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RESUMEN

Este es un trabajo tedrico-practico de cémo crear un spot publicitario
mediante una técnica concreta de animacién. Animacion 2D basada en la
cinematica inversa.

Tras una pequefia introduccién mostraré cuales son los objetivos y que
estrategias utilizaremos para alcanzarlos. Por eso lo primero es fijarse unos
limites, marcarse unas metas realistas. Tras ello hay que comenzar a
desarrollar un método, que debe de ser tan efectivo como eficiente. Y
también muy importante, hay que analizar el entorno y el sector donde nos
vamos a aventurar, cuestiondndonos cuales son nuestras competencias. Al
igual que también es interesante buscarnos unos referentes de los que
nutrirnos.

Tras la teorizacién y recopilacidon de informacidon me iniciaré en el proceso de
produccién. , para asi establecer un camino hacia los objetivos.

Finalizado todo ello habra un espacio dedicado a la reflexién .Donde estudiaré
las fortalezas y debilidades aparecidas durante la practica. Analizarlas me
servira para adquirir un nivel critico con el que poder afrontar futuros
proyectos.

Palabras clave: spot publicitario, Animacién 2D, cinematica inversa.

This is a theoretical and practical work , How to create an advertising spot
using a specific animation’s technique.

After a brief introduction I’'m going to speak about the strategies used to reach
the goals. For this reason, we have to think about realistic tarjets. Then we
have to develope the method. It must be as effective as efficient. And also it’s
important to learn about the environment and the field where we are going to
take place. We must to think about our possible rivarly and moreover to study
about our main references.

After making researches I'm going to begin with the production process,
drawing the path to the goals.

Finally I'm going to study the advantages and disadvantages wich appeared
during the job. They will provide me about the proper knowledges to face
future projects.

Key words: advertising spot, 2D Animation, Inverse Kinematics.
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1.INTRODUCCION

Desde el momento que se me ofrecid la posibilidad de realizar mi TFG, pensé
en la publicidad; por que en cierta manera siempre me ha conmovido la labor
de los buenos publicistas. Ya que estos profesionales son capaces de conseguir
qgue un producto o servicio llegue a captar la atencién del cliente. Y ademas
digo buenos, porque estos se diferencian del resto en que no solo obtienen
unas ganancias econdémicas, sino que también generan una marcay
construyen un valor de confianza dentro de la sociedad.

Asi que tras ello comencé a valorar hasta donde llegaban mis posibilidades y
empecé a cuestionarme como debia de gestionar mi conocimiento para
producir un trabajo de un caracter profesional. Una labor que demostrara mi
inmersién tanto dentro del sector publicitario como del de animacion.

Como es habitual en casi todos los procesos, debia de empezar desde lo mas
general hasta lo particular; haciendo primero hincapié en la recopilacién de
datos y de informacidon. Para mas tarde pasar a elaborar una estrategia que
finalmente utilizaria para obtener unos resultados.

Antes de introducirnos en el proceso pensé que seria conveniente
familiarizarnos con la entidad a la que vamos a promocionar Su nombre es Fox
Fit y es una asociacién donde se practica una naciente modalidad deportiva en
Europa llamada CrossFit. . En Estados Unidos ya existia desde el afio 74, pero
en Espafia se empezd a conocerse hard apenas media década. Hoy en dia
cuenta con una creciente demanda social, ya que es un deporte muy vinculado
con las tendencias y el momento.

Como ya sabemos, la gente de hoy en dia busca cada vez mds alejarse del
estilo de vida sedentario al que nos hemos visto arrastrados por el nacimiento
de las nuevas tecnologias. Estos mecanismos facilitan la vida a las personas
pero también les incitan a adoptar hdbitos menos saludables. Disciplinas como
el running , el futbol o el gimnasio se encuentran entre las actividades mas
comunmente practicadas. Algunas de ellas son de un marcado caracter ludico,
otras lo que buscan es alcanzar el bienestar fisico.

¢Qué es lo que busca CrossFit?

Esta disciplina persigue ambas cuestiones. Por un lado: darle a la gente la
posibilidad de conseguir un buen estado de forma. Por el otro: hacerlo de una
manera entretenida y motivadora. Normalmente el desarrollo de la capacidad
fisica se ha concebido como un proceso de sufrimiento, como un ejercicio
agotador y desagradable. Pero muchos de los participantes de esta novedosa
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actividad afirman que en Crossfit no les sucede lo mismo, porque en estos

gimnasios trabajan de forma grupal y bajo un clima de motivacién.

IMAGEN 1. Greg Mellen, Sportstravelmagazine,04/04/13.

Las clases estan encabezadas por un profesor, que cada entrenamiento fija
unos ejercicios a cumplir dentro de un tiempo concreto. Durante la practica se
genera un magnifico ambiente de competicidn, ya que los participantes se
enfrentan entre ellos ademas de contra un cronometro que marcha cuenta
atras.

Este sistema de autosuperacion es el que lo hace tan trepidante. Adema3s este
método es propenso a establecer nuevas relaciones sociales y crear un buen
clima social.

Una vez que estudié la manera de funcionar del gimnasio y sus virtudes,
comencé a analizar cuales podrian ser sus carencias y por donde podria ser
atacado. Esta es una labor muy importante a realizar por un publicista. Ellos
deben hacerse un hueco en el presente a la vez que deben tener un ojo
puesto en el futuro y en el devenir.

Actualmente los gimnasios CrossFit no rivalizan entre ellos mismos. La
demanda social por este servicio es tan grande que da lugar a casi todos ellos.
Por eso el verdadero contrincante de Fox Fit es el gimnasio convencional, ya
gue ambos comparten un mismo estilo de clientes. Asi que, es aqui donde
debe de actuar el buen profesional. Su deber es el de plasmar una serie de
razones convincentes para hacer llegar el servicio al consumidor. Y que mejor
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si ademas de ello, hace una comparativa en la que realza las virtudes de lo que
ofrece frente a las carencias de la competencia.

Quiero destacar que estas tacticas deben realizarse siempre dentro del marco
de la legalidad. Respetando a la competencia sin enfrentarse a ella a ultraje de
una forma desleal Porque esto no lo ideé yo. Esta es una de las estrategias
mas utilizadas durante la historia publicitaria. Siendo que en muchos casos en
el mercado solo habia sitio para dos o tres firmas, y estas debian de tomar una
actitud contraofensiva con tal de asegurarse una futura estabilidad.

—

Joy-Pepsi

IMAGEN 2. frame anuncio publicitario Pepsi.

Entonces, ¢ qué es lo que nos ofrece Fox Fit que no nos ofrece un gimnasio
convencional?.

El ejercicio de los gimnasios clasicos es muy mondtono y aburrido, ya que
debemos someternos a infinidad de maquinas para trabajar todos nuestros
musculos. Por el contrario, en CrossFit, puedes ejercitar todas las zonas del
cuerpo de una forma muy dindmica y en una sola sesion.

Asi que, écudles serian los principales argumentos para realizar una
comparativa?.

Sin lugar a duda: entretenimiento, modernidad, motivaciény buen estado de
forma (salud).
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IMAGENS3. ejemplo de un gimnasio Crossfit.

Una vez simplificado todo el estudio previo a tres términos clave seria mucho
mas facil encaminar el spot y decidir la técnica con la cual abordarlo. De
inmediato me decanté por la animacion, y mds en concreto por la animacion
2D. Ya que esta es una técnica altamente expresiva y resistente al paso del
tiempo, porque cuenta con una gran aceptacién en el publico general,
acogiéndose a la mayoria de etnias, edadesy grupos sociales.

Pero, ¢ por qué deberia de ser un anuncio destinado a todos los publicos si un
nifio o un anciano no se van apuntar a un gimnasio?.

| a buena publicidad vende el producto hoy y construye la marca para
mafiana”.

Con ello quiero decir, que aunque muchos de los espectadores no vayan a ser

clientes pueden ser portadores de la noticia, e informar a futuros interesados,
porque la publicidad de boca en boca es incluso mas efectiva que la realizada

por ningln otro medio.

! BASSAT, L.: es de seguro el maestro de la publicidad espafiola. El director de Ogilvy
&Mather en nuestro pais y como ha demostrado en multiples ocasiones se preocupa
por el devenir tanto como del presente, por eso siempre busca la calidad antes que la
cantidad. Haciendo asi piezas Unicas y de un alto valor. Que son capaces de soportar el
paso del tiempo.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

El principal objetivo del TFG era llegar a conseguir una visién generalizada del
mundo de la animacidn y de la publicidad. A partir de su estudio podria
adquirir una formacién, para finalmente ejecutar un trabajo que se acercara a
los canones de la profesionalidad.

Para ello tuve que nutrirme previamente de mis referentes e investigar como
se organizan ambos campos. Tanto en uno como en otro, no puede nadie
llegar a alcanzar el éxito, sin antes cumplir unos patrones preestablecidos.
Porque los dos llevan ya muchos afios de desarrollo e investigacion. Asi que es
ilégico negarse a las férmulas que pueden ensefiarte el camino hacia el éxitoy
la eficiencia.

Pero aunque como profesional debes ser fiel al concepto; también debes de
apelar a la creatividad. Porque la publicidad y la animacién estan siempre en
continua evolucién. Y cuando creas un spot para marcar la diferencia frente a
tus competidores, debes de saber promocionar tus servicios mejor que estos lo
hacen. “*“No golpees levemente el baldn. Saca la pelota fuera del estadio.”.

Una de las batallas a las que constante nos enfrentamos es a la lucha entre los
sentidos y la razén. Debemos aprender a trazar una linea entre lo racional y lo
emocional. Llegando finalmente a la expresividad controlada. En cuestiones
como: el disefio de personajes; el Timming o los gags empleados es donde
mejor se puede apreciar la corriente creativa, pero todo esto serd abordado
mas adelante.

Para analizar mejor los objetivos opté por separar esta seccidn en tres
subapartados: método publicitario, método de animacion y referentes.

2.1METODO PUBLICITARIO: LAS DIFERENTES ESTRATEGIAS

Con el desarrollo de un método publicitario queria crear un anuncio que diera
a conocer a la entidad. Pero ademas de ello también queria generar un valor
seguro. >“La buena publicidad vende el producto hoy y construye la marca

2 OGILVY,D. David no dijo esta frase por una razén cualquiera. A sus 38 afios alin no
habia entrado en el mundo de la publicidad. Y miren si lo consiguid. Estos son algunos
de los aspectos que demostraban que no era uno cualquiera entre la mediocridad, sino
mas bien un genio.

3 Ogilvy,D. Ademas de decidido, el inglés también era precavido. Antes de apostar por
alguna campafia siempre se preguntaba como la recibiria la gente.
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para mafana” Porque una labor que sigue siendo valida al paso del tiempo es
doblemente buena.

Por ello hice un estudio de las diferentes estrategias publicitarias, meditando
sobre cual de ellas se adaptaria mejor a este proyecto A continuacion les
mostrare un pequefio resumen de las diferentes tacticas. Cada una de ellas
trata de despertar una reaccién concreta sobre el cliente; por lo que
deberemos quedarnos con solo algunas.

- Comparativa. Consiste en destacar las ventajas o servicios ofrecidos
por una marca respecto a los de la competencia. Muchas de las
grandes firmas como Pepsiy Coca-Cola o Nike y Adidas llevan afios
utilizando esta estrategia con la finalidad de ponerse a la cabeza de
ventas, desplazando asi a sus competidores.

- Engafiosa: genera en el cliente unas falsas expectativas, a las que luego
el producto no lograra cefirse. Para ello intentan inducir al
destinatario hacia mensajes engafiosos, como por ejemplo: ocultarle el
IVA del articulo anunciado; para asi parecer mas barato.

- Pegadiza. Fue un método muy utilizado en los inicios de la publicidad,
con el auge de los jingles. Su principal objetivo era agradar tanto de
manera sonora como visual. Este tipo de anuncios va muchas veces
destinado a un publico infantil, ya que los nifios son los principales
consumidores.

- Sentimentales: es uno de los métodos mas utilizados hoy en dia. El
director trata de hacer que el espectador cruce la pantalla y se sienta
tan bien como ese hombre lo hace. Estos anuncios tampoco van
dirigidos a la razén sino que mds bien apelan a las emociones.

- Marca: su funcién es a largo plazo. Tratan de crear un valor seguro mas
alla de un producto. Estos anuncios si que tratan de persuadir ala
razon . Mostrandole cifras estadisticas y justificaciones.

- Autoayuda: anuncios que promueven mensajes para hacer reflexionar
a la gente y enfrentarla contra sus problemas.

- Preventiva: a diferencia de la mayoria de tdcticas, esta te ensefia la
cara mala de la moneda.

Para desplazarme hacia el objetivo fijado, pensé que mi anuncio deberia
nutrirse de tres estrategias.

Principalmente en la de comparativa por todos los motivos que antes
mencioné. Fox Fit tiene razones suficientes para demostrar que ofrece mejores
servicios que su principal competidor ( el gimnasio convencional).

Otro de mis objetivos seria apelar a las emociones de la gente. El uso de
diferentes gags siempre deja un buen sabor de boca al espectador. Aunque
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el espectador no vaya a ser un futuro cliente siempre es interesante que
califique el spot de manera positiva porque como antes mencioné, la noticia
que corre de boca en boca puede llegar a ser mas efectiva que la distribuido
por los medios.

Finalmente, volveré a hacer hincapié en la importancia de construir una marca,
porque aunque Fox Fit actualmente no rivaliza con otros gimnasios de su
parecer, si que lo hara en no mucho tiempo, debido a un auge en la
explotacién del sector. Entonces habra que convencer al cliente de porque
este centro en concreto y no otro que le ofrece servicios similares. Una buena
arma para persuadir al cliente sera el famoso slogan. Esta frase o grupo de
palabras tiene un grandisimo valor conceptual que mas adelante abordaremos.

Para terminar en la preproduccion publicitaria creo que no estaria demas
mostrar un pequefio cuestionario que le hice al cliente para sintetizar su
demanda. Porque en la creacion de cualquier spot es algo fundamental
reunirse con él con el cliente y marcar una objetividad entre sus deseos y tus
habilidades. Sino comenzamos poniendo los cimientos adecuadamente,
podrian surgir una serie de contratiempos y malentendidos. Asi que le hice las
siguientes preguntas:

Y: é Destinatario?

C: El publico en general

Y: éEstilo?

C: Cartoon

Y: ¢Duraciéon?

C: Menos de un minuto

Y: iGénero?

C: Dramatico, humoristico

Y: éEstrategia?



IMAGEN 4. Ensamblado mediante el
método de Cinemadtica Inversa
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C: Comparativa

Y: éDistribucion?

C: Internet y redes sociales

Y: éTécnica?éMedio de desarrollo?

C:Libre

2.2 METODO DE ANIMACION

Tras marcarnos los objetivos los cuales queriamos alcanzar, comencé a
meditar sobre la técnica que deberiamos emplear. Como es obvio sabia que
nos enfrentdbamos a una pieza audiovisual; pero pensandolo mas a fondo y
meditando entre todas las posibilidades me decidi concretamente por la
animacién 2D elaborada con el sistema de cinematica inversa.

El camino elegido iba a ser sin duda una técnica que me ayudara a potenciar
el valor conceptual del spot. Y este método quedaba perfectamente
subordinado. Conseguia plasmar todo aquello que buscabamos transmitir.

éY porque elegi esta técnica?

Aqui vuelvo a hacer hincapié en la sintesis anteriormente realizada, porque
““e| progreso implica simplificar, no complicar.”. Fox Fit se reduce a tres

términos: salud, entretenimiento y actualidad. Y concretamente la animacién
mediante la cinematica inversa es una técnica vinculada con el positivismo la

expresividad y lo nuevo.
2.2.1 La cinemdtica inversa

Este es un sistema que se rige por interpolaciones. Es una técnica innovadora
nacida con el desarrollo de los medios informaticos, cuyo resultado goza de
ser muy expresivo y de contar con una gran capacidad comunicativa. Ademas
suele estar empleado en proyectos similares al que me estoy enfrentando.

4 MUNARI,B. Su labor mas conocida fue la de disefiador, pero este fue sin duda un
maghnifico cientifico; ya que dedicd gran parte de su vida a sistematizar el
conocimiento.


http://www.frasesolvidadas.es/index.php?pag=frase&id=1082&tipo=Citas&PHPSESSID=24n97k7k2utckndt67vt7qbc02#arriba
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Piezas audiovisuales de una corta duracién, muchas de ellas en el entorno
publicitario, y que también hacen uso de pequefios gags para amenizar,
enfatizar e ironizar en el concepto. Estas son algunas de las razones por las que
elegi el sistema de la cinemdtica, pero ain hay mas.

Cuando uno se embarca en cualquier proyecto, antes hay tres aspectos a
tener en cuenta: el tiempo de produccion, las herramientas que posee y los
recursos econdmicos con los que cuenta. Cifiéndose a ellas uno debe concluir
si el método es productivo o por el contrario ineficiente. En mi caso tras
cerciorarme de que las tres encajaban adecuadamente decidi que seria la
técnica a utilizar.

Abordar un metraje animado en solitario siguiendo el método tradicional es
algo muy tedioso y complicado. Su proceso es muy lento y requiere de una
especializacion en cada una de sus modalidades, por ello los profesionales se
forman como coloristas, dibujantes, guionistas, animadores... La organizacién
de estas labores de una forma grupal es la Unica manera de llevar estos
proyectos a cabo.

éPero sucede lo mismo con todas las técnicas?

No. Y os explicaré porque me decidi por la cinematica inversa. Este método
esta asistido por una maquina de inteligencia artificial y programada, como
puede ser el ordenador de tu casa. Para comenzar, la potencia de estas
modernas herramientas te garantiza una reduccion del proceso de
elaboracion. También puede disminuir los costes e incluso desempenar
funciones que serian impensables mediante otros sistemas.

Por lo tanto, esta herramienta me otorgara la eficiencia y la capacidad técnica
necesaria para poder resolver un proyecto de este calibre de manera solitaria.
Mi conocimiento sumado a la potencia del ordenador, me permite realizar
disefios, animaciones y coloreados entre muchas otras funciones.

2.3 REFERENTES

A continuacion les mostraré una lista de aquellos personajes, entidades y
estudios que me sirvieron de referencia a la hora de formarme como publicista
y animador. Algunos de ellos guardan poco en comun, ya que no datan de la
misma época ni tampoco se pueden ubicar dentro del mismo marco social. Lo
que si es cierto es que todos tenian algo digno de analizar, ya fuera su método
de trabajo o su acertada actitud a la hora de enfrentarse a los retos.



IMAGEN 5. Anuncio Halll of
Fame, 20/12/67

“At 60 miles an hour the loudest noise in this
new Rolls-Royce comes from the electric clock”

IMAGEN 7. Anuncio Rolls Royce.
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2.3.1 David Ogivy

Mas que su reducida formacién como publicitas; lo que a David le llevo a crear
Ogilvy & Mather fue su paso por diferentes ambitos laborales. El britanico
habia desempefado trabajos muy variopintos, que iban desde camarero hasta
vendedor de estufas. Estos conocimientos mas su destreza como publicista le
ayudaron a gestionar grandes campanfas publicitarias. Su empresa comenzé
desde cero con solo dos personas en su equipo. Hoy en dia cuenta con 450
oficinas distribuidas en 120 paises y 18000 empleados.

Ogilvy & Mather

IMAGEN 6: logotipo Ogilvy & Mather.

Pero mas alld de sus éxitos econdmicos, David fue un genio por dedicar gran
parte de su vida a perfeccionar este arte. Era un hombre de ideas muy claras y
sabia que lo que anhelaba no era llenarse de premios ni de fama. Lo que

> “si no vende, no es

realmente buscaba era la eficiencia y la efectividad.
creativo” Para él, la buena publicidad era la que incidia en un aumento de

ventas o ayudaba a promocionar unos servicios. Y siempre guardo gran respeto
hacia el espectador, buscaba asombrarlo con potentes y concisos slogans, pero
nunca abusaba de su integridad.® “El consumidor no es idiota. El consumidor es

su esposa, no insulte a su inteligencia”.

Ademas de todo ello David también nos dejo eternos compendios para los que
nunca pasara el tiempo, ya que marcaron las bases del sistema publicitario
actual y seguramente del que nos proceda. .Entre sus publicaciones
encontramos : Confessions of an Advertising Man, The Unpublished Ogilvy, On
Advertising.

> Ogilvy, D. Esta fue sin duda alguna, la mas memorable de sus frases.
6 Ogilvy,D.



IMAGEN 8. José Luis Moro trabajando.
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2.3.2 Hermanos Moro

Fueron dos madrilefios que a mediados delos 50 fundaron la primera industria
de animacion espafiola: Estudios Moro. Realizaron cientos de producciones,
incluyendo largometrajes, series y spots publicitarios, creando escuela tanto
para directores de cine como para animadores. Sdenz Heredia, José Maria
Forque , Pablo Nuiez o Cruz Delgado son algunos de las personalidades que se
formaron alli .

Dentro de la companiia José Luis era el hermano artistico y creativo, Santiago
en cambio era el hombre de negocios. Pero gracias a su compenetracion

lograron producciones como la Familia Telerin o como el spot del jerez Tio
Pepe, creado mediante la técnica de animacion Stop Motion.

IMAGEN 9. Anuncio Tio Pepe: Estudios Moro, 1959.

Ambos fueron pioneros en el desarrollo de la animacion y publicidad espafiola,
aventurandose por una senda sin explorar. Comenzaron con una escasez total
de materiales y con una difusa idea de hasta donde llegaban sus posibilidades.
Pero gracias a su ingenio consiguieron fabricar sus propios artilugios. Con una
camara comprada en el rastro y el motor de un ventilador Santiago fue capaz
de construir un mecanismo que recogia la animacién fotograma a fotograma
mediante una manivela. También, a falta de acetatos, usaban las radiografias
como soporte para los dibujos de José Luis. Siguiendo esta misma dindmica,
podriamos decir que su primer platé de rodaje fue el comedor de su casa
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No son reconocidos a nivel mundial, pero si que son dos memorables ilustres
de nuestro pais. Y creo que su faceta como productores e investigadores es un
claro ejemplo de profesionalidad.

2.3.3 South Park

Es una exitosa serie de televisién estadounidense creada por Trey Parkery
Matt Stone.

Se trata de una comedia de situacion animada en un pueblo ficticio del estado
de Colorado llamado South Park. Tiene a cuatro nifios como personajes
principales, y se caracteriza por el uso constante de la satiray el humor negro
en temas de actualidad o sociedad.

v R

IMAGEN 10: imagen de presentacion de la serie.

La tematica de la serie en si, no es un buen ejemplo en el que fijarse para hacer
un spot publicitario apto para todos los publicos. Pero en cambio, si que es de
una interesante riqueza su proceso de produccién. Este es: econdmico, sencillo
y muy eficiente.

Por ello, una de sus habilidades recae en el disefio de personajes. Estos gozan
de un fuerte caracter minimalista, a partir de tintas planas e iluminados
siempre de una forma neutra y frontal. Ademas; siempre estan animados
desde planos frontales o de perfil.

En definitiva, estos estadounidenses me interesaron por la perfecta
sistematizacion de su técnica. Gracias a ella, han llegado a producir 18
temporadas, han aumentado su personal a 70 trabajadores y también han
reducido el tiempo de realizacion de sus capitulos a una tercera parte. Todo
este éxito se debe en gran medida a la modernizacién y digitalizacién de sus
procesos. En sus inicios comenzaron con la técnica de cutado en Stop Motion,
después pasaron a Corel[DRAW y PowerAnimator . Finalmente optaron por
Photoshop , lllustrator y programas de procesamiento 3D como Maya.
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IMAGEN 11.Richard Williams: portada
The Animator’s Survival Kit, 1999.

IMAGEN 12. fotograma de: Las Aventuras
del principe Achmed, 1926.

IMAGEN 13. . fotograma de: Las Aventuras
del principe Achmed, 1926.
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2.3.4 Richard Williams

Es un animador canadiense que paso por estudios como Walt Disney
Productions o la UPA. También desempefio su labor como director ganando
varios premios Oscar con peliculas como: ¢ Quién engafié a Roger Rabbit?.

Pero mas alld de su éxito profesional, me gustaria realzar una de sus
aportaciones. Un libro que ningun estudiante de animacién puede dejar pasar.
The Animator's Survival Kit Publicado en el afio 2000, este es de un grandisimo
valor didactico para todo tipo de animadores, sea cual sea la técnica que
utilicen. Consta con mas de 400 ejemplos en los que nos muestra los
principios de la animacidn bdasica y también de la mds avanzada. Todo ello
avalado por los mas de 50 afios que Richard tiene en el sector.

2.3.5 Lotte Reiniger

Aunque Humorous Phases of Funny Faces de James Stuart Blackton. fue la
primera muestra de animacidn por recortes, la alemana Charlotte Reiniger es
considerada la madre de esta técnica, ya que empleo toda una vida
perfeccionandola.

Gracias a la creacidn de unos recortes por puro placer, Lotte consiguié que le
admitieran en un estudio berlinés de animacién experimental, alli conocié a
Carl Coch, que aparte de convertirse en su marido colaboraria con ella en casi
todas sus peliculas como productor y fotégrafo.

Rapidamente, por el potencial de su obra Lotte despertd interés en un judio
llamado Louis Hagen, el cual le construyo un estudio para que pudiera realizar
Las aventuras del principe Achmed. La pelicula fue un éxito rotundo,
convirtiéndose en su obra mas significativa. En este metraje, la joven
comenzaba ya a mostrarnos su perspicacia. Ya que hizo uso de la cdmara
multiplano incluso una década antes de que Walt Disney y Ub lwerks lo
hicieran.

Por todo ello podemos decir que Lotte fue una virtuosa de la animacién. A lo
largo de su vida realizo mas de 20 peliculas hechas con recortes y mediante
una técnica muy minuciosa y detallista. Reiniger sin duda es un ejemplo a
seguir, tanto por la riqueza de su obra, como por su sed de superacién .Su
talento despunto hasta incluso en una época donde la mujer no era muy bien
recibido en el mundo de la animacién.


http://es.wikipedia.org/wiki/%C2%BFQui%C3%A9n_enga%C3%B1%C3%B3_a_Roger_Rabbit%3F
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=The_Animator%27s_Survival_Kit&action=edit&redlink=1

IMAGEN 14. Latham Arnott,2014.

IMAGEN 15: Latham Arnott,2014.

IMAGEN 16: Latham Arnott,2014.
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2.3.6 Animadores e ilustradores independientes

Este sector seria el mas influyente en mi trabajo de TFG. Aunqgue la obra de
este estilo de artistas no es famosa ni reconocida como la de las
personalidades anteriores., cuenta para mi, incluso de un mayor valor
didacticoy conceptual.

Ellos son el todo en uno, hacen de animadores, directores, guionistas,
coloristas, disefiadores entre otras muchas labores. Son capaces de
desenvolverse en diferentes terrenos. Sus piezas maestras son un nuevo tipo
de spots publicitarios. Estos buscan introducir mucha informacién en la mente
del espectador en un muy poco tiempo. Para ello se ayudan de recursos como
signos, cifras o diagramas .

En definitiva, las razones por las que admiro a estos artistas es porque son
capaces de recopilar muchos conocimientos y unificarlos en simples piezas.
Creando asi obras de un alto valor artistico conceptual y expresivo. Por ello,
su trabajo es tan demandado dentro del sector publicitario, mas
concretamente en el entorno online y de creacidn web.

Entre algunos de ellos podria destacar a Latham Arnott. Este es un animador
australiano caracterizado por su estilo minimalista. No suele introducir en sus
disefios muchas tintas, pero cuando hace uso de los colores siempre es de una
manera majestuosa. Logra una perfecta armonia visual, a través de un alto
nivel de ejecucién. Mediante una compleja produccién crea obras de una facil
comprension.

3 CUERPO DE LA MEMORIA

Este apartado estd enfocado mas expresamente a la parte practica. Donde
una vez ya sentadas las bases tedricas y publicitarias comencé a desarrollar el
entorno artistico y visual. Pero no sin olvidarme del proceso y la metodologia.
Yendo desde lo mds general hasta lo particular.

3.1 IDEA ORIGINAL

Como todos los proyectos, este también parte de una fuente de inspiracién. La
accion de idear parece un juego de nifios, donde simplemente dejamos volar
nuestra imaginacién, pero cuidado, no nos engafiemos, es uno de los pilares
mas importantes del proceso. Ya que esta debe de ser creativa a la vez que
llevadera.
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Ya da igual que estemos hablando de un arquitecto, un director o un
mecanico, todos estos profesionales tienen en comun que conocen un
proceso con el que son capaces de lograr unos resultados. Por falta de
experiencia u organizacién, muchas magnificas ideas acaban perdiéndose por
el camino .

Por ello, lo primero que debemos de hacer tras contactar con la inspiracion es
pararse a analizar los recursos y el tiempo del que disponemos. Si todos estos
engranajes se ajustan, adelante. Si no, vale la pena parar y reformularse la
idea o incluso abandonarla y adentrarse por otra senda.

3.2 SLOGAN

El slogan es una de las herramientas mds potentes en el mundo publicitario y

de la que han hecho buen uso los mejores maestros de este sector.

JUSTDOIT.

IMAGEN 17. Dan Wieden: famoso slogan de Nike, 1971.

Aunque a simple vista resulte sencillo de elaborar es uno de los procesos que
mas talento requiere. Su dificultad es relativa a su brevedad. Para realizarlo
debes de ser capaz de reducir el motivo que mueve toda una campana a un
conjunto de palabras. Por ello, se exige que sea muy directo para asi poder
ser recordado.

En mi caso me decanté por cuatro palabras dentro de una interrogacién: ¢A
qué estés esperando?. La frase es emitida al final del anuncio en compaiiia del
logotipo de la marca. Su intencidn es clara, trata que el espectador entre a
debatir la posibilidad. Que comience a imaginar cdmo se sentiria hiendo a un
gimnasio de este estilo. Porque en su caso en particular puede repercutir en
una mejora de su estado fisico y de bienestar mental. Porque no pretendo
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hacer publicidad engafiosa, sino insinuativa. Porque no puede mejorar el
bienestar de todo el mundo pero si el de algunos de ellos.

3.3 GUION

Los guiones técnicos son una magnifica herramienta para organizar el
contenido narrativo. Lo organiza por secuencias, escenas, acciones y
escenarios entre otras muchas posibilidades. En la animacién y en el cine son
habitualmente utilizados para describir la accién y ubicarla en un marco
espaciotemporal. También es utilizado para mostrar los didlogos o sonidos
que la pieza incluira.

En mi caso, no lo utilice para asignar didlogos, ya que se trata de una
animacién muda, pero si que me sirvid de gran ayuda para guiar el ritmo
narrativo Para que el sonido y la imagen fluyeran al compas.

3.4 DISENO DE PERSONAJES

Con las bases narrativas definidas, empecé a desarrollar los personajes.
Realmente, da igual que estos sean personas o simples objetos geométricos,
lo mds importante en ellos es que se ajusten al caracter y tono de la historia.
Aqui es cuando nos adentramos en el Concept Art.

IMAGEN18 Sergio Navarro: disefio de cascarén, 2015.
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IMAGEN 19. Sergio Navarro: disefio cabeza tortuga,2015

En mi caso, este fue uno de los momentos mas complicados del proceso; ya
gue los personajes ademas de guardar un cuidado acabado estético debian de
representar a toda una marca. Es un dificil proceso de simplificacién, porque
debes de lograr un Unico prototipo con el que se sienta familiarizado el publico
en general. Para ello primero tuve que meditar acerca de que sentimientos
gueria transmitir y de qué manera lo haria.

En la primera parte trato de sonsacarle la risa al espectador. Ante él se
muestra una tortuga despistada y perezosa que como es de esperar acabara
cometiendo una metedura de pata. En la segunda parte intentare ilusionarlo.
Fascinarlo por algo nuevo y actual. Un grupo de astutos zorros movidos al
unisono trataran de avivar su curiosidad.
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IMAGEN 20. Sergio Navarro: disefio zorro,2015.



IMAGEN 21. logotipo Adobe lllustrator.
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La estética de mis personajes estaria ubicada dentro de la corriente del
minimalismo. Donde podremos apreciar un cierto nivel de simplificacion tanto
en su morfologia como en su cromatismo. Me desharé de lo prescindible,
quedandome asi con lo fundamental. Ya que ’ “un disefiador es un planificador
con sentido estético.”

El minimalismo también se podra apreciar en los fondos y escenarios,
sobretodo porque brillardn por su ausencia. De esta manera los personajes
guedan ubicados en un espacio indefinido, ya que el entorno no es de gran
transcendencia para ubicar el contenido de la anécdota.

Los personajes estaran compuestos por un grupo de animales: una tortuga y
una manada de zorros. El reptil representa a la pereza y la desorientacién. En
cambio los zorros se mueven de una manera agil e inteligente. Estos segundos
seran los protagonistas o el protagonista, ya que actuaran como un Unico
personaje. Todos ellos tendran un aspecto idéntico y se moveran de una
manera muy similar.

Pero, épor qué elegi estos animales y no otros?

Dentro de la fauna cada especie posee unas cualidades o unos
comportamientos innatos. Por eso es mas facil que el espectador relacione a la
tortuga con la pesadumbrez y el zorro con la ligereza que al contrario.
Mediante este sistema es mas facil guiar al espectador hacia al concepto,
hacia lo que realmente quieres transmitir.

Es por ello que también tiene su sentido la eleccién de un disefio minimalista.
El minimalismo es un movimiento que nacié a mediados de los sesenta. Pero
hoy en dia esta volviendo a experimentar un auge en muchas de sus facetas,
como son el arte y el disefio.

Pero.. ¢ Qué relacion guarda esto con el gimnasio?

Fox Fit también estd vinculado a una modalidad en pleno auge. Una disciplina
que al igual que el minimalismo tiene muchos afos de existencia, pero esta
siendo actualizada.

Dejando clara la tendencia a la que me ceiiiria, pasé a sopesar las herramientas
con las que contaba.

¢Qué herramienta serian las mds adecuada para abordar estos disefios?

[llustrator. Este es un software desarrollado por la compafiia Adobe Systems .
La funcionalidad de su interface y su practico sistema de organizacién por

" MUNARI, B.


http://www.frasesolvidadas.es/index.php?pag=frase&id=1057&tipo=Citas&PHPSESSID=24n97k7k2utckndt67vt7qbc02#arriba
http://www.frasesolvidadas.es/index.php?pag=frase&id=1057&tipo=Citas&PHPSESSID=24n97k7k2utckndt67vt7qbc02#arriba
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capas lo convierten sin lugar a duda en un programa optimo para el disefio
vectorial. Ademads es uno de los softwares mas demandados en el mundo
laboral, ya que sus desarrolladores trabajan en su mantenimiento y
perfeccionamiento dia tras dia para seguir dando servicio a lo largo de los
anos.
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IMAGEN 22. Sergio Navarro: disefio personaje por capas, 2015.

Pero... écon los personajes disefiados ya se puede animar?.

No, alin queda mucha faena por hacer. Primero hay que dotarlos de unas
cualidades fisiondmicas.

Dentro de la industria hay un sector encargado de esta labor. Su trabajo es el
de ensamblar los esqueletos y dotar de funcidn sus articulaciones. Esta no es
una tarea muy comun en el proceso tradicional, pero si que es mas habitual en
las formas mdas modernas de animacidn digital, que incorporan la técnica de la
cinematica inversa, la cual ha sido habitualmente usada en procesos como la

robdtica.

Aunque antes ya hablé sobre la cinematica inversa, me gustaria aclarar su
funcionamiento. Este es el proceso mediante el cual nuestro ordenador o
sistema informatico posicionara una cadena de articulaciones alo largo de los
ejes X e Y. Para ello hara uso de una serie de ecuaciones, dandole a nuestro
personaje una morfologia concreta y ubicandolo en el espacio y el tiempo.

Esta fue sin duda una de las tareas mas complicadas en aprender. Pero tras
conseguirlo, me di cuenta de que con un buen ensamblado del personaje, y el
uso correcto de las expresiones de cddigo correctas podia animar a una gran
velocidad y con una brillante fluidez de movimientos. Ya que estas expresiones

se rigen a partir de leyes fisicas

éCudl fue la herramienta que utilicé para ensamblar?
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IMAGEN 24. Logotipo After Effects.

IMAGEN 26. Sergio Navarro:Menu
DUIK, 2015
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Concretamente, esta animacion fue realizada con el programa After Effects,
mas la extension DUIK.

Duduf R&D

Research and Development for motion pictures production

IMAGEN 23. Logo empresa creadora de DUIK.

Al igual que lllustrator , After Effects también es un software desarrollado por
Adobe Systems. Entre todos los programas de esta empresa; este es el
destinado a la edicién de video profesional y creacion de efectos especiales.
Ya que cuenta con una interface bastante intuitiva, que organiza el contenido
en capas a lo largo de una barra de tiempo .
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IMAGEN 25. Sergio Navarro:.barra de tiempo en After Effects,2015.

De la misma manera que /llustrator, este software también es mejorado en sus
continuas actualizaciones convirtiéndolo en una de las herramientas mas
potentes dentro del sector. Otra de sus ventajas es que permite la integracion
de pluggings desarrollados por otras compafiias. Muchas de estas empresas se
especializan en facetas muy concretas. Como es el caso del joven francés
Nicolas Dufresne, que ha desarrollado la extensién DUIK para la compaiiia
DuDuF R&D . Este plugging fue creado para el uso de la cinematica inversa
dentro del mundo de la animacién 2D. Su propésito es llegar a conseguir la
creacion de personajes ensamblados y articulados adecuadamente, para que
mas tarde puedan ser animados mediante interpolaciones de movimiento.

Los pasos a seguir son los siguientes: inicialmente comenzaremos con la
ubicacién de los Puppet Pins y objetos nulos que nos ayudaran a crear los
puntos de articulaciéon. Después emparentaremos estas zonas con diferentes
controladores, creando asi las cadenas de articulaciones. Tras ello,
deberemos ajustar la funcion de los controladores. Dandole la elasticidad o
rigidez que mas se adecue a nuestro proyecto. Finalmente solo queda
animarlo. Proceso que serd abordado mas adelante.
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IMAGEN 28. Sergio Navarro;
hoja 1 Story Board , 2015
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IMAGEN 29. Sergio Navarro;
hoja 2 Story Board , 2015

IMAGEN 27 Sergio Navarro: Frame con trayectorias y lineas Bézier, 2015.

3.5 STORY BOARD

Un Story Board esta formado por una serie de ilustraciones y anotaciones
mostradas en secuencia. En el Story podemos empezar a darle un aspecto
visual a la trama, comenzando a intuir ya los movimientos de cdmaray la
organizacion espacial de los personajes. A simple vista parecen garabatos, esto
se debe a que sus realizadores no suelen poner gran esmero en sus acabados,
sino que mas bien buscan su funcionalidad.

Este sistema fue desarrollado en los estudios Disney en los afios 30; hoy en dia
sigue siendo una herramienta muy usada en la creacion de obras
audiovisuales, ya sea en el cine, la animacion o la publicidad. Por ello, hay
artistas que se especializan en este sector, estos deben de tener una gran
soltura ademas de una gran capacidad narrativa.

En mi caso fue un proceso bastante dindmico y entretenido, en apenas unos
minutos realicé una serie de trazos que me orientarian a lo largo del
proceso. Utilicé un simple |lapiz sobre folios de color blanco. El total fueron un
conjunto de 12 vifietas divididas en 2 hojas.

3.6 LAYOUT

Tanto el Story como el Layout nos ayudan a organizar aspectos compositivos y
narrativos, pero este segundo va mas alld a un nivel artistico y de ejecucion. Un
Layout ya no es un simple esquema, sino mas bien una guia a la que cefiirnos.

Para llegar a este punto debemos de estar ya familiarizados con una serie de
tecnicismo, de aqui en adelante la obra empieza a adquirir un ritmo narrativo.
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De este modo, el tiempo empieza a fragmentarse en frames , los cuales se
dividen en claves e intermedios.

En una produccién grupal, el layout sera el punto de partida para los
animadores. Por eso deberd definir el estilo grafico, el ritmo narrativo y la
organizacidon compositiva.

3.7 ANIMATICA

La animatica consiste en el testado de un fragmento animado. Como la
animacion es un proceso tan tedioso, los animadores suelen probar sus ideas
antes de embarcarse en largas horas de trabajo. Algunos de ellos usan Flip
Book, otros en cambio herramientas digitales . Pero basicamente lo que hacen
es ubicar los frames claves, para mds tarde ajustar los intermedios. La manera
de posicionar estos segundos serd fundamental para darle un ritmo narrativo a
la obra. De ellos dependerdn las aceleraciones y deceleraciones también.

Aunque mi proyecto carece de este proceso y del de Layout me ha parecido
interesante incluirlo para mostrar las diferencias que guardan la animacion
clasica o frame a frame con la informatizada. El Layout y la Animatica han sido
y siguen siendo el timoén del barco de muchas producciones de dibujo 2D. Por
eso, es aqui donde mayor ahinco suele poner un director, un mal calculo
puede alargar la produccidn a meses de trabajo.

éPero sucede lo mismo con todas las técnicas de animacion?

No. Las técnicas de animacion asistidas por computadoras nos permiten
prescindir de este complejo y tediosos proceso, estas son capaces de calcular
de inmediato una serie de valores como son: el tiempo, la posicion, la
rotacion, el punto de anclaje o la opacidad.

¢Qué proceso es mejor? .

Realmente, no hay una técnica mejor o peor, sino que cada una se adecua mas
a unas propuestas en concreto. La animacion clasica tiene una estética mas
artesanal y en muchas ocasiones mas expresiva o vibrante.

La animacion informatizada no carece de expresién, pero es menos apropiada
para tratar con formas redibujados frame a frame. Donde los huevos métodos
ganan la partida por goleada es en el ahorro del tiempo de produccién. Un
metraje seria casi imposible de realizar por una persona mediante la primera
técnica. Pero un buen profesional y conocedor de las nuevas herramientas es
capaz de lograr fructiferas obras en cuestion de dias e incluso horas con el
método de interpolacién. Porque hay que recordar que estos animadores
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trabajan con mdaquinas de una inteligencia en cierto modo infinitamente
superior a la nuestra, pudiendo animar hasta minusculas formas casi
imperceptibles a nuestra vista.

3.8 ANIMACION

Normalmente, este es el tramo mds costoso a la hora de producir. Si todo el
proceso anterior ha sido elaborado correctamente, podremos terminar la obra
dentro de las fechas y también del presupuesto inicialmente acordado. Por el
contrario una mala planificacion puede alargar el tiempo o incrementar los
costes de produccion. Asi que antes de enfrentarnos a una propuesta de este
calibre deberemos de tener algo de experiencia en el mundo de la animacidn.
Por lo tanto hay que ser realistas, y fijarnos unas metas acordes a nuestros
recursos, tiempo y experiencia.

En mi caso me hubiera sido imposible realizar las labores de disefador,
animador, colorista, publicista, guionista y encargado de efectos visuales 'y
sonoros, si hubiera seguido el método frame a frame. Pero como ya mencioné
antes, una buena formacién mas la ayuda informatica me lo permitieron.

¢Cémo se desarrollé mi proceso?

Tras ser disefiados los personajes en lllustrator, estos quedaran listos en un
formato .Ai. Este contendrd a nuestros protagonistas separados por capas.
Donde cada una de ellas alojara una parte del cuerpo sobre un canal Alfa. El
numero de capas generadas varia segun la fisionomia del personaje, pero estas
siempre suele ser mas de 15.

Lo siguiente serd importar el archivo desde After Effects y comenzar a
ensamblar los personajes uno a uno con el plugging antes mencionado: DUIK.
Esta funcidn nos permite jugar con la fisica del personaje. Podremos regular la
elasticidad y rebote de sus extremidades. Ajustandonos asi al Squash y Strech
deseado.

El conjunto de la obra estara formado por 10 ciclos y 5 movimientos simples.
Cada uno se animara por separado para una vez terminado unirlos en una
misma composicion. El método utilizado serd idéntico en cada accién.

Primero deberemos de fijar los Key frames. Desde los ajustes de cada capa
podremos modificar su punto de anclaje, posicion, escala, rotacion y opacidad.
Como siempre iremos de lo general a lo particular, animando primero las
masas mas significativas y terminando por las menos importantes.
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IMAGEN 30. Logotipo Creative
Commons.

IMAGEN 31. Sergio Navarro: ajustes de
composicion en AAE, 2015.
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Una vez fijados el inicio y fin de cada movimiento o accion tendremos que
establecer los frames intermedios. Su posicionamiento sobre la linea de
tiempo sera crucial para darle a la obra el Timing deseado.

Por otro lado, algo muy importante para darla realismo y naturalidad son: las
lineas Bézier , las aceleraciones y deceleraciones y los desenfoques de
movimiento. After Effects nos facilita este proceso mediante una serie de
graficas y trayectorias bastante intuitivas.

Lo siguiente sera reagrupar todas las animaciones en una misma composicion.
Estas deberan guardar una coherencia consigo mismas y con la musica o
sonido principal.

Finalmente solo nos quedara aplicarle los efectos especiales, cdmaras y
algunos sonidos puntuales.

3.9 POSTPRODUCION: EFECTOS VISUALES Y SONOROS.

Una vez finalizado el proceso de animacion, trataremos de pulir el acabado
estético y narrativo mediante diferentes efectos. En el medio visual, haremos
uso de: cdmaras, ajustes de color y luminosidad y efectos ambientales.

Al igual que los personajes la cdmara también serd animada, produciendo las
acciones de travelling y zoom.

Color Finesse sera el Preset gratuito que After Effects pone al alcance de
nuestra mano para calibrar la luz y el color.

Al igual que hay bancos de sonido gratuitos también los hay de efectos. Presets
que nos permitiran crear Glitch o Blur que le daran al conjunto un aspecto mas
unificado.

También cabe destacar la rica variedad de sonidos que nos ofrecen algunos
bancos gratuitos. Entre estos ruidos tenemos desde melodias hasta sonidos
habituales. Parte de ellos deben de ser sincronizados desde un principio con la
imagen, pero otros menos cruciales pueden ser ajustados en el proceso de
postproduccion. La finalidad de todos ellos es lograr un mayor nivel narrativo y
expresivo, creando una pieza de facil comprension para el espectador.

La cancidn utilizada en el video es Propeller de Silent Partner. A través de la
plataforma Youtube puedes acceder a su utilizacion bajo la licencia de Creative
Commons. Esta te permite hacer cualquier uso de ella a excepcién de fines
lucrativos.
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Finalmente todo el proyecto quedara renderizado en un archivo .mov en un
formato de compresidn H.264 que contendra el video a una resolucién de
1920 x 1080px ; a 25 frames por segundo, con una codificacién de la imagen
progresiva y un aspecto de pixel cuadrado.

RESUMEN PROCESO ANIMACION PRACTICO

Tras una larga exposicion del proceso de trabajo, creo que no estaria demas
hacer un pequefio resumen, enfatizando en los apartados que han sido mas
importantes para llevar esta proyecto adelante.

-Buscar una idea realista y original que pueda ser desarrollada de manera
exitosa.

- Estructurarla espacial y temporalmente a través de un guion.

- Darle un aspecto visual y compositivo mediante la creacién de unos
personajes y un Story Board.

- Estimar la duracion de la obra mediante el Layout o la Animatica(si hiciera
falta). Comprobando asi que los movimientos se ajusten al ritmo narrativo.

-Ensamblaje de los personajes, dotandolos de una fisionomia adecuada.
-Animacién de los personajes. Yendo desde lo general a lo particular.

-Edicidn final de la imagen y el sonido para potenciar el ritmo narrativo.

4. CONCLUSIONES

Para mi el resultado final ha sido muy gratificante. Como en todos los
proyectos hay momentos de armonia y momentos de angustia y tengo que
admitir que no ha sido facil enfrentarme a un reto de tal magnitud. Pero
gracias a la constancia, el interés y el afan de superacién he conseguido
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alcanzar los objetivos iniciales. He llegado a desarrollar un método coherente y

funcional, practico dentro del mundo laboral y que puede servir como fuente

de informacién para todo aquel que quiera realizar un proyecto u obra similar.

Cabe resaltar que han sido muchas mds las ventajas que las desventajas que
han aparecido en mi camino. Desde el primer momento he tenido a mi
disposicion una amplia fuente de informacidn gracias a la biblioteca de la
universidad, con una gran variedad de libros a los cuales pude acceder sin
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problemas debido a su buena categorizacion. Por otro lado quiero realzar la
importancia que internet tiene hoy en dia. Desde mi punto de vista son
muchos los beneficios que este entorno nos aporta. Comenzando por la
calidad de muchos de los resultados de busqueda que nos ofrece y terminando
por la comodidad. Este es sin duda un avance que agradecer, ya que nos
permite recopilar informacién desde cualquier sitio y a cualquier hora,
pudiendo asi agilizar mucho mds el proceso.

También quiero incluir entre las ventajas, la suerte de haber podido realizar la
asignatura de metodologias de proyecto en el pasado curso. Donde recibi
lecciones de gran valor, que aumentaron tanto mi capacidad de analisis como
mi capacidad critica. Generando de esta forma un aumento de confianza
conmigo mismo que me permitiria mejorar mi capacidad comunicativa .

Por otro lado también hay que decir que hubo desventajas y piedras en el
camino, pero para llegar a ser guitarrista uno debe antes de romper muchas
cuerdas. Tanto el acierto como el error nos llenardn de experiencia. Este es el
comun método de aprendizaje de ensayo y error: ®“La inspiracion existe pero
tiene que encontrase trabajando”.

Asi, que es seguro que si volviera a empezar el proyecto de nuevo no andaria el
mismo camino que un dia comencé, avanzaria por otro mds corto y apacible.
Evitando busquedas innecesarias, disefios que después no utilicé o fragmentos
de texto que después deseché. Pero esta es la forma que tiene el ser humano
de generar el conocimiento. Primero realiza un analisis, del que obtiene un
criterio, con el que finalmente desarrolla una destreza.

Hoy por hoy es imposible sacar estadisticas acerca de la capacidad persuasiva
de este anuncio. El proyecto ha sido finalizado, pero no ha llegado a ser
difundido en los medios como anuncio publicitario. Esto hubiera sido una
interesante labor a realizar, ya que no solo estariamos hablando de un spot
sino de una autentica campanfa publicitaria. Pero por desgracia no he contado
con el tiempo y los recursos suficientes para llevarlo a cabo. Asi que espero
gue esta sea una de las futuras vias de desarrollo de este proyecto. Porque
volviendo a una de las frase del maestro de la publicidad °“si no vende no es
creativo”. Y mas alla de los beneficios materiales no hay nada como sentirse
realizado tras un esfuerzo. Por ello, espero algun dia poder recoger los frutos
gue coseche durante este proyecto.

8 Picasso,P. Esta es una de las tantas frases que no dejé este incansable artista. El cual
afirmaba ser joven para toda una vida.
9 .

Ogilvy,D.
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7 ANEXO

MAPAS CONCEPTUALES

FOXFIT

I
GIMNASIO CROSSFIT

[
;QUE ES? DEMANDA COMPETENCIA

- NUEVO EN ESPANA
- ACTIVIDAD GRUPAL || CRECIENTE CROSSFIT VS.
- MOTIVACION + CLASSIC GYM
ENTRETENIMIENTO

CROSSFIT VS. CLASSIC GYM

ESTRATEGIA
COMPARATIVA

+ENTRETENIDO
+MOTIVADOR
+ACTUAL




La cinemdtica inversa como herramienta publicitaria. Sergio Navarro 35

PROYECTO

SPOT
FIJAR OBJETIVOS
JULIO
ELABORAR METODO ANIMACION
RESULTADOS
|
PRESUPUESTO MATERIAL TIEMPO
|
HERRAMIENTAS -
NINGUNO e 1 ANO
I

LABOR SOFTWARE DE
VOLUNTARIA DISENO Y ANIMACION FRACCIONADO




La cinemdtica inversa como herramienta publicitaria. Sergio Navarro

PRESUPUESTO MATERIAL TIEMPO
EFECTIVA ORIGINAL DURARERA
LLEGAR AL MEMORABLE RESISTENTE

CONSUIMIDOR AL TIEMPO

ANIMACION 2D

ANIMACION 2D
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INTERPOLACIONES

CINEMATICA INVERSA . ANIMACION CLASICA

;POR QUE?

FRAME A FRAME

+ECONOMICA
+EFICIENTE
+ACTUAL
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STOTY BOARD

\_/\\_/

Uk FormA DIFERENTE DE
HACER  DEPORT(
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GUION TECNICO

PARTE 1
ACCION 1
ACCION 2
ACCION 3
ACCION 4

PARTE 2
ACCION 1

ACCION 2
ACCION 3

ACCION 4
ACCION 5
ACCION 6

DESCRIPCION

Tortuga perezosa hadiendo
un ejercicio aburrido

Entrada de la chica atractiva en escena

El queda tan embobado
que pierde el control
de la maquina

Sale volando y aterriza
impactando contra el suelo

DESCRIPCION

Zorros corriendo

Lebantamiento peso
Zorros colgandose

Abdominales
Empujando logo

Logo y Slogan

PLANO

General
General
Primer plano

Plano medio

PLANO

General

General

General

General

Medio

Medio

ESCENARIO

Gimnasio
Gimnasio

Gimnasio

Gimnasio

ESCENARIO

Indefinido
Indefinido

Indefinido

Indefinido
Indefinido

Indefinido

CAMARA

Estatica

Zoom hadia la
cara de |a tortuga

Estética

Travelling horizontal
hacia zquierdas

CAMARA

Travelling horizontal
hada izquierdas

Travelling horizontal
hadia izquierdas

Travelling horizontal
hadia derechas

Travelling horizontal
hada derechas

Travelling horizontal
hada izquierdas

Estético

PERSONAJES

Tortuga macho

Tortuga macho
y hembra

Tortuga macho

Tortuga macho

PERSONAJES

Zorros
Zorros
Zorros
Zorros
Zorros

Ninguno

SONIDO

Correa y respiracion
Correa, respiracién
y exclamacion

Sonido de movimiento brusco

Golpe

SONIDO

Musica ascendente
Mdsica ascendente
Misica ascendente
Misica ascendente
Musica ascendente

Miisica ascendente



