y material disponible para la realizacion de los videos, el cronograma marcara el
proceso que se seguira en la elaboracion de un video. Si se tiene en cuenta que este
proyecto tiene el objetivo de subir un video por semana, el cronograma realizado se puede
escalar tanto como se desee si se mantiene la rutina establecida.

Se adjunta cronograma en el Anexo IV. Cronograma. Este cronograma abarca la
planificacion detallada tanto de la marca personal como el trabajo individual destinado a
cada plataforma.

7.4. Seguimiento y analisis

Conforme se actualiza contenido nuevo al canal, se ha mantener la estrategia escogida y
analizar el feedback obtenido en base a esta. Las estadisticas son el mayor medidor de
garantias para saber si se estd aproximando objetivamente un canal a sus objetivos.
Ademas del propio YouTube Studio que nos ofrece una informacién detallada de la
recepcion de cada uno de los videos del usuario, aplicaciones externas como SocialBlade o
extensiones como VidlQ facilitan mucho el camino a la hora de trabajar respecto a la
competencia y marcar un sendero propio. Unas métricas que crecen exponencialmente al
alza responderan a la buena acogida del contenido por parte del publico y viceversa.
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Sin embargo, a pesar de que las métricas externas sean o0 no positivas, el analisis interno
del canal y su trato con la plataforma debe ser 6ptimo, pues definird los margenes que se
hayan establecido entre canal y youtuber y el grado de compromiso con la plataforma. Por
tanto, realizar una encuesta a modo de comprobacion del método seguido y los objetivos
superados es someter a estudio la practica realizada en el canal y pondra en cuestion si la
vision general que se tiene se aproxima a las expectaciones generadas. Dicha encuesta
ocupa un tiempo infimo en su realizacion debido a que las respuestas se dividen entre la
afirmacion y la negacion, sin dejar margen a cualquier tipo de trivialidad o porcentaje.

Tabla 12. Seguimiento critico del canal de YouTube.

Respuestas

¢, Sirve como parte de un proceso?

¢, Se mantienen los valores de la marca personal?

¢ Se esta satisfecho con el resultado final obtenido?

¢, Se alcanza el objetivo inicial de 100 visitas?

¢ Se alcanza el objetivo de 20 suscriptores?

¢ Consigues llegar a tu publico objetivo?

¢El canal se adapta a la situacion actual?

¢ YouTube es la herramienta adecuada actualmente para este contenido?

¢ Se aprende diariamente? ¢ Se asiste a conferencias virtuales o
presenciales para ampliar conocimientos?

¢ Existe una interaccion positiva con los espectadores?

Nota. Preguntas para validar el correcto funcionamiento de los valores y estructura de la marca personal.

8. CONCLUSIONES

El motion graphic se establece como un recurso fundamental tanto en el ambito
cinematografico como en el publicitario. Su potencial, unido a la gran cantidad de programas
existentes para obtener un exitoso resultado, lo convierten en un elemento indispensable en
la elaboracion de cualquier tipo de contenido.

Con el estudio de los canales mas influyentes sobre motion graphic en la plataforma de
YouTube, se ha conseguido el primer y fundamental objetivo. Gracias a este, se puede
concluir que la mayoria siguen unas pautas similares en la creacion de sus videos:

e La tendencia a la elaboracién de tutoriales para ampliar el conocimiento de su

audiencia, hecho que demuestra el gran afan del publico por realizar un determinado
proyecto.
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e La simpleza de su edicion, marcada por escasos cortes en los cuales se diferencian
tres etapas: introduccion del video, explicacion o demostracion del contenido y
despedida del video.

e El predominio de la calidad por encima de la cantidad del contenido generado (no
estético): es un aspecto fundamental aportar valor al publico mediante recursos
gréficos y/o practicos.

e La utilizacion de un lenguaje coloquial, para el total entendimiento de su contenido,
sin la practica de formalismos ni términos exclusivos de la industria.

e El uso de redes saciales como Instagram, Twitter o Behance para nutrir el canal de
YouTube y retroalimentar el contenido generado.

Por otra parte, los objetivos secundarios también se han verificado, pues en este proyecto
se demuestra que el total de los canales estudiados surge a través de una marca personal o
marca comercial (mediante productoras o agencias) con el fin de formar un conjunto.
Ademas, se comprueba, por medio de los perfiles sociales de los canales estudiados, que
YouTube sigue siendo la plataforma lider en el sector y, por tanto, actla sin competencia.

Uno de los avances mas importantes, en materia de objetivos y conclusiones, es la exigente
necesidad que tienen los creadores de contenido destinados a motion graphic de interactuar
con la comunidad de la forma mas directa y rapida posible, pues se trata de un publico con
muchas incégnitas ante el contenido mostrado y de este modo, se le exige dar respuesta
mediante la gestion del mayor nimero de plataformas posible.

Las fortalezas de este trabajo radican en que se demuestra, por un lado, que, a pesar de la
abundancia de creadores de contenido en inglés sobre esta teméatica, es un nicho por
explotar en la comunidad hispanohablante, y su éxito radicara en funcion del tipo de
creaciones que el youtuber muestre. Estas creaciones se veran potenciadas gracias a la
diferenciacion que otorga la construccion de una marca personal sélida. Por otra parte, la
elaboracion de una planificacion como la que se aporta en este proyecto guiard y
determinara la constancia y el trabajo semanal en la red.

Sin embargo, existen limitaciones en este que perjudican el correcto desarrollo de la
actividad como son la demanda de una gran cantidad de horas, elevada a mas de dos
diarias, para mantener el canal de YouTube con las redes asociadas a este y la limitacion
de herramientas de medicion eficaces pues el resultado del trabajo realizado no se vera
plasmado hasta pasados varios meses, tiempo necesario para el posicionamiento del canal
y la creacién de una pequefa comunidad. Pasados estos meses, el margen de respuesta
sera inferior mostrando asi si los contenidos y la aplicacion de los mismos son viables 0 no
tienen espacio en la comunidad.

Gracias a la elaboracién de este TFG, las vias de investigacion que se abren a partir de
este trabajo son varias. En primer lugar, un aspecto destacado a estudiar es el método
educativo que se ha de seguir para la expansiéon de conocimiento y aprendizaje de forma
Optima, mas alld de los videotutoriales o clases teéricas. Por otro lado, seria importante
estudiar diferentes modelos de negocio comparando YouTube con otras plataformas, en
funcién de sus objetivos principales y su usabilidad, para la expansién del motion graphic,
tanto en profesionales como en usuarios principiantes.

En definitiva, este proyecto muestra que el motion graphic o grafismo audiovisual en
YouTube tiene un nicho por completar y sigue teniendo un gran potencial gracias a su gran
comunidad de usuarios afines al contenido generado, como demuestran las cifras de los
artistas mas relevantes, que cuentan con mas de medio millébn de seguidores.
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