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RESUMEN

La siguiente tesina pretende crear un producto social que consiste en un
Motion Graphics infografico para su posterior distribucién por Internet y asi informar y
concienciar a los espectadores acerca de la cara desconocida de la Industria de la
Moda.

Asimismo, se realizara un estudio detallado de los recursos artisticos y técnicos
que se emplean para la confeccion de los Motion Graphics infograficos, con un
principal enfoque hacia los de tematica social. Todo esto mediante un andlisis tematico
y formal de determinados productos de destacado valor artistico.

Para finalizar se expondra el flujo de trabajo utilizado para la creaciéon del
producto titulado Sometimes It’'s better not to know (Calvo, 2014) con la descripcion de
las distintas fases de preproduccién, produccion y postproduccién.

PALABRAS CLAVE

Motion Graphics — Animacion infografica — Infografia — Hibrido — Disefio



ABSTRACT

The following proyect aims to create a social product consisting of a Motion
Graphics infographic for later distribution over the Internet and thus inform and educate
viewers about the unknown face of the Fashion Industry.

Also, a detailed study of the artistic and technical resources used for the making
of Motion infographics, with a primary focus towards social themes will be performed.
All this through a thematic and formal analysis of certain products of outstanding
artistic value.

Finally, the workflow used to create the product titled "Sometimes It's better not
to know" with the description of the various stages of preproduction, production and
post-production will be discussed.

KEY WORDS

Motion Graphics — Infographic Animation — Infography — Hybrid — Design



iNDICE

I 13 o Yo LU Foc o3 Y o 5
L0 o) = 1170 T 5

[ [T oT0] (=Y = USRS 5
=Y (o To [o] (oo | - SRR 6
NIVES Ahifor= el (o] a I (=Y I (=Y 1 o = APPSR 6
2. Primera seccion: La investigacion ... 8
2.1 SITUACION ACTUAL DE LOS MOTION GRAPHICS ... eeeeeeeee e 9
211 Definicién (o L= IR (=Y 1 0 0 11 [0 TR 9
2.1.2 Areas de apliCacCiOoN ..........o.uoiiiiiiiii e 9

2.2 BREVE HISTORIA Y EVOLUCION ...t eee et ea e 10
2.3 RECURSOS FORMALES ... eeee e oot 12
2.3 B S O e 12
2.3, 2 B BMBNIOS . e 13
2.3.2.1 TiPOGIAFI@ ..o 13

2.3.2.2 COIOK ..o e e 13

IV W 070 ] 11] o Lo 1] (o] (o I 14

2. 3.8 AN A C ON e 14
G TG By B =L o Lo [ 15

G TG A I - 1 1T o o T 16

2.3 S ONMIA O e e 17
23047 L@ VOZ oo 17

2.3.4.2 1.8 BANAQ SONOIA ...t 17

2.3.4.3 LLOS €FCCIOS SONOIOS. ...t et 17

2.4 RECURSOS EXPRESIVOS ... e et et ettt e e et e e e e e e 17

3. Segunda seccion: Analisis de referentes .............ccceevvecsrcccrccc s s 21
3.1 THE GIRL EFFECT: THE CLOCK IS TICKING. ... eee et ee e e 22
3.2 INTRODUCING SKYPE IN THE CLASSROOM .....iiteeeee e 23
3.3 EL ESPANOLISTO: 4,COMO SE FINANCIAN LOS PARTIDOS POLITICOS? ......ovvvvveeeeenn.. 24

4. Tercera seccion: Sometimes it’'s better NOt t0 NOW .............ceveeeeuveereeeereressenissens 26
4.1 PREPRODUGCCION .. cuieii et ettt 27
4.1.1 Concepcién de la idea e investigacion del tema elegido ............ccceeeeeeene. 27
41,2 GUIONIZACION ..o ettt 29
4.1.3 GrabaCiOn A€ VOzZ......o.oeeeee e et 31
4.1.4 SEOrYDOAIA ... et e e eeaa 32
4.1.4.1 Eleccion de elementos: color, tipografia y estilo .............................. 32

4.1.4.2 Musica y efectOS SONOIOS............cccueiiieiiieeei e 33

B B Yo 10 F= 1 1 (o= PR 34

4.2 POSTPRODUGCION ....ceuee e et 34
4.1.4 Preparacion de l0s elementos ........coovviiiiiiiieiiiccc e 34

o I N N 011 0 s =Y [0 ] o NPT 35

B T 020 o Tod ¥ 1= o] o 1= 36
Referentes bibliOgrafiCos ... 37



1. INTRODUCCION

Este proyecto se centrara en la realizacién de un producto audiovisual a través
de un Motion Graphics infografico cuyo tema principal es la cara macabra de la
Industria de la moda.

Una gran parte de la sociedad occidental, a pesar de conocer las
consecuencias que trae consigo las multinacionales textiles, desconocen o prefieren
ignorar su gravedad. Trabajadores explotados en condiciones deplorables,
consumismo, canones de belleza inalcanzables son algunos de los temas a exponer
en la pieza para asi concienciar o por lo menos informar al espectador y evitar la
ignorancia de un tema social que necesita soluciones urgentes.

El aumento reciente de las producciones de Motion Graphics en las tematicas
sociales demuestra que este tipo de lenguaje es un tema de interés puesto que se
trata de un lenguaje que aporta numerosos recursos expresivos, narrativos y artisticos
que demuestran eficacia a la hora de comunicar determinados mensajes.

Por otro lado las infografias animadas estan incluso mas posicionadas en
nuestra sociedad. El hibrido de ambos es el objeto principal del estudio que se
realizara previamente a la creacién del producto final Sometimes It's better not to know
(Calvo, 2014).

OBJETIVOS

Puesto que se ha decidido realizar un producto de este tipo, los objetivos a
cumplir seran los siguientes:

1-Crear un producto profesional de animacién infografica de caracter social que
cumpla tanto la funcion de sensibilidad, propia de un Motion Graphics cuyo objetivo es
contar una historia, como la de informar con datos mediante la infografia animada,
tipico de un Motion Graphics puramente infografico.

2- Realizar una analisis de los Motion Graphics infograficos, estudiando sus
fundamentos teoéricos, estableciendo sus antecedentes, evolucién, y caracteristicas
generales, ademas de sus recursos narrativos y expresivos.

3- Analizar y poner en practica los distintos procesos utilizadas al realizar un
producto de este tipo.

4- Hacer un analisis tematico y formal de determinados productos de
destacado valor artistico

5- Desarrollar el producto en un flujo de trabajo adecuado para la realizacion de
este tipo de productos, al igual que en las herramientas digitales a utilizar

HIPOTESIS

¢, Pueden los Motion Graphics infograficos transmitir concienciacién social
ademas de informar de una manera mas directa o persuasiva que mediante otros
recursos?

¢ Pueden ser considerados los Motion Graphics infograficos una forma de arte
de autor a pesar de transmitir datos en modo de Infografia?



¢,Puede funcionar la hibridacion de Motion Graphics infograficos con los Motion
Graphics que buscan solo contar una historia?

METODOLOGIA

La ejecucidon de esta resena tiene como objetivo principal la creacién de un
producto audiovisual que consiste en una animacion artistica y social de graficos en
movimiento acompafiados de datos, una voz en off, musica y efectos sonoros.

Previamente se desarrollara un estudio orientado a los Motion Graphics
Infograficos, con una breve exposicién de sus antecedentes y evolucion, para después
profundizar en sus caracteristicas generales y especialmente en sus recursos
narrativos y expresivos propios mediante el analisis exhaustivo de tres referentes: The
girl effect: the clock is ticking, Introducing Skype in the clssroom y Los espafiolistos:
¢Jcomo se financian los partidos politicos?.

Tras tener los conceptos teéricos claros se procedera a la realizacion del
producto, explicando lo mas relevante de cada fase: preproduccion, produccion y
postproduccion.

En la preproduccion se incluira la concepcion de la idea y la guionizacién con
su correspondiente investigacion del tema social elegido. Por otro lado la produccién
constara con la elaboracién del storyboard y la eleccién de recursos como el color, la
tipografia y el estilo para realizarlo, la busqueda de la musica, la animatica y
finalmente la grabacion de la voz con su respectivo tratamiento. Para esta segunda
fase los software que se utilizaran seran Adobe lllustrator, Adobe Premiere y Logic
Pro. Finalmente para la Postproduccion se describira la preparacion de la animacion,
la animaciéon en si y los efectos sonoros. Todo esto con los programas Adobe
Hllustrator, Adobe After Effects y Logic Pro.

Por ultimo, tras tener conocimientos tanto teéricos como practicos se podran
definir unas conclusiones.

JUSTIFICACION DEL TEMA

La seleccion del tema principal de esta tesina nace por razones practicas, tanto
como sociales. Los Motion Graphics en general son un tema de interés por su
habilidad de captar al espectador con su disefio y luego exponerle la informacién mas
relevante en un corto periodo de tiempo. Por ello el abordarlo tanto con un anélisis y
una investigacion propia, asi como con la realizacion de un producto de este tipo,
permitird el aprendizaje de su elaboracion con el fin de contribuir a un futuro
profesional, o una experiencia que abra puertas en el mercado laboral. Ademas
proporcionara la oportunidad de aplicar los conocimientos adquiridos en el Master de
Postproduccion Digital.

En un principio las motivaciones al elegir este tema eran puramente practicas,
puesto que se queria realizar una animacion interesante de algo que posiblemente
pocos conocian pero priorizando la parte técnica por encima del guion. Sin embargo,
tras una profunda investigacion del tema social elegido, la industria de la moda, se
puede afirmar que ahora existe una motivacién de concienciacién social, puesto que
se trata de un tema no tan solo delicado, sino respetable y que merece todo el apoyo
que pueda conseguir. De esta manera este nuevo objetivo y la motivacion practico-
técnico se igualan en importancia al desarrollar esta tesina.



Las grandes multinacionales fabrican sus ropas en paises como China,
Bangladesh, India, entre otros, en su mayoria paises de oriente. Al ser algunos, unos
de los paises mas pobres, se encuentra mano de obra muy barata, donde los
trabajadores muchas veces cobran menos de un euro al dia. Pero no es sélo una paga
injusta, sino ademas la situacion de precariedad en la que trabajan, expuestos a
sustancias toxicas y cancerigenas, explotaciéon, falta de seguridad y mal trato. Las
grandes empresas que luego reciben los productos conocen lo que ocurre sin
embargo lo ignoran, siendo las ONG’s y los sindicatos los Unicos que se preocupan
por estos trabajadores sin derechos.

Es muy facil ver solo la buena cara de esta industria que ha causado mas de
una muerte y ha destrozado mas de una vida. Esta situacion necesita mas atencion y
mucha mas ayuda de la que recibe. Para ello es necesario que se conozcan las
repercusiones que trae consigo la moda. Tras una difusién en internet, con este
trabajo se pretende sensibilizar a los espectadores, para que por |0 menos no sean
ignorantes frente a esta cuestion y con esto apoyar a las verdaderas victimas de la
moda.



2. Primera seccion: La investigacion



2.1 Situacion Actual de Motion Graphics Infograficos

A dia de hoy los Motion Graphics estan muy introducidos en nuestra sociedad,
hasta tal punto que los encontramos en cada esquina y muchas veces ni nos
percatamos de ellos. La utilizacion de este tipo de animaciones graficas se ha
convertido en una de las favoritas de los distintos medios de comunicaciéon puesto
que resulta bastante atractivo, sofisticado y efectivo.

Particularmente las animaciones infograficas se han vuelto muy populares en
distintos ambitos para representar ideas que incluyen datos informativos, graficas o
estadisticas, de forma clara y rapida.

Durante afos, la infografia cumplia con la funcién de exponer informacién de
forma que captaba mucho mas la atencién y era mas facil de seguir que un simple
texto. Incluso permitia mayor accesibilidad, inmediatez y comprensién de
informaciones mas complejas (Marin, 2009).

En al actualidad, vivimos en una era digital donde se educa desde temprana
edad a consumir en exceso y a realizar varias acciones a la vez. Este ritmo acelerado
lo vemos representado en la television, en los videojuegos, en el cine y demas medios.
El desarrollo tecnoldgico y la globalizacion de internet han contribuido a ello.

En este contexto es facil situar a los Motion Graphics infograficos puesto que
su objetivo se relaciona con esta acelerada sociedad multitarea y consiste en captar la
atencion del espectador con un disefo cautivador, que sobresalga de la saturacion
digital y, con una labor de sintesis, conseguir comunicar la informacién mas relevante
de la forma mas efectiva.

2.1.1 Definiciéon del término

Un Motion Graphics infografico es, como indica su nombre, un Motion con
caracteristicas propias de una infografia.

Las infografias son ilustraciones visuales que nacen en el periodismo y cuyo
objetivo es comunicar informacién mediante iconos, signos, mapas, graficos y
diagramas. Se suelen utilizar cuando se trata de informacion dificil de comprender,
puesto que resulta mas interesante y comprensible de esta manera que como un mero
texto. Sin embargo al animarse estos graficos incrementan aun mas su atractivo y
comunicacién contando hechos que de otra manera serian monétonas o de dificil
comprension.

Por estas caracteristicas los Motion Graphics infograficos se han vuelto los
preferidos de las empresas y de la publicidad gracias a que se adaptan a la
aceleracion actual de la sociedad y lo refleja con movimientos rapidos en la animacion.
De esta manera consigue ahorrar nuestro tiempo como espectadores y exponer en
poco tiempo la informaciéon mas relevante, acompafado de atractivos visuales que nos
estimulan para captar nuestra atencién y entretenernos mientras absorbemos el
mensaje.

2.1.2 Areas de aplicacion

Los Motion Graphics infograficos estan presentes en todas las plataformas,
desde la web hasta la television, pasando por los carteles digitales y los dispositivos
electronicos. En cada uno de ellos, las funciones que cumplen son diferentes ya que
estan adaptadas al publico potencial al que pueden llegar gracias a un medio en
concreto.



Estas animaciones infograficas, en su mayoria, pueden ser utilizados con fines
educativos, publicitarios o de entretenimiento.

La educacion ha instaurado de forma masiva la animacién digital como recurso.
Al incorporar palabras, colores, graficos y sonido permiten que sea una herramienta
ideal para fines didacticos. Normalmente son dirigidos hacia los mas jovenes quienes
pueden tener una mayor capacidad receptiva gracias a los videojuegos, la television y
las peliculas. Muchas plataformas, incluyendo programas online y programas
televisivos utilizan esta técnica para ensefar los conocimientos mas basicos a nifos.
Sin embargo no sélo funciona para los mas jovenes, sino para cualquier rango de
edad. Mediante las animaciones infograficas la absorcion de informacién es mas
eficaz gracias al atractivo visual y los graficos que lo facilitan (Gallagher y Moore,
2007, p. 7).

Otra area donde los graficos infograficos tienen una presencia importante es en
la publicidad, destinada principalmente al medio comercial, a la publicidad de
productos y servicios de consumo. Su desarrollo en este ambito es amplisimo,
encontrandose presente siempre en las estrategias de publicidad y marketing de las
grandes marcas y empresas. Es aqui donde entra en juego el factor de la persuasion,
donde esas herramientas publicitarias se refuerzan con el factor emocional que implica
la comunicacion. Debido a la capacidad sintética y la fuerza visual de los Motion
Graphics funcionan bien como elemento publicitario ya que permite dotar al publico de
la informacion relevante con graficos seductores de forma clara y concisa.

Podemos encontrar ejemplos de todo tipo pero abundan los mas expositivos,
en los que se explica las caracteristicas concretas de un producto. Se utilizan como
“instrucciones de uso” debido a que se puede mostrar de una forma muy grafica las
funciones y caracteristicas que componen, por ejemplo, de una nueva app o de un
producto novedoso. Normalmente estos videos estan asociados con la tecnologia,
esto se debe a que su rapida expansién y las nuevas técnicas que van surgiendo
necesiten una herramienta rapida con la que se pueda explicar de una forma clara y
grafica las caracteristicas nuevas para que el publico pueda apreciarlo.

La publicidad ha sabido aprovechar los Motion Graficos infograficos a su favor,
puesto que en una sola pieza audiovisual pueden proporcionar conocimientos del
producto o servicio y una imagen sofisticada y acorde a lo que venden.

Por ultimo, el 4rea donde se aplican estas animaciones con mayor frecuencia
es en el entretenimiento. A partir de la era digital los gréficos infograficos se han vuelto
muy populares entre los internautas y, aunque muchos incluso tienen como objetivo
principal vender un producto, cumplen también con la funcién de entretener. Lo
destacable de este tipo de animaciones es que puede tratarse de un tema bastante
monotono y de dificil comprensién, sin embargo mediante distintas técnicas del Motion
se vuelven entretenidas.

Numerosos profesionales dedicados a los graficos en movimiento han utilizado
el formato para fines artisticos transmitiendo distintas sensaciones y mensajes con
intenciones no publicitarias, sino de entretenimiento o incluso de concienciacion.
Sometimes it’s better not to know (Calvo, 2014) entraria en esta categoria, puesto que
es un producto que trata de un tema social con un propoésito de reflexién y expresiéon
artistica.

2.2 Breve historia y evolucion

Los Motion Graphics infograficos como tales no tienen un nacimiento
estipulado y su origen presenta muchas discrepancias. Para poder entender de donde
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remontan aproximadamente habria que dividir el estudio de antecedentes en Motion
Graphics, por un lado y de la infografia por otro.

El propédsito de este apartado, sin embargo, no es hacer un recorrido
exhaustivo a través de la historia de ambos conceptos, sino mas bien destacar los
hechos mas importantes que puedan aportar a los Motion Graphics infograficos y a
esta tesina en concreto.

Se puede decir que aunque existieron antecedentes de Motion Graphics con
los primeros descubrimientos respecto a la relacién entre movimiento y la sucesién de
imagenes fijas, no podemos hablar de éstos como los entendemos en la actualidad
hasta los afios 50, con las innovaciones introducidas por los artistas graficos John
Whitney y Saul Bass. Considerados los padres de la animacion digital, desde un
principio empezaron creando obras que recorrian los dominios de lo analégico y lo
optico. Juntos crearon los titulos de crédito de la pelicula Vértigo (Hitchcock, 1958).
John Whitney fund6 en 1960 la empresa Motion Graphics Incorporated, en la cual se
utilizaba un ordenador analégico mecanico de su propia invencién para crear
secuencias graficas en movimiento para cine, televisiéon y publicidad (Gallagher &
Moore, 2007). A partir de los afios 80, éste se pasdé al dominio digital, creando
peliculas audiovisuales caracterizadas por lo psicodélico y lo mistico. Por su parte,
Saul Bass fue un autor que revolucioné el grafismo audiovisual en el cine revelandose
como un maestro del disefio de titulos de crédito y carteles de peliculas.

Sin embargo, el nombre de Motion Graphics se extiende con la edicién de
video no lineal por ordenador. Antes de que los ordenadores estuvieran al alcance de
todos, los Motion Graphics eran caros de producir y necesitaban mucho tiempo de
trabajo, algo que limitaba el empleo de los mismos a las peliculas de alto presupuesto
y algunos proyectos de TV.

Hace relativamente pocos afios, producir, aun los Motion Graphics mas
rudimentarios, requeria gastos elevados de equipo, ademas de operadores con
habilidades sumamente especializadas. Las firmas de disefio en Motion Graphics
tuvieron que hacer grandes inversiones para alcanzar buenos resultados técnicos, que
les devolvian una modesta cuantia de su total inversién. Ademas, el acceso a tales
instalaciones de produccién era prohibitivamente caro para disefiadores individuales,
incluso su alquiler por hora. De este modo, hasta que no llegd la reduccion de los
costes de produccion de los Motion Graphics — con los avances de los ordenadores y
la informatica — la disciplina no ampli6 su ambito de uso. Ha sido a partir de la
disponibilidad de programas de escritorio como Adobe After Effects, Combustion de
Discreet y Motion de Apple, que los Motion Graphics se han hecho cada vez mas
accesibles para todo el publico, incluso usuarios domésticos.

Para entender de donde provienen las infografias, por su lado, es necesario
conocer lo que son. La infografia, propia del periodismo, es un medio que mediante
dibujos, graficos, esquemas, estadisticas y representaciones pretende informar.

Se suele recurrir a la infografia cuando se busca comunicar temas complejos
como ciencias naturales, economia y parecidos, puesto que el lector suele prestar mas
atencion a lo visual que a un mero texto.

Cuando aparecio la infografia, ya se habian presentado graficos acompanando
al texto, sin embargo esta novedosa forma grafica permitia exponer en sintesis
informacién con muchos datos.

La infografia se remonta al siglo XIX, segun los expertos, y se sefala como una
de las primeras, la infografia publicada en el diario The Times el 7 de abril de 1806
que describia graficamente el asesinato de Mr. Blight en su propia casa (ver Figura 1).
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A partir del siglo XX los temas se amplian hacia areas politicas, naturales y se suman
planos de las ciudades (Marin, 2009, p. 189).

~ Mr. BLIGHT’s HOUSE. |

fo the back Parlouria d

Figura 1: Infografia del asesinato del Sr. Blight publicada por “The Times”

Con la llegada de la tecnologia la infografia empieza a formar parte de otros
medios de comunicacion, dejando de ser exclusivamente de la prensa escrita. La
complejidad de su construccién, cada vez mas eficaz al pasar los afos, provoca que el
disefio y el arte envuelvan a la infografia surgiendo reconocidos infograficos como
Alberto Cairo, Nigel Holmes y Jaime Serra. Con el avance de este formato nacen
también concursos internacionales como Malofiej15 : premios internacionales de
infografia (2014).

Al igual que con lo Motion Graphics, la infografia va ligada al disefio en su
elaboraciéon, puesto que ademas de informar, se procura que los elementos visuales
cumplan correctamente su funcién mediante recursos propios del diseno. .

A pesar de no poder decir con certeza cuando se originaron, es posible afirmar
que a dia de hoy los encontramos en todo tipo de medios abarcando todo tipo de
temas, incluyendo los sociales.

2.3 Recursos formales

En la confeccion de un obra de este tipo la base principal que lo sustenta todo
es el disefio. Cada elemento debe ser capaz de funcionar por si solo y en conjunto con
los demas elementos. La meta perseguida es crear una pieza que estimule
visualmente, pues motivara al espectador a leer el texto audiovisual o no. Si el disefio
se realiza de manera adecuada tendra el poder de ser consumido e incluso recordado.

El estilo englobaria la tipografia utilizada, el color y la composiciéon del
producto. Estos tres elementos posteriormente seran combinados mediante la
animacion por medio de un espacio y un tiempo, acompafados de sonido.

2.3.1 Estilo

El estilo hace referencia a cdmo un disefio en particular es unico y como forma
parte de un movimiento artistico mas grande. Cada artista de graficos en movimiento
desarrolla su propio estilo con el fin de crear un disefio unico, y esto dependera si
trabaja en solitario, donde utilizaria un estilo mas personal a si trabaja con un cliente,
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donde tendra la mayoria de veces que poner de lado su personalidad para adaptarse
a la del cliente y su publico. La tarea del disefiador es estar actualizado y conocer las
tendencias, tanto contemporaneas como las clasicas, para luego elegir la mas
conveniente para el producto final (Gallagher y Moore, 2007, p.120).

La estética es un factor importante a la hora de captar y mantener la atencion
del espectador (Miranda, 2012, p. 28).

2.3.2 Elementos
2.3.2.1 Tipografia

La mayoria de los Motion Graphics infograficos suelen utilizar tipografia para
expresar especialmente los datos que buscan transmitir. Gracias a los medios digitales
la utilizacion de la tipografia no tiene limite, y es que no solo emite mensajes con las
palabras y datos que utiliza, sino también con los distintos estilos artisticos,
movimientos y efectos.

Hay una cantidad innumerable de tipografias a elegir, y eso hace incluso mas
complicado la eleccién de la adecuada. Especialmente en el caso de los Motion
Graphics publicitarios donde se busca una tipografia facil de interpretar y su estilo
dependera del publico objetivo. Los que tratan tematicas sociales por otro lado, suelen
buscar tipografias mas poéticas o expresivas dependiendo el tono que se le busca dar
a la animacion, que puede ser de humor, poesia, dramatismo, etc.

Un tipo de letra puede transmitir con tan solo su estilo un mensaje, una época,
una moda o una generacién, por tanto hay que tener conocimientos previos de la
tipografia , su historia y saber diferenciar, por ejemplo, una humanista sans, de una
neo-grotesca o de una script para su comprension (Rafols y Colomer, 2003).

Las palabras pueden ser leidas como forma y no necesariamente letra por
letra, esto sirve de gran ayuda a los artistas de Motion Graphics, puesto que asi
pueden tener mayor libertad a la hora de animar. El movimiento puede dirigir el ojo
para el que receptor lea la informacion en un determinado orden, forzando asi que
este siga la linea que desea el creador de la obra.

En el momento de animar texto, no solo se debe considerar el tipo de letra,
sino también el ambiente en que se va a ubicar. El tiempo en que se exponen las
palabras suele ser bastante limitado, por tanto es necesario que sea lo mas legible
posible y para ello, a veces, es necesario dejar mas tiempo algunas palabras. Siempre
hay que tener en cuenta si el mensaje ha sido claro. Los anuncios de television utilizan
tipografia en movimiento para afadir informacion adicional y asi completar la
informacidén necesaria que no se podia incluir en ese corto periodo de tiempo.

2.3.2.2 Color

Su importancia se debe a su caracter emocional y su capacidad de captacion
de la atencion, puesto que antes de leer cualquier texto percibimos los colores que
presenta la pieza. Estos pueden generar un estado de animo y expresar sensaciones.
El color tiene la capacidad de manipular la respuesta del receptor con el poder de la
psicologia que nos plantea la cultura en la que vivimos.

Esto puede ser un problema cuando buscamos los colores adecuados, puesto
que en occidente interpretamos los colores de forma diferente que en oriente. Sin
embargo, los disefiadores suelen recurrir a paletas de colores. Una paleta de color es
una combinacion de colores que se relacionan entre si, por ejemplo, puede ser una
paleta clara, oscura, saturada o desaturada. Otra division de las paletas de colores
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seria en acromaticos, monocromaticos, analogos, complementarios, complementarios
divididos, clash, primario, secundario y terciario.

Al elegir una combinacién de colores es importante tener en cuenta a tu publico
objetivo, independientemente si se trata de un Motion Graphics infografico publicitario,
social o de cualquier otro tipo de tematica. Lo que buscas es estimular al receptor para
que atienda al mensaje.

Los artistas graficos también utilizan el color para otros propédsitos en relacion
al espacio plastico y, mediante sus variaciones de tono, puede simular efectos como la
luminosidad, la oscuridad, la profundidad y el volumen.

Por tanto, podemos decir que el color esta presente casi en todo el proceso
grafico de la pieza.

2.3.2.3 Composicion

Segun la Real Academia espafiola, la composicién es “el arte de agrupar las
figuras y accesorios para conseguir el mejor efecto, segun lo que se haya de
representar’ (2014). La composicidon de un disefio consiste en ordenar elementos
visuales dentro de un espacio con el fin de que pueda aportar un significado de forma
clara.

Para lograr la mayor eficacia comunicativa se tienen en cuenta aspectos como
el peso visual de los elementos, su ubicacién, su jerarquia y su dimensién, puesto que
de ello va a depender que el mensaje a transmitir varie.

A pesar de que no hay nada que asegure una buena composicidon, existen
varias pautas que sirven de guia para los disefiadores a la hora de organizar los
elementos. Por ejemplo, el mas comun es la regla de los tres tercios.

2.3.2 Animacion

La animacion permite dar la sensacion de movimiento a objetos inanimados.
Este movimiento va a ser la clave fundamental a la hora de animar y se consigue
mediante distintas técnicas.

Entre ellas podemos destacar el frame a frame, propio de los dibujos animados
y es la técnica mas antigua, donde se dibuja la accion fotograma a fotograma para
posteriormente sucederlos rapidamente, creando la sensacién de movimiento. A mas
cuadros por segundos mayor fluidez tendra la animacion. Una variacién del frame a
frame surgi6 con el tiempo, el Stop Motion, el cual se hizo muy popular en la industria
del cine (Gajardo, 2010, p. 45). Aqui lo que se busca es la animacién de elementos
reales a través de la fotografia y la técnica por frame a frame (en este caso, fotografia
a fotografia), pudiéndose animar tanto elementos con volumen como podemos
encontrar en Revolution of Toyland (Hermina Tyrlova, 1946) (figura 2) o The nightmare
before Christmas (Henry Selick, 1993) (figura 3) como recortes planos como podemos
encontrar en Live for the moment (Verona Riots, 2014) (figura 4). La diferencia
principal entre estas dos técnicas es que en la primera se crean los movimientos
dibujo a dibujo, mientras que el stop motion la animacién se consigue a través de
elementos fisicos ya existentes. De esta técnica también nacieron variantes: el Go
Motion, inventado por Phil Tippet, quien afade borrosidad a las fotografias para un
resultado mas realista, y la Pixilacion, donde se animan a personas mediante el mismo
proceso, como encontramos en “Human Skateboard” (PES, 2007), el anuncio de
Sneaux.
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Figura 2: Fotograma de “Revolution of Toyland”
(1946), Hermina Tyrlova

Live for the moment

VERONA RIOTS

Figura 4: Fotograma de “Live for the
before Christmas”, Henry Selick moment” (2014), Veronica Riots

Figura 3: Fotograma de “The nightmare

Otra técnica popular en la animacion es la Rotoscopia. Consiste en calcar
encima de movimientos humanos para conseguir mayor realismo. También se realiza
cuadro a cuadro y a dia de hoy se utiliza de distintas formas creativas.

Gracias a la llegada de la tecnologia, actualmente hay un mayor acceso a la
animacion digital, tanto en 2D como en 3D. Esta ultima puede ser cinematica o
cinematica inversa. La primera va a depender de la posicidon, la velocidad y la
aceleracion para calcular los cambios entre una posicion inicial y una final en un
tiempo. La segunda dependera de la posicion y orientacion de las articulaciones del
modelado para determinar los movimientos intermedios mediante algoritmos (Gajardo,
2010, p. 47).

Sometimes is better not to know (Calvo, 2014) se tratara de una animacion
digital en 2D, cuya animacién se basara en el movimiento mediante keyframes.

2.3.2.1 Espacio

El espacio de un producto audiovisual consistird en la superficie digital en la
que residen los elementos y es definido por el marco de la pantalla, es decir, el
formato.

Segun Beatriz Herraiz Zornosa, el formato se trata de “un espacio limitado y
bidimensional y obedece a una forma muy concreta. Su forma es siempre rectangular,
con unas proporciones que varian segun el medio. Existen infinidad de medidas de
monitores y pantallas pero todas ellas obedecen a proporciones estandarizadas bajo
diferentes convenciones” (2006, p.126).
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Se expresa mediante ratios que determinan la proporcion horizontal y vertical
de la pantalla, asi las medidas pueden cambiar, pero la proporcién se mantiene. En la
television espafola se utiliza el estandar PAL, con un formato de 16:9 en las pantallas
HDTV desde el 2009, permitiendo mostrar mas que una pantalla SD de 4:3
(Canaltopdigital, 2014)

Del formato va a depender la estructura de la composicion y el encuadre,
puesto que el criterio difiere cuando predomina la horizontalidad en vez de la
verticalidad. Hay que tener en cuenta el tamafo de la representacion espacial para
lograr una mejor distribucién con relaciones de jerarquizacion y de peso visual
eficaces.

Al preponderar la horizontalidad los elementos colocados en la parte derecha
van a pesar mas. Ademas de la ubicacién el peso visual va a depender del tamainio, la
forma, el color, la textura, la nitidez y el movimiento. Por tanto el peso visual no solo
debe considerarse en cada plano, sino también en las transiciones manteniendo las
leyes de la continuidad.

Por su lado, la jerarquizacién cumple una funcidn muy importante también
dentro del espacio, puesto que de él va a depender la direccién de la mirada del
espectador.

Estas estructuras espaciales pueden ser, segun Beatriz Herraiz,
“bidimensionales, en las que todos los elementos estan contenidos en el mismo plano
y distribuidos en altura y anchura, o tridimensionales en las que los elementos se rigen
por las leyes de la perspectiva, los puntos y las lineas de fuga distribuyen los
elementos en altura, anchura y profundidad, también se encuentran espacios hibridos
o polidimensionales en los que se puede pasar de una estructura a otra mediante el
movimiento” (2006, p. 129).

Sometimes is better not to know (Calvo, 2014) se realiza en un espacio
bidimensional, es decir, en un espacio con tan solo dos ejes, X e Y. De esta manera
se busca dotar mayor expresividad y comunicar un mensaje claro que podria pasar
desapercibido en un mundo tridimensional. La representacién iconografica de los
Motion Graphics infograficos suele ser lo que debe predominar en el espacio y, con la
bidimensionalidad, todos los elementos estaran en un mismo plano siendo mas faciles
de descifrar.

2.3.2.2 Tiempo

Un discurso audiovisual siempre va a ser una representacion del tiempo. Las
duraciones subjetivas van a ser las que marquen el ritmo de la pieza. En los gréaficos
infograficos, el ritmo, al igual que en otras artes en movimiento e incluso estaticas,
dirige la direccibn de la mirada, en este caso con el movimiento de los distintos
elementos y su relacion con el audio.

En estas animaciones una mezcla apropiada de los elementos cumpliendo un
buen ritmo visual y musical va a influir en la captacion de atencion y el nivel de
captacion del lector.

Por ello, en el producto final de esta tesina, se procura mantener el ritmo a lo
largo de toda la pieza con movimientos que van en sincronia con la musica. En cuanto
al ritmo visual se recurre a diferentes tipos, como el ritmo simétrico, con la distribucién
de los elementos jugando con sus pesos visuales, el ritmo concéntrico, manteniendo la
aparicion de circulos centrados de fondo en cada etapa de la historia, y la utilizacion
del color rojo como Leitmotiv, el cual hace presencia en momentos clave del discurso.
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2.3.3 Sonido

El sonido, al igual que los demas elementos mencionados, es esencial para
una animacion infografica, incluso para cualquier discurso audiovisual, ya que ademas
de dar ritmo tiene el poder de transmitir sensaciones y dar significados diferentes
dependiendo de sus caracteristicas. Con esto tiene el poder de persuadir, por lo que
los Motion Graphics infograficos publicitarios tienen un especial cuidado a la hora de
elegir el tipo de sonido que acompanara la pieza.

2.3.3.1 La voz

Como se ha mencionado ya, los Motion Graphics infograficos cumplen, la
mayoria de veces, la funcidén explicativa de temas de dificil comprension y, por ello, a
veces se apoyan con una voz en off. En estos casos la voz va narrando el mensaje,
mientras que los graficos y movimientos se adecuan a su ritmo.

“La voz humana jerarquiza la percepcion de todo lo que haya su alrededor. La
imagen audiovisual es “vococentrista” porque el ser humano lo es, porque ante la
percepciéon de varios sonidos simultaneos el ser humano siempre entresacara
perceptualmente la voz” (Alfonsin, 2012, p.42).

2.3.3.2 La banda sonora

En los Motion Graphics la banda sonora cumple una serie de funciones. Por un
lado le va a dotar una identidad a la pieza, un caracter y una personalidad. Ademas va
a cumplir una funcién de conceptualizacién, es decir, aumentara los valores de la
imagenes y transmitira emociones que van a depender del tipo de musica utilizada y
de las convenciones del espectador. Por ultimo, la banda sonora por un lado, sirve
para subrayar el movimiento de los graficos mediante la sincronizacién con la imagen,
de esta manera la musica adquiere la capacidad de dirigir la mirada, y por otro lado,
crea expectativas como valor afadido, es decir, manipula o crea reacciones
sentimentales en el espectador (intriga, expectacion, etc.).

2.3.3.3 Los efectos sonoros

Los efectos sonoros en los Motion Graphics ayudan a potenciar las acciones y
el movimiento, generando atmoésferas. Cumplen una funcion de reconocimiento,
haciendo mucho mas facil la lectura de la creacion audiovisual, especialmente cuando
se trata de un Motion donde todo sucede con mucha rapidez y es facil perder algunos
detalles. También pueden aportar expectativas cuando oimos algo que no esta en
campo visual.

Por tanto, podemos decir que los recursos formales deben elegirse con
precaucién a la hora de realizar un Motion Graphics infografico, ya que de ellos va a
depender una captacion eficaz y un mensaje claro. En las animaciones de tematicas
sociales esto adquiere mucha importancia puesto que lo que se busca transmitir
muchas veces puede ser mono6tono. Por otro lado pueden tratarse de temas no solo
de dificil comprensién, sino mas bien “delicados” y de mucho respeto, por tanto el
mensaje que se busca emitir debe cuidar sus recursos formales que pueden variar la
expresividad o el significado.

2.4 Recursos Expresivos

A la hora de transmitir un mensaje mediante un Motion Graphics infografico se
suele utilizar una serie de recursos expresivos que aumentan los niveles de
significacion y las relaciones entre si. Destacando, especialmente en piezas de
tematica social, la retérica (ver Herraiz, 2006). A continuacion se hace un repaso de
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las diferentes tipologias de este recurso expresivo (ver Herraiz, 2006), y se describira
su aplicacion a Sometimes is better not to know (Calvo, 2014).

Tipos de Retoérica:

Repeticién: Segun José Saborit y Alberto Carrere “afecta a palabras, sonidos y
estructuras sintacticas, de tal modo que pueden producirse sucesiones de
elementos iguales o diferentes, por alteracion de alguno de los niveles de la
expresion” (2000, p.231). En la animacién presentada para el presente proyecto
este tipo de retorica se utiliza a través de la frase Sometimes is better not to know
(Calvo, 2014), pero con variaciones menores. En total se repite tres veces en la
obra, una al comienzo, otra en el ecuador y, la ultima, en el desenlace, buscando
de esta manera que el espectador asimile la idea de no dar la espalda solo porque
sea mas facil.

Acumulacién: Consiste en, como indica su nombre, la acumulacién de distintos
elementos (no los mismos como en el caso de la repeticion) en una misma
expresiéon comunicativa. En Sometimes is better not to know (Calvo, 2014) se
utiliza cuando hay una repeticiéon de trabajadores y, en conjunto, forman la silueta
de un signo de délar (ver figura 5).

PP RATAEPAEDRDRDRRR BF R R I
PR R PR RERRETRDRD DDA TR F R0
PR PR RARRARDRTE BP AR A PRATR
P2 e R RN ETRDRD DDA TR H 40
(I B BN B B O B O B O B B BN B DO B O
PEPEPRRARDRDPERETRT DA ED TRH R
PEATATATARRDAETE RO DPERTRYRTRRRD P
TP rTARTRTRD DOEREDARDTRTETED RN

Figura 5: Aplicacion del recurso de la “Acumulacion” en Sometimes it’s better
not to know (Calvo, 2014)

Interpenetraciéon: Se trata de la creaciéon de una unidad con la mezcla de distintos
elementos. En el presente proyecto se utiliza a través de la mezcla de un cerdo y
un cbdigo de barras para crear una hucha (ver figura 6).

Figura 6: Aplicacion del recurso de la “Interpenetracion” en Sometimes it’s
better not to know (Calvo, 2014)

Elipsis: Se presenta como “el procedimiento expresivo de la detraccion o
supresién” (2000, p.231). En la publicidad no se suele utilizar tanto, puesto que no
buscan algo sutil e interpretable, sino mas bien explicito.
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* Alteracién del orden: “Se basa en la permutacion, es decir en el cambio de
ubicacion de los objetos segun lo esperado, atiende a un cambio en las
expectativas” (Herraiz, 2006, p. 248).

* Metafora: Esta figura tiene que ver con la sustitucion como proceso transformador.
Esta consiste en cambiar un término por otro con relacion analoga. La metéafora es
una de las figuras mas utilizadas en el Motion Graphics. En el trabajo final se
presenta repetidas veces como, por ejemplo, cuando aparece una “‘maquina
tragaperras” para reflejar que las multinacionales han ganado el gran premio
gracias al juego de transferir la produccion a paises pobres (ver figura 7).

MiE : :

9 9

Figura 7: Aplicacién de la metafora en Sometimes it’s better not to know (2014)

* Metonimia: También se rige por la sustitucion, solo que a diferencia de la metéafora,
esta figura presenta relaciones muy variadas existiendo un cierta
complementariedad.

* Perifrasis: Es la version extendida de algo que se podria haber dicho en menos
palabras y se suele utilizar para decorar o esquivar temas indecorosos. Por ello se
suele utilizar mucho en la publicidad.

* Personificacion: Esta figura consiste en afadir caracteristicas humanas a objetos
inanimados. Esto se utiliza mucho en la animacién en general, por ende también
en el Motion Graphics. En Sometimes is better not to know (Calvo, 2014) casi
todos los elementos cobran vida a través de la animacion, desde la tipografia hasta
los elementos graficos.

J1L i I

Figura 8: El espafiolisto nos muestra las alternativas de la sanidad publica o privada (2014)

* Ironia: Relacionado al humor de tono burlesco busca dar a entender algo cuyo
significado sea lo contrario de lo que se dice. Esta presente en muchos graficos
infograficos y en especial aquellos de tematica social que buscan criticar algo. En
El espariolisto nos muestra las alternativas de la sanidad publica o privada (2014)
se utiliza la ironia cuando declara “hospital que pasa a manos de una entidad
privada para que lo gestione, regule su personal y lo explote”, a la vez que en la
imagen se representa como una explosion, ya que realmente se refiere a una
explotacion economica (ver figura 8). Con este simil proporciona ironia y busca
transmitir una sensacion de critica.
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» Hipérbole: Consiste en la exageracion de una figura hasta llegar a lo inverosimil.
Junto a la metafora se convierte en la figura retérica mas persuasiva.

» Eufemismo: Consiste en sustituir un término desagradable por otro término menos
negativo, mas delicado.
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3. Segunda seccion: Analisis de referentes
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3.1 The girl effect: the clock is ticking (2010)

The girl effect: the clock is ticking (2010) es un Motion Graphics infografico de
tematica social difundido por internet realizado por el movimiento The girl effect,
creado por la fundacion Nike. Esta organizacion busca apoyar a las nifias
adolescentes que son victimas de la pobreza.

El discurso audiovisual relata la situacion de una nifia que cumple los 12 afos y
vive en la pobreza. Su futuro es incierto y ya es considerada una mujer, por lo que
debe casarse a la edad de 14. A los 15 ya estd embarazada y si sobrevive al parto
tendra que verse obligada a vender su cuerpo corriendo el riesgo de contraer VIH. Sin
embargo se propone una solucion y retrocede en el tiempo. Finalmente, se describe el
posible futuro que podria tener si recibiera el cuidado apropiado de una nifia de esa
edad.

3.1.1 Recursos formales

Esta pieza audiovisual utiliza una serie de recursos formales que aportan
caracteristicas a la tematica social que trata. Para empezar podemos destacar la
eleccidon de un estilo “grunge” como identidad general del disefio. El fondo, los graficos
y la tipografia corresponden a este estilo “roto” y descuidado que proporciona incluso
textura. Esta estética resulta apropiada puesto que el “grunge” fue una forma de
reivindicacién social que buscaba salir de la comodidad del dia a dia. Este Motion
pretende concienciar a su publico para que salgan y hagan algo al respecto, aunque
suponga alejarse de su zona de confort.

La tipografia ademas de ser “rota” es sans serif, el cual es mas legible que las
letras serif, especialmente en este tipo de proyectos cuya lectura se realiza a través de
una pantalla. También destaca el hecho de que estdn todas en mayusculas,
transmitiendo una sensacion de alerta y captando con facilidad la atencion del
receptor.

En cuanto al color, por otro lado, podemos decir que la pieza se basa en una
paleta de 4 colores: el blanco, el negro, el naranja y el rojo. El blanco se emplea en la
introduccion con los primeros graficos que aparecen, cuando el fondo es negro, para
pasar posteriormente a un segundo plano como fondo. El blanco del fondo no es puro,
sino mas oscuro, manteniendo esa estética “sucia” del “grunge”. El negro se utiliza
para la mayor parte de la tipografia y para la protagonista, reflejada como un
pictograma. También se utiliza para otros graficos como las manos que persiguen a la
nifa, las agujas del primer reloj, la mitad del mundo y algunos otros detalles como las
puertas que dan paso a las distintas generaciones.

El blanco y el negro aportan cierta neutralidad a sus elementos, mientras que el
naranja y el rojo destacan mas a la vista resaltando los elementos que los reflejan. El
naranja afiade relevancia y expresividad, es el que tiene mas elementos abstractos
como, por ejemplo, el espiral en el que cae la nifia. Por un lado este color también se
aduefa del bebé, desde que esta dentro del vientre hasta que nace, y por otro lado
pasa a colorear el fondo cuando la obra audiovisual le habla directamente al
espectador. A partir del momento en que el tiempo retrocede, el naranja empieza a
aportar una sensaciéon de bienestar y alegria, se refleja en el reloj nuevo, en el bebé,
en el sol que protege a la protagonista, en el podio que la ensalza y finalmente en el
mundo que podria ser si esta solucion se aplicara. El rojo por otro lado refleja todo lo
negativo y peligroso, en concreto el VIH. Sélo aparece una vez rellenando las manos.

La composiciéon por su parte se rige por la tipografia. Se le podria llamar
ademas de un Motion Graphics infografico, un Motion tipografico, puesto que este
recurso formal es el protagonista a la hora de narrar la historia.
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La pieza se caracteriza por ser un hibrido entre la animacion tridimensional y
bidimensional. A pesar de ser 2D en la mayor parte de la animacion, hay cierto
cambios de camara que incluyen otro eje Z.

3.1.2 Recursos expresivos

Ademas de los recursos formales que aportan de por si expresividad, se
utilizan otros. La tematica aborda el paso del tiempo y la necesidad de realizar un
cambio, de esta manera se recurre a retroceder en el tiempo y describir cual seria la
salida apropiada para cualquier nifia. Este tiempo se refleja mediante varias
metaforas. Primero aparece explicito como un reloj, pero el circulo que lo rodea se
repite a lo largo de la pieza para luego transformarse en un sol y, finalmente, en un
mundo para involucrar a todos en el movimiento. Por tanto el tiempo también es
protagonista y es utilizado como recurso expresivo.

La repeticion también se utiliza como recurso, pero con una variacion. Se repite
el mismo paso de los afios pero con consecuencias distintas.

Finalmente, el sonido también puede ser considerado un recurso expresivo
puesto que la banda sonora cumple una funcién propia del cine, logrando conmover a
lo largo de la pieza a través de la enfatizacién de los giros, de los momentos dificiles y
del posible triunfo de la protagonista.

3.1.3 Conclusiones

En conclusién, se puede decir que The girl effect: the clock is ticking (2010) es
un Motion Graphics infografico de tematica social que utiliza recursos formales y
expresivos para lograr el cometido de conseguir una concienciacion por parte del
espectador. Es posible determinar que hace uso de estos recursos también para
persuadir, con los colores apropiados, un estilo llamativo y una musica que transmite
sensaciones y emociones dificiles de ignorar. Ademas se le anade narracion, sin ser
una mera explicacién de los hechos, sino una exposicion de los mismos como parte de
una historia, por lo que se le podria considerar incluso un tipo de cortometraje.

3.2 Introducing Skype in the classroom (2013)

Introducing Skype in the classroom (2013), es un Motion Graphics infografico
publicitario, a diferencia del anterior y del trabajo final Sometimes is better not to know
(Calvo, 2014) no busca concienciar a nadie, sino mas bien persuadir al espectador
para que adquiera su servicio.

Narra la ventaja de utilizar Skype en clase, con la voz en off de un alumno, y la
posibilidad de ver cosas que estan al otro lado del mundo a través de la conexion
online.

Tanto los recursos formales como expresivos van a depender del publico
objetivo, tratdndose en este caso de alumnos jovenes, profesores, incluyendo los
colegios como instituciones e incluso padres.

3.2.1 Recursos formales

El estilo que se utiliza a lo largo de la pieza es bastante caricaturesco, esta
imagen manifiesta inocencia y juventud, conectando con su publico objetivo: alumnos,
profesores y padres. Predominan los bordes redondeados en los graficos.

En esta pieza la tipografia se utiliza lo minimo. Complementa el logo de Skype
con “in the classroom” y etiqueta la imagen de la escuela con su nhombre “school”. Se
trata de una tipo sans serif, empleada posiblemente por su legibilidad.
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Los colores utilizados son los de la marca Skype. Se utiliza, principalmente, el
celeste y el blanco, y se complementan con un azul oscuro y un celeste mas claro que
ayudan a dotar de profundidad a los graficos, puesto que se utilizan como iluminacion
y sombras. En los Motion publicitarios es comun seguir la paleta de colores del cliente
al que representan, un ejemplo de ello lo podemos encontrar en la marca Target (ver
Curran, 2001, p. 14).

La composicién se caracteriza por tener siempre el elemento mas importante
en el centro. Del logo al mundo, del mundo al colegio, del colegio al ordenador y asi
constantemente hasta el final. Se hace mucho uso del zoom y la camara esta en
constante movimiento, captando la atencion del espectador desde el comienzo hasta
el final.

Mantiene una simetria, excepto cuando salen los alumnos de espaldas viendo
la pantalla que les indica el profesor, donde el peso visual se concentra mas a la
derecha. Se trata de una animacion 2D, es decir solo tiene eje Ze Y.

3.2.2 Recursos expresivos

El recurso expresivo que mas se utiliza en esta animacién, es la mas recurrida
en la publicidad, la hipérbole. Con la exageraciéon se logra persuadir al espectador
para que sienta que va a recibir mas de lo que en realidad es. Este recurso expresivo
lo encontramos en el momento en el que aparece el elefante en clase, al exponer que
la conexion online te proporciona tal sensacion de cercania, de un modo asi
desproporcionado o exagerado.

La voz en off también es un recurso expresivo, puesto que utilizan la de un
nifo, transmitiendo proximidad hacia el publico infantil y confianza hacia los adultos
sobre las grandes ventajas que puede aportar Skype a sus alumnos o hijos.

3.2.3 Conclusiones

Se puede concluir que los Motion Graphics publicitarios basan sus recursos
formales y expresivos en el publico objetivo. No hay camino para la interpretacién o la
expresién artistica, solo busca transmitir y persuadir con un mensaje claro.

3.3 El espainiolisto: ;como se financian los partidos politicos? (2013)

El espariolisto es una mini serie utilizada por el programa E/ Objetivo en la
cadena televisiva La Sexta, para explicar temas sociales que pueden ser de dificil
comprension para el publico general. Se caracteriza por tener un humor irénico en
todas sus piezas y, a diferencia de los ejemplos anteriores, su difusidén es a través de
la television.

El capitulo ;Coémo se financian los partidos politicos? (2013) trata de dar
respuesta a tal cuestién. Expone que los partidos politicos se financian tanto de
impuestos publicos, subvenciones y financiacion extra por cuotas de afiliados,
propinas de simpatizantes, donaciones, ingresos por actividades propias, créditos
bancarios y herencias.

Esta exposicion con datos informativos busca reflexionar la cuestionable
financiacidon y sus cuantias, cuando parte de la poblacion no tiene para subsistir.

3.3.1 Recursos formales

Esta animacion infografica social utiliza un estilo caracterizado por su similitud
a un collage de recortes. La textura es de papel y los personajes son alargados con
extremidades muy finas. El fondo siempre es un degradado circular, en el que existe
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un constante parpadeo y movimiento aleatorio que simula el granulado y parpadeo de
los primeros metrajes.

La tipografia utilizada es alargada, sans serif y simula sutiimente la escritura a
mano. Se utiliza para apoyar la voz en off en las palabras claves y en lo que busca
enfatizar.

La paleta de colores en este caso es mucho mas extensa y al parecer se
utilizan los colores apropiados de cada elemento, por ejemplo, si se trata de una mesa
de madera se utiliza el marrén. Por ello no parece haber limites, puesto que pasan de
colores muy oscuros a otros mas claros, aunque imperan los primeros.

El sonido se caracteriza por tener musica, voz en off y efectos sonoros. La
musica es de estilo circense, la cual aporta el tono humoristico y la ironia que buscan.
La voz en off por su parte es masculina pero también hace uso del tono irbnico y
frases sarcasticas. Finalmente los efectos sonoros apoyan a la exposicion de los
elementos en la animacion enfatizando aquellos componentes que pueden causar
gracia.

3.3.2 Recursos expresivos

En este discurso audiovisual, a diferencia del ejemplo publicitario, imperan los
recursos expresivos por encima de los formales. No se le da tanta importancia a las
imagenes puesto que se busca mas que nada transmitir un mensaje de una forma
clara pero también ingeniosa.

Se hace mucho uso de la ironia con lo que dicta la voz en off y con las
imagenes que la acompafan. Por ejemplo cuando declara “que el espafiolisto
recuerde, nunca ha visto a ningun politico pidiendo con la cabra, la escalera y el
organillo en la plaza del pueblo. Asi que entonces, ¢ de dénde sacan la pasta?” (2013).

La personificacidon se halla presente cuando se le da vida al libro con la
etiqueta “La ley de financiacidon de partidos”, para que reparta el dinero a los politicos.
La hipérbole es otra figura retorica cuya presencia refuerza el tono humoristico
mediante la exageracion, poniendo como ejemplo el momento en el que se representa
una cantidad excesiva de dinero recaudado a través de los impuestos.

A pesar de existir varios recursos expresivos que contribuyen al humorismo de
la pieza, los datos son veraces.

3.3.3 Conclusiones

¢Como se financian los partidos politicos? (2013), es un claro ejemplo de que
los motion graphics infograficos no tienen por qué ser monétonos y solo tratarse de la
informacién. A pesar de que la infografia animada no suele tener valores narrativos,
cuando se tratan temas sociales, como este caso, estos se afiaden.

En este tipo de Motion Graphics importa mas los recursos expresivos que los
formales, se busca una interpretacién por parte del espectador y a la vez transmitir un
mensaje de critica.
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4. Tercera seccion: “Sometimes it’s better not to know”
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Sometimes it’s better not to know (Calvo, 2014) es un Motion Graphics
infografico, tanto artistico como informativo, cuyo objetivo es precisamente informar
sobre la otra cara de la industria de la moda, un tema social actual, respaldado con
argumentos solidos y a la vez concienciar al espectador mediante recursos expresivos
que buscan penetrar en el alma.

Para su realizacibn se siguieron una serie de etapas, cada cual igual de
importante. El flujo de trabajo comun al que se suele acatar para una pieza audiovisual
requiere de tres etapas para su realizacién: la preproduccion, la produccion y la
postproduccién. En este caso, al tratarse de una animacion, es dificil considerar
alguna parte de lo elaborado como “producciéon”, puesto que tras preparar todo lo
necesario para la pieza se pasa directamente a animar, accion propia de la
postproduccion. Por tanto se propone un flujo de trabajo distinto para este tipo de
producto. Esta seccién se dividira en dos etapas, la preproduccion por un lado que
abarcara desde la concepcion de la idea hasta la animatica y la postproducciéon por
otro comprendiendo la preparacién de los elementos, la animacion y finalmente los
efectos sonoros.

4.1 Preproduccion

La preproduccion audiovisual suele ser considerada como la etapa mas
importante de la producciéon, puesto que las decisiones mas importantes se toman
aqui. Al acabar esta parte todas las tareas a realizar deberan de estar claras y
detalladas, a mayor preparacion, mayor fluidez en el trabajo y calidad final. Asegura
un producto 6ptimo y ayuda a ahorrar, tanto el tiempo como el dinero.

Al tratarse de un Motion, es crucial saber como administrar el tiempo, puesto
que si un cliente contrata tus servicios, conviene economizar todo el tiempo que se
pueda, ya sea para invertirlo en otro proyecto o simplemente hacer valer el precio que
se cobra. A pesar de que en este caso se trata de una tesina final de Master, se ha
intentado en la medida de lo posible administrar correctamente el tiempo y seguir
estrictamente un cronograma.

En esta etapa se ha incluido desde el nacimiento de la idea con su respectiva
investigacion hasta la animatica, pasando por la guionizacién, la grabacién de la voz y
su tratamiento, la eleccién de la musica y el storyboard con su correspondiente
eleccion de elementos formales y expresivos.

4.1.1 Concepcidn de la idea e investigacion del tema elegido

Desde el principio se tenia claro que el producto final seria un Motion Graphics
infografico, puesto que la primera motivacion era meramente practica. El fin era, en un
inicio, aprender un workflow adecuado para este tipo de piezas e instruirse de la
realizacion de una como ejercicio para una posible salida laboral.

Tras tener el formato claro, habia que encontrar un tema que se pueda animar
y que incluya datos, estadisticas, entre otros elementos propios de la infografia
animada. Lo mas facil hubiese sido hacer un producto publicitario, puesto que es muy
comun a dia de hoy que las empresas se decanten a solicitar un Motion Graphics
infografico que los identifique. Sin embargo eso limitaria los recursos formales y
expresivos a un target y se buscaba algo mas personal y artistico. Por ello la idea se
inclind hacia una tematica social, puesto que los Motion infograficos no suelen tener
valores narrativos, sin embargo, estos se afaden cuando es social. Asi, ademas de
adquirir conocimientos de un workflow adecuado, se podria realizar una investigacion
mas exhaustiva e interesante al realizar un Motion Graphics infografico social. A
diferencia de un Motion Graphic infografico clasico, el cual tiene Unicamente caracter

27



informativo, al afadirle el valor social adquiere también un caracter narrativo: se
informa con datos a la vez que se narra una historia.

A partir de este punto s6lo quedaba elegir un tema social apropiado, y tras una
busqueda exhaustiva se realiz6 la eleccion del mismo: la industria de la moda. Pero no
la cara mas glamurosa que todos conocemos, sino la que se encuentra debajo de
esta, escondida y que las propias multinacionales conocen pero prefieren ignorar. El
escaso apoyo en comparacion a otras gran injusticias mundiales es surreal y es que
se trata de una situacién incluso desconocida, sin embargo, la gravedad es
preocupante. Por todo esto se convirti6 en el tema idoneo para este TFM. Es una
tematica social digna de informar, con una cantidad ingente de datos que muchos
desconocen y con la suficiente carga para criticar, contar una historia y hacer
reflexionar.

Ademas de los objetivos practicos y técnicos, se busca una concienciacién y
reflexion por parte del espectador.

Investigacién: Las verdaderas victimas de la moda

Dentro de esta cara oculta de la moda hay diferentes tipos de problemas, cada
cual un mundo por si solo. Entre los mas graves destaca la situacion de los
trabajadores en paises asiaticos, paises pobres e incluso paises europeos que tienen
que confeccionar los productos en estados de precariedad donde se violan sus
derechos laborales.

Parte de la informacion a exponer en este apartado podemos encontrarla en la
web de la organizacion Ropa Limpia (2014) y en los documental Comprar, tirar,
comprar (Dannoritzer, 2010) y Victimas de la moda (Altemeier, 2011).

Muchos paises asiaticos tienen un salario minimo de hasta dieciséis veces
menor que en otros primermundistas. La mayoria, sin embargo, no llega ni a estas
cifras. Los empleados suelen trabajar en fabricas que no cumplen con muchas normas
de seguridad, con salidas de emergencia bloqueadas, expuestos a sustancias toxicas
fatales e incluso llegan a ser victimas de maltrato.

Campafas como Ropa Limpia (2014) han luchado desde hace afos por
mejorar las condiciones laborales en la industria textil y conseguir que estas
condiciones de trabajo sean equivalentes a las establecidas por la Organizacion
Internacional del Trabajo (OIT). Sin embargo, la desgracia mas reciente fue el 24 de
abril del 2013 con el derrumbe del Rana Plaza en Bangladesh, el pais mas pobre,
donde mas de mil personas murieron; ya en este pais han muerto mas de setecientos
trabajadores en incendios de fabricas desde el afio 2005. La muerte aun asi no parece
cambiar nada, puesto que se reanuda el trabajo lo mas rapido posible, ya que la alta
pobreza existente hace que nuevas personas reemplacen a los trabajadores
fallecidos. Después de un incendio no hay investigacion alguna y se les indemniza a
los familiares de cada victima con aproximadamente dos mil euros.

Si no es un incendio o un derrumbamiento, es la intoxicacién. Los trabajadores
tratan dia a dia con sustancias altamente tdxicas, por tanto perjudiciales para su salud.
Hubo una época en que murieron cientos en Turquia por realizar el tratamiento de
chorro de arena a presion que se utiliza para crear los pantalones rasgados que todos
conocemos. Cuando el gobierno turco lo prohibidé, toda esa produccién pasd a
Bangladesh. Este tratamiento puede provocar la muerte a largo plazo por asfixia. Sin
embargo, son muchos los paises que sellan su calidad, exigida por las cadenas, con
numerosas sustancias quimicas perjudiciales, manipuladas por trabajadores que no
disponen de un equipo apropiado que los asegure, ni de médicos especialistas y, esto
incluye también, a nifios que van a ayudar a sus padres en dicho trabajo. La seguridad
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publica y el medio ambiente también se ven afectados por estas sustancias puesto
que no se deshacen de los residuos apropiadamente.

Algunas de las grandes multinacionales buscan minimizar las sustancias
quimicas utilizadas, pagar el salario minimo e incluso ofrecer algodén organico. Lo que
muchos de estos no dicen es que aunque la confeccién se realice con algodén
organico, luego se les pasa por tratamiento quimicos. Se vende mas algodén organico
que lo que se produce, por tanto muchas veces se engana al consumidor.

Entonces nos encontramos con que las sustancias quimicas econémicas y la
mano de obra barata son el fundamento de las grandes cadenas de moda para
obtener beneficio econémico. Una industria donde solo importa el lucro ignorando la
salud humana, que al final es la que paga.

Otro grave problema que podemos encontrar detras del glamour de la moda,
es el referente a la identidad con respecto al canon de belleza que se ha formado
alrededor de la industria, el cual es propagado por la publicidad y, en consecuencia,
implementado en la sociedad. La presion que nos generan los medios de
comunicacion por ser como ellos quieren, como tactica de venta y beneficio
econdémico, ha instaurado estados de inseguridad, falta de autoestima, critica hacia los
demas e incluso enfermedades psicologicas fatales al ser una meta imposible de
conseguir.

A dia de hoy esto afecta tanto a mujeres como hombres, jovenes desde
temprana edad como adultos, y en su mayoria en paises occidentales. Entre los mas
populares y graves, la anorexia y la bulimia en busca de una delgadez extrema, la
vigorexia por la obsesiéon de un cuerpo perfecto y el trastorno dismorfico corporal,
llevando a gente, en su mayoria con buen nivel econdmico, a someterse a una serie
de operaciones estéticas constantemente. Todas estas ideas errébneas provocadas por
una ficcion: seres sin poros, sin grasa, sin “imperfecciones”, modificados digitalmente
(Pitarque, 2008).

El consumismo es otro de los problemas que gira en torno a esta industria.
Desde 1950 la publicidad y el marketing busca seducirnos para que compremos cosas
que no necesitamos. Este consumo ha incrementado hasta 10 veces mas y cada vez
la sociedad se acostumbra mas a comprar y desechar cosas. Las mismas empresas
fabrican productos que estan destinados a romperse, con el fin de que se vuelvan a
comprar. Esta metodologia que parece tan inofensiva estd afectando al medio
ambiente e incluso el estado de animo de las personas. Otra vez se priorizan las
ganancias por encima de la salud publica.

Estos tres asuntos se veran reflejados en Sometimes it's better not know
(Calvo, 2014), puesto que aunque hay muchas otras consecuencias, estas son las
mas destacables.

4.1.2 Guionizaciéon

Para la elaboracion del guién se pidié la colaboraciéon de una ex companera de
la licenciatura en Comunicacion Audiovisual de la Universidad de Malaga, Carmen
Blanco, quien ademas estudia actualmente el Master de guién cinematografico en la
Escuela Universitaria de Artes y Espectaculos (TAl) de Madrid. Carmen realizé un
primer esquema (ver figura 9) del guion en base a unas premisas iniciales que
estableci referentes a la tematica, posteriormente desarrolle este guion, para
finalmente ser corregido por ella, resultando la version definitiva.
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1. Descripcién de la sociedad del consumismo. Aqui yo pondria una breve introduccién que
defina los pardmetros fundamentales del consumismo de la sociedad actual. Cémo ahora
compramos por modas y no por necesidad. Puedes ver el documental “Comprar, tirar,
comprar”, que ilustra muy bien la mecdnica de compra compulsiva actual.

De aqui nos vamos a un sector concreto:

2. Sector textil, muy importante en esta sociedad de consumo masivo: Hablar de las
grandes empresas textiles, de cémo ahora toda la produccién se concentra en unas pocas
grandes empresas. Esto provoca una serie de consecuencias, entre ellas la explotacién laboral
para conseguir una mano de obra barata. Y ya buscas datos concretos como los que has
puesto en el punto niimero 1 del documento que me pasaste.

De aqui pasamos al medio utilizado para vender los productos que se elaboran: la publicidad.

3. Tienen que vendery eso lo hacen mediante la manipulacién masiva de la publicidad. Se ha
creado un canon de belleza ideal (modelos) desvirtuado de la realidad, el cual las personas
intentan imitar. Esto tiene claras consecuencias en la sociedad como los trastornos
psicolégicos y las enfermedades alimenticias, entre otros.
Todo esto ha fomentado, década tras década, una visién denigrante de la mujer convertida en
un objeto sexual
Figura 9: Primera estructura de Carmen Blanco

Al tener una estructura que guie la historia, se procedié a buscar un tipo de
narracion adecuada, hasta llegar a la decision de narrarlo en primera persona. El
narrador, ademas, es uno de los personajes de la historia: la joven. Pese a la
participacion de este personaje en la narracidn y su interaccion con diferentes
elementos que aparecen, el protagonismo se ha querido centrar en la tematica
abordada. Esta joven en un principio parece desconocer los problemas mencionados
anteriormente en referencia al mundo de la moda, pero a medida que avanza la
narracion, podemos descubrir que realmente si los conoce y, sin embargo, prefiere
ignorarlos.

Este argumento fue lo que inspird el titulo de la obra. Las grandes cadenas son
los primeros en ignorar toda esta situacion, ya que actuar al respecto supondria perder
grandes cantidades de beneficios.

Por otro lado, la mayoria de ciudadanos que estan al tanto de las
consecuencias negativas de la moda, también prefieren darle la espalda y no porque
estén de acuerdo, sino simplemente por ser lo mas comodo. Precios bajos y ropa
accesible en cualquier esquina es lo suficientemente atractivo como para superar la
posibilidad de dejar de adquirir estos productos en ciertas tiendas o ‘“revisar’ las
etiquetas y descubrir de donde procede lo que se ponen. El resto de la poblacion,
sencillamente, desconocen por completo que hay asuntos tan graves detras de las
grandes empresas textiles. Asi, Sometimes it’s better not to know (Calvo, 2014),
traducida al espafiol, significa “A veces es mejor no saber”.

Asi, este personaje representa a ese sector de la sociedad que pese a conocer
0 sospechar toda la problematica que hay detras de esta industria, prefiere “mirar a
otro lado” y seguir consumiendo tales productos, contribuyendo de manera indirecta al
desarrollo de tales problemas.

El guidn final (ver figura 10) es en Inglés puesto que se buscaba ampliar el
target y al tener que locutarlo personalmente era mucho mas facil acudir a mi primera
lengua. Luego se subtitularia al espafiol.
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Hey, so I'm a common girl. I like to buy clothes. I think that by doing that I'm not hurting anyone.
Does Made in Bangladesh sounds familiar? Sometimes it’s better not to know. But Better for who?

Since the 50s Design and marketing’s goal is to seduce us in buying things we don’t need. This is
how Consumersm is born But I'm sure you already knew this, I knew it too.

What's wrong with that?

In Spain 33% of the adults and 46% of the Young adults are compulsive consumers. In the U.S,,
529% of the americans spend more tan they earn, while in the UK, 16% of the adults are
adictted to shopping.

And you? Are you in any of these percentages? ;Sure? But, why do we buy?
Of course! Becasuse buying make s us happy. Nowadays we consume 10 times more tan in 1950, so
I guess we should be 10 time happier huh?

We live in aworld where a product is fabricated every 3 minutes ;Do we really need this?
Let’s focus in the Fashion Industry

Production is in charge of fabricating the clothes. We all know everything twirls around a few
company, the multinationls.
JHow can these multinationals earn so much mony or even increase their profits in these times
where CRISIS is everywhere. These companys need a lot of employers, whickm means a
lot of salary’s to pay

All this takes so much money ;The solution? To transfer the manufacturing process to countries
where minimum wage is 16 time less.

When you can pay much less tan what you are sopposed to, you have the power to exploite.
Company’s search for cheap work taking advantage because these workes just CANT SAY NO.
They say it’s sometime better not to know...

Distribution. I reapeat, How do these multinationals earn so much money? Because they sell, a lot.
HOW?
Through publicity. It makes us want things, by making us want to be what THEY call beautiful. A
beauty with no pores, no fat, that'’s NOT REAL.
But they make us think it’s real, they make us chase it doing ANYTHING to reach it, but we never
do.
It affects us in the way we look others, and ourselfs.
At the end it’s all a huge cyle what makes us buy fashion products.
So I guess it is true. Sometimes it’s better not to know, but knowledge make us responsable.
Figura 10: Guion literario final

4.1.3 Grabacioén de voz

La voz en off fue grabada en el estudio de radio de la Universidad Politécnica de
Valencia con el software de audio Logic Pro 9 (ver figura 11).
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Figura 11: Grabacion de voz en off en el estudio de grabacion de la UPV

4.1.4 Storyboard

Para la realizacion del storyboard se tuvieron en cuenta una serie de directrices
del disefio para la eleccion de los elementos formales como el color, la tipografia y, en
general, el estilo. Y se pensaron relaciones ingeniosas para representar cada frase
adecuadamente, de manera que se entienda y a la vez connote mas significados
mediante recursos expresivos.

Un storyboard es esencial a la hora de elaborar este tipo de proyectos, puesto
que aqui se incluird en detalle el Motion Graphics desde los recursos formales hasta
los puntos de vista, los movimientos, los encuadres los cambios de camara, etc.
Mientras mas detallado sea el storyboard, mas rapido se avanzara en la fase de
animacion, puesto que en ese punto no deben existir interrupciones para crear, ya que
eso se debe cubrir en su totalidad en la etapa del storyboard.

Primero se hizo una lluvia de ideas en papel para representar las frases v,
posteriormente, se empez6 a disefar directamente en el editor de graficos Adobe
lllustrator Cs6. Este programa es uno de los mas utilizados en la industria del disefio
por su trabajo en vectores. Trabaja en “mesas de trabajo” y esta especificamente
destinado a la ilustracion.

4.1.4.1 Eleccién de elementos: color, tipografia y estilo

La primera decision del diseio radico en la paleta de colores que se iba a
utilizar. Para ello se acudio a la pagina de Adobe Kuler (2014) y se eligié una gama
con colores pasteles. La eleccidén se produjo puesto que tanto en el guibn como con
algunas representaciones se utilizaba la ironia y, a pesar de tratarse de temas dificiles,
se penso6 que seria interesante el contraste contradictorio.

A la paleta se le afiadié un color mas que serviria de Leitmotiv a lo largo de la
pieza y sefalaria las partes mas importantes, el rojo. El rojo rompia con la paleta y
sobresalia, resultando ser idéneo para lo que se buscaba. También al ser el color de la
sangre, representaba significados de muerte y sufrimiento. Aun asi, no se utilizé un
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rojo puro, puesto que estéticamente no se amoldaba al disefio, por lo que se le tifo
con un poco de negro, utilizando finalmente un rojo ligeramente mas oscuro.

En cuanto se supo qué paleta de colores se iba a utilizar, se establecio un
estilo especifico que se caracterizaria por ser en 2D con ilustraciones tipicas de
programas infantiles para marcar, junto al color, una carga irénica. Un mundo color de
rosa en el que muchos viven dejando de lado las desgracias de los demas.

En la animacion se utilizan tres fuentes tipograficas. La primera, “Fabrics
Regular”, se utiliza solo una vez al inicio para la palabra “fashion”, puesto que se
trataba de una tipografia fiel a su significado pero bastante explicita, cosa que se
queria evitar lo mas posible. La segunda tipografia, bajo el nombre de “Stencil”
también era bastante explicita puesto que representaba a un sello, y esta letra lo
reflejaba muy bien. A diferencia de la primera, esta se emple6é mas veces, tanto en las
palabras “compulsive”, “overspend” y “addiction” en el momento en que aparecen las
estadisticas del consumismo, como para mas adelante en la palabra “beautiful”,
cuando se expone el canon de belleza. Finalmente, la tercera tipografia llamada
“Callie hand” y la principal utilizada para las palabras claves de toda la pieza, es una
mucho mas expresiva y poética, resaltando sobre las demas al salirse un poco del
estilo utilizado.

El storyboard final consta de 47 mesas de trabajo (ver figura 12).

STORYBOARD
“Sometimes it’s better not to know”
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Figura 12: Storyboard Sometime is better not to know (Calvo, 2014)

4.1.4.2 Musica y efectos sonoros

La eleccion de la musica es muy importante, puesto que al tratarse de una
historia, se busca una banda sonora que sea acorde para cada momento de la trama.
Lo ideal habria sido tener un compositor que pudiese crear una musica en base a las
exigencias de la narracion, pero a falta del mismo, esta se ha obtenido a través del
portal dedicado a musica libre Huma-huma.com (2014).
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Se procurd buscar una musica libre de derechos, ya que se pretende luego
mover la pieza sin problemas de copyright. Puesto que era practicamente imposible
encontrar una banda sonora que se cifia a la totalidad de la historia, se optd por coger
dos composiciones musicales y unirlas. Por tanto hasta el minuto 00:00:13
encontramos la composicion Marumbari Cinematic Mix (Huma-huma, 2012), con un
caracter alegre y desenfadado, y a partir del minuto 00:00:15 hasta el final
encontramos Bird Watching (Huma-huma, 2012), con un tono mas dramatico y oscuro.

La uniéon de estas dos composiciones musicales se realizé a través del
programa de edicién sonora Logic Pro 9, aplicando los conocimientos adquiridos en el
Master de Postproduccion Digital (UPV).

Ademas, a través de diversos efectos sonoros, tanto de la libreria de sonidos
de Logic Pro 9 como del portal freesound.org (2014), se han resaltado algunas de las
acciones producidas en la animacion.

4.1.4.2 Animatica

A pesar de tener todos los elementos para la animacion, el ritmo se asegura
con una animatica.

La animatica consiste en mezclar los elementos de una animaciéon para
generar un ritmo deseado. Por tanto, en este caso, va a resultar de la unién del
storyboard con la musica y la voz. Mientras se escucha la musica y la voz, las mesas
de trabajo del storyboard van a ir pasando como diapositivas marcando de esta
manera los puntos de cambio. Asi la animacion sera cuestion de, simplemente,
plasmar las pautas con un ritmo y un disefio definido (ver Animatica Sometimes it's
better not to know, 2014).

4.2 Postproduccion

La postproduccion es considerada la fase donde se manipula el material
audiovisual digitalmente, y se suele realizar al acabar la produccion. Es la fase
encargada de dar los toques finales a la pieza, con procesos como el montaje, la
correccion de color, la animacion, efectos especiales, entre otros, variando segun el
formato.

En el caso de un Motion Graphics infografico la produccion de la pieza pasa a
ser parte de esta etapa, puesto que no existe grabacién alguna, pasando de la
preproduccién directamente hacia la postproduccion.

Este paso abarcara entonces desde la preparacion del material en el software
de graficos vectoriales hasta la animacion y los efectos sonoros.

4.2.1 Preparacion de los elementos

Antes de empezar a animar o siquiera importar los elementos al programa de
composicion de capas que se va a utilizar, es necesario una previa preparacion de los
elementos creados para el storyboard.

En Adobe lllustrator Cs6 se realizo el disefio del Motion mediante la creacién
de los graficos que lo componian. Al tener una animatica detallada, se puede saber
qué elementos van a animarse y cdmo. Cada componente que se iba a animar debia
de estar en una unica capa y con un nombre adecuado para su facil reconocimiento.
Estos posteriormente se dividian en carpetas, una por cada mesa de trabajo. Esta
organizacion es necesaria especialmente en casos como estos cuando se trabaja con
47 mesas de trabajo y alrededor de 400 elementos a animar.
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Una vez nombrados, dividido por capas y por carpetas se procede a la
importacién en el siguiente software a utilizar, donde se realizara la animaciéon del
Motion Graphics infografico.

4.2.2 Animacioén

La animacién se realizd en el software de Adobe After Effects Cs6. Se eligid
este software puesto que es uno de los mas utilizados por los profesionales
freelancers para la elaboracion de Motion Graphics en 2D. Ademas, podria aplicar los
conocimientos adquiridos en el Master, especialmente los de la asignatura
Composicion multicapa avanzada, y a través de los manuales After Effects CS4.
Visual Effects and Compositing (Christiansen, 2009), Efectos digitales en cine y video
(Wright, 2003), y la web videocopilot.net (2014)

El total de la pieza se dividié en 10 partes para realizar la animacién, de esta
manera se crearian 10 composiciones, una por parte, y una final en el que se unirian
todas (ver figura 14).

La musica y la animatica son las que marcarian el ritmo que se debia seguir, y
mediante keyframes se animaron las capas.

FProyecto x| =

Nombre po
> @@ Comps ANIMACION Carpeta
> B extra material Carpeta
Carpeta
Carpeta
Carpeta
Carpeta

{1 Main comp Composi...

Figura 13: Organizacion en el panel de proyecto

Finalmente, destacar que cada composiciébn tenia una serie de pre-
composiciones, por lo que resulté muy importante una buena organizacién mediante la
utilizacion de carpetas y colores en la ventana del proyecto (ver figura 13).

sy

Figura 14: Captura de pantalla de la realizacién de Sometime is better not to
know (Calvo, 2014) en Adobe After Effects Cs6
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5. CONCLUSIONES

Tras la intensa investigacion y la realizacién del producto final se han llegado a
una serie de conclusiones, algunas responden a las hip6tesis formuladas desde un
principio y otras han aparecido en el camino.

La primera cuestidon que se deseaba responder era si podian las animaciones
infograficas provocar una reacciéon de concienciacién social y emocional en el
espectador ademas de simplemente informar y exponer datos: la respuesta es
afirmativa, especialmente cuando se tratan de tematicas sociales. Los Motion
Graphics infograficos suelen utilizarse para otorgar informacion sin una intencion mas
profunda, normalmente para dar a conocer empresas, para explicar algo de forma
instructiva o para ensefar algo que puede resultar dificil de comprender de forma mas
didactica. Sin embargo, un tema social suele llevar consigo una carga de
concienciacion y de critica, y los Motion Graphics infograficos saben adaptarse a
través de la incorporacion de valores narrativos para generar un estimulo emocional
en el espectador, ademas de la exposicidon de datos e informacién objetiva.

Al anadir estos valores narrativos entonces podemos decir que si es posible
considerar algunos Motion Graphics Infograficos de tematica social como una forma
de arte de autor, yendo mas alla de la mera exposicién informativa. Ya no sélo se trata
de manifestar una serie de datos objetivos, sino hacerlo con un fin, buscando un
cambio y expresando tu punto de vista como creador. El autor escoge personalmente
los recursos formales y expresivos a utilizar.

Por tanto la hibridacién de un simple Motion Graphics infografico y un Motion
Graphics narrativo si puede funcionar. Aun asi, es posible que la funcion objetiva de la
infografia se pierda, puesto que de cierta manera busca concienciar ofreciendo datos
al espectador mediante recursos formales y expresivos a través de la vision subjetiva
del autor.

Como se menciona con anterioridad, es dificil estipular una fecha precisa para
el nacimiento de los Motion Graphics Infograficos, pero se puede deducir que su
aparicion y expasioén se da a partir de la era digital. Esto se debe por un lado a la
democratizacién y abaratamiento de la tecnologia, que hace accesible la creacion de
los Motion Graphics a un mayor numero de usuarios, y a la propia digitalizacion de la
infografia, saltando del papel a la “pantalla”.

Por otro lado, en cuanto a la parte mas técnica, he logrado aprender un flujo
de trabajo exitoso para la realizacion de un Motion Graphics, descubriendo una serie
de técnicas para cada etapa, desde el guion hasta la postproduccién de efectos
sonoros, pasando por el storyboard, el disefio y la animacién. Incluso mas importante,
he aprendido a expresar mis ideas, organizandolas para luego exponerlas de forma
creativa utilizando distintos recursos, cada cual igual de importante que el otro, todo
esto con una motivacién de concienciacién social que iba aumentando a lo largo de
este trabajo y sigue aumentando aun.

Este trabajo me ha ensenado las técnicas para realizar un Motion, que luego
me servira como salida profesional en la industria audiovisual, pero también me ha
adentrado en un tema que ya no podré ignorar y me ha invitado a formar parte del
colectivo que busca destruir las injusticias causadas por la seductiva industria de la
moda. Con esta animacion no solo busco aprobar la Tesina final de Master y adquirir
conocimientos mas que utiles para mi futuro laboral, sino ademas, como minimo,
conseguir un pequeio cambio en cada persona que lo vea.
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