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Resumen

El grafismo es el arte de elaborar un discurso audiovisual donde se utilizan elementos
graficos en movimiento como pueden ser la tipografia, el color o las figuras geométricas. Se ha
utilizado desde practicamente los inicios del cine, aunque en la actualidad se ha profesionalizado
tanto que ha llegado a convertirse en una forma de expresion artistica y comunicativa mas.

Aunque el grafismo en el cine de animacién no se popularizé hasta finales de los 90, en Japon,
peliculas como Ghost in the Shell (1995) ya anadian grafismo para introducir al espectador en un
mundo digitalizado controlado por las maquinas. Eso no quiere decir, que no hubiera
precedentes, ya que Alfred Hitchcock fue pionero en utilizar grafismo en sus peliculas. Un
ejemplo destacable es Vertigo (1958) donde el maestro y pionero del grafismo, Saul Bass,
muestra la manera de preparar al espectador para lo que va a ver mas adelante.

Dentro del grafismo podemos distinguir diferentes funciones que se utilizan segun el tipo de
discurso audiovisual que se quiera transmitir. Estas funciones pueden ser organizativas, utilizada
en la television para poder diferenciar un contenido audiovisual de otro; informativas, para que a
través de una serie de imagenes puedas informarte de una situacion en concreto; persuasivas,
utilizadas mayormente en la publicidad para intentar captar la atencion al espectador e intentar
venderle un producto; y simbdlica, donde una serie de elementos graficos en movimiento ayudan
al espectador a reconocer el producto.

Otra caracteristica del grafismo audiovisual es el discurso. Toda pieza de grafismo tiene un
mensaje que quiere transmitir, algunos mas claros que otros. Normalmente el discurso
audiovisual se divide en dos partes: Discurso Semantico y Discurso Estético.

Dentro de la creacién de un grafismo, deben tenerse en cuenta diferentes elementos que ayudan
a crear el discurso. Estos elementos suelen utilizarse de forma colectiva, pero, para poder hacer
un discurso claro hay que pensar en cada uno de ellos. Suelen dividirse en espacio, tiempo e
imagen. Si estos elementos se tienen en cuenta a la hora de construir un discurso, ayudan a un
mejor entendimiento de este.

Todas estas caracteristicas se han creado a partir de los precedentes tanto en el mundo de la
animacién como en el mundo del grafismo. En este ultimo, han habido grandes disefiadores que
han ayudado a que evolucione y se profesionalice. Grafistas como Saul Bass, Maurice Binder,
Wayne Fitzgerald, Richar y Robert Greenberg y Kyle Cooper, han inspirado a la mayoria de
personas que se dedican a esta disciplina. Sin estos grafistas, los créditos de peliculas como
Shrek, Las aventuras de Tintin: El secreto del Unicornio, Monster S.A, Wall-E y Kung Fu Panda,
posiblemente no hubieran sido lo mismo.

Palabras Claves: Grafismo audiovisual, pelicula, animacion, titulos de créditos, cine.



Abstract

Motion Graphics is the art of elaborating an audiovisual discourse in which it aspects such as
graphic elements in movement as the typography, the colour or the geometric forms are used. It
has been used since the origins of films, although currently it has acquired a professional status,
being transformed into another form of artistic and communicative expression.

Despite the use of Motion Graphics in animated films was not popular until the late 90's, in Japan,
films such as Ghost in the Shell in 1995 already added Motion Graphics in a film in order to
introduce the audience into a digitalized world controlled by machines, although that does not
indicate the inexistence of precedents, being Alfred Hithcock a pioneer in using Motion Graphics
in his movies. A remarkable instance of this use is Vertigo (1958) in which the master and
pioneer of Motion Graphics, Saul Bass shows the way to prepare the spectator for what is going
to happen.

Different functions can be distinguished inside Motion Graphics, functions that are used
according to the type of audiovisual discourse to be transmitted. These functions can be
organizational, used in television to differentiate one audiovisual content from another;
informative, in order to be informed of a concrete situation through a series of images;
persuasive, used mostly in advertising with the intention of attracting the attention of the viewer
and trying to sell you a product; and symbolic, in which a string of graphic elements in movement
helps the spectator to recognize the product.

Another characteristic of the audiovisual Motion Graphics is the discourse. Every piece of Motion
Graphics has a message to be transmitted, some of them clearer than others. Usually, the
audiovisual discourse is divided into two parts: Semantic Discourse and Aesthetic Discourse.

Inside the creation of a Motion Graphics, some elements have to be taken into account in order to
create the discourse. These elements tend to be used collectively, but, to build a clear discourse,
each one of these elements have to be pondered individually. It tends to be divided into space,
time and image. If these elements are considered at the time of constructing a discourse, they
help to establish a better process for its comprehension.

All these characteristics have been created from their precedents both in the world of animation
and in the world of Motion Graphics. In the latter, there have been great designers that have
contributed to the evolution and professionalization of Motion Graphics. Graphic artists such as
Saul Bass, Maurice Binder, Wayne Fitzgerald, Richard and Robert Greenberg and Kyle Cooper,
have been an inspiration for a wide amount of professionals dedicated to this discipline. Without
these graphic designers the motion credits of films such as Shrek, The Adventures of Tintin: The
Secret of Unicorn, Monsters Inc, Wall-E and Kung Fu Panda would not have been the same.

Key words: Audiovisual Motion Graphics, film, animation, credits, films.
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Introduccion

Diversas opiniones tedricas situan el origen del concepto de animacion a principios del
siglo XIX, gracias a la creacién de varios artefactos que empezaron a dar vida a seres
plasmados sobre el papel. Inventos como el fenaquistoscopio (Plateu y Ritter, 1831), el zootropo
(Plateu, 1834) o el kinetoscopio (Thomas Edison, 1887) ayudaron a desarrollar esta disciplina
hasta el dia de hoy. No obstante, desde el origen de la sociedad humana, el hombre siempre ha
mostrado su deseo de dotar de movimiento a seres inanimados; muestra de ello son las pinturas
rupestres, cuyos origenes se justificaron por motivos magicos y religiosos, ya que pensaban que
si pintaban favorecia a la caza; o muchas de las obras de Miguel Angel, en las que intentd
representar la gesticulacién y movimiento de los labios de sus figuras humanas para conseguir
mas realismo en sus trabajos.

Considerando este punto de partida, este proyecto no se centrara ni en los origenes ni en
como se realiza este proceso, sino que se hablard de un aspecto que ha acompafado a la
animacion a lo largo de la historia de forma discreta e indirectamente relacionada; ese aspecto
es el grafismo.

El grafismo, o disefio grafico en movimiento, es un concepto que ha adquirido relevancia
en esta ultima década pero que ha estado presente desde los inicios del cine, evolucionando de
forma paralela a este. La profesionalizacion y la sofisticacion creciente en los métodos ligados a
esta técnica han propiciado que el gran publico estime que el grafismo es una disciplina
relativamente reciente, pero la realidad es que es tan antigua como la animacion.

El grafismo siempre ha sido un factor clave a la hora de proyectar peliculas, ya que el
hecho de elegir la tipografia y el tamafo ayudaba a que una pelicula fuera mas atractiva para el
publico, sobre todo en la carteleria y en los créditos de inicios. Esta técnica era de vital
importancia, predominantemente en el cine mudo, que se apoyaba esencialmente en este tipo
de cuestiones debido a la ausencia de total de sonido, por lo que los didlogos aparecian escritos
en la pantalla después de cada escena a modo de intertitulos.

El germen de esta disciplina ha originado que en la actualidad el cine tenga muy en
cuenta la importancia de los caracteres que aparecen en los titulos, créditos y en todo el material
grafico, dando lugar a una nueva forma de expresion para la publicidad y el marketing de
grandes y pequefias peliculas.

1.1 Justificacion e interés del tema

Este proyecto se realiza como trabajo final del Grado de Comunicacion Audiovisual
siguiendo las pautas de la realizaciéon de un trabajo original de investigacion.

El trabajo explorara diferentes aspectos del disefio grafico en el cine; sobre todo, se
investigara un campo en el que existen todavia muchas incognitas por despejar y de donde se
podrian sacar conclusiones dignas de estudio; ese campo es el cine de animacion en 3D.

Las razones para la realizacién de esta investigacion son varias pero las mas relevantes
son tres; la primera es analizar la evolucion del cine de animacion en 3D desde “Toy Story” hasta
ahora, situando el foco en la mayoria de sus opening titles; la segunda, reflexionar sobre la
importancia de construir un buen diseno grafico a la hora de publicitar una pelicula de animacion,
y cdmo este ayuda tanto en el marketing como en el merchandising del producto; y la ultima
razon es la falta de investigaciones relativas a este tema.

Como ocurre con cualquier forma de expresioén artistica de largo recorrido, el grafismo ha
explorado nuevas vias de expresidon desde los inicios del cine, consiguiendo poco a poco
caracteres y colores mas cuidados, y considerando exhaustivamente qué tipo de letras y colores
pueden definir mejor tanto la idea principal de la cinta como su idiosincrasia y su publico objetivo.
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1.2 Descripcién del objeto de estudio.

Este trabajo se va a centrar en varias vertientes; la primera es el grafismo audiovisual
como concepto general tanto en cine, television como en publicidad. Aparte de eso, se analizara
toda la trayectoria y la evolucién del cine de animacion en 3D, centrdndonos en el cine
americano.

Una vez explicada la vertiente anterior, se analizara este punto de forma concisa,
exponiendo grandes éxitos del cine de animacién y explicando los caracteres que aparecen en la
pelicula y la eleccion de los colores para esta.

Aparte, se explicaran las pautas para la eleccion de un grafismo concreto para una
pelicula y los colores correspondiente.

1.3 Objetivos de la investigacion

Este proyecto de investigacion, se enfocara en varios objetivos claves para desarrollar y
entender los diferentes aspectos de la disciplina. Se realizara una aproximacion de los
principales elementos del grafismo audiovisual y se observara cémo se adapta para conseguir
un producto unico. Con este propdsito, se han fijado una serie de objetivos para este trabajo:

1.Definir el concepto de grafismo y cudl es su tarea a la hora de crear un producto audiovisual.
2.Conocer los fundamentos graficos y la finalidad del disefio audiovisual.

3.Saber cuales son los elementos que componen el grafismo audiovisual en el cine de animacion
y averiguar como interactian con la realizacién de las diferentes piezas audiovisuales.

4.Analizar la evolucién del cine de animaciéon 3D desde sus inicios y su importancia en la
actualidad.

5.Analizar las principales productoras de animacién americanas.

6.Establecer la gran importancia del grafismo en los titulos de crédito y su definicion como
elemento sustentante de la idea principal de la pelicula, tanto en films comerciales como
independientes.

Todos estos objetivos se han establecido desde la premisa de cémo el grafismo
audiovisual ha conseguido recopilar los elementos principales del disefio grafico y fusionarlos
con el lenguaje audiovisual, dando como resultado un lenguaje propio.

Aparte de lo comentado anteriormente, es importante considerar que en estos ultimos
diez afios el arte del disefio grafico se ha desarrollado de forma abrumadora, dando a lugar a
otra forma de expresion artistica. Este crecimiento se traslada a que el uso del grafismo en
largometrajes de animaciéon también haya evolucionado, dando lugar a titulos de créditos mas
refinados e innovadores que hace 20 o 30 afios.

Este planteamiento inicial produce que los titulos de crédito puedan integrarse como una
forma de contar la historia, sobre todo con la presentacion de los personajes, incluyéndose no
solo en el cine de animacion sino también en series del mismo género, aunque también se suele
utilizar en el cine y en las series con actores reales.



1.4 Metodologia y estructura de la investigacioén.

Para poder realizar este trabajo, conviene centrarse primero en los aspectos principales
que definen el grafismo en el cine, analizando los fundamentos del disefio grafico como son la
tipografia, los colores, el tamafio de fuente y el mensaje que intenta transmitir.

Considerando este punto de partida, se analizara primero el concepto de disefio grafico
como fundamento para delimitar el ambito de accidén del grafismo, pasando por el discurso que
transmite y por los elementos expresivos que divulga al publico cuando lo consume.

Seguidamente, se especificaran y analizaran aspectos importantes y destacables del cine
de animacion relacionados con este trabajo, como repasar de manera sintética la historia de la
animacion, desglosando la narrativa de estas peliculas de forma concisa y general. Ademas se
proporcionara una relacion de las diferentes productoras que se dedican a este medio,
destacando las mas influyentes en el cine americano.

Una vez expuestos estos puntos, se procedera a profundizar en el grafismo en los
largometrajes de animacion. Para ello, se estudiaran de manera pormenorizada los diferentes
titulos de crédito que destacan por su grafismo. Aparte de esto, se investigara tanto su evolucién
progresiva como los mensajes que transmiten estos ejemplos con su grafismo. Posteriormente,
se examinaran los créditos finales y los casos de peliculas que destacan en este aspecto, al
igual que en el punto anterior. Finalmente, se comentara cuales han sido las conclusiones
derivadas de la investigacion realizada en el trabajo.

La metodologia que se ha utilizado para realizar este trabajo se ha fundamentado en leer
varios ejemplares que expliquen las nociones claves del disefio grafico. Una vez estudiados
estos tomos, se han investigado otros trabajos y articulos que tratan sobre el tema del grafismo
en otro tipo de productos audiovisuales. Ademas de esto, se ha procedido a la visualizacion de
un gran numero de peliculas de animacion en 3D, tanto de los 90 como de la actualidad,
seleccionando rigurosamente una a una cada pelicula para incluirla en este trabajo. A través de
los documentos leidos y lo visto en las peliculas, se valoraran todos los elementos analizados
para justificar las razones por las que destaca el grafismo en estas cintas y por las que esta
disciplina se ha profesionalizado.



2. Fundamentos del grafismo.

2.1. Definiciéon y Contextualizaciéon

La definicién adecuada del concepto de grafismo sobre el que versa este trabajo requiere
de la inherente explicacion sobre el disefio gréfico, ya que estas dos disciplinas suelen estar
relacionadas entre si; un grafismo no puede existir sin un trabajo previo de disefio grafico que lo
sustente.

Tomando esta consideracién inicial en cuenta, cabe resaltar la definicidn de disefo grafico que
ofrece Jorge Frascara (19:1988)como punto de partida del presente trabajo; de este modo,
Frascara contempla el disefo grafico como “la accién de concebir, programar, proyectar y
realizar comunicaciones visuales, producidas en general por medios industriales y destinadas a
transmitir mensajes especificos a grupos determinados™. De la anterior cita se deduce que el
disefio grafico puede visualizarse como el arte de transmitir un mensaje a través de diferentes
elementos graficos como son la tipografia, el color o tamafio de la fuente, etc., estan pensados
previamente.

Actualmente, muchas empresas se estan especializando en crear disefos a empresas Yy
negocios particulares para que estas tengan una buena imagen con sus clientes y aumenten las
posibilidades de que estos soliciten sus servicios. El ser humano siempre ha necesitado
comunicarse, y siempre se ha apoyado en la comunicacion gréafica, mucho antes de que existiera
la escritura.. No se sabe a ciencia cierta cuando fue su inicio pero se cree que ya desde la
prehistoria los primeros hominidos intentaron dejar mensajes a través de figuras geométricas
abstractas; puntos y cuadrados acompafados de dibujos muy rudimentarios de la fauna de
aquella época. A lo largo de los siglos, este proceso ha ido evolucionando llegando a lo que
conocemos hoy en dia como el disefio grafico.

Con respecto al grafismo, se puede decir que consiste en elaborar un discurso comunicativo,
utilizando todos los recursos expresivos propios del cine y la televisién y afiadiéndole de una
manera sustancial el sentido grafico de la forma. En otras palabras, el grafismo implica disefiar
ciertos elementos como la tipografia, colores, tamano de la fuente y aplicarlas a las imagenes en
movimiento, no teniendo que estar estrictamente relacionadas con las letras (aunque es
preferible que estén conectadas en una gran parte).

El grafismo, como ya se ha mencionado antes, existe casi desde el origen del cine ya que en el
cine mudo se utilizaban letras para que la gente pudiera leer los dialogos de los protagonistas.
Desde este momento, su desarrollo ha sido exponencial, utilizandolo principalmente para
introducir los créditos en los inicios o finales de las peliculas. Cintas como las de 007 o como
Vértigo de Alfred Hitchcock fueron pioneras en este arte, ya que utilizaban letras y dibujos en
movimiento para introducir sus peliculas, de hecho, actualmente todas las peliculas de James
Bond siguen con esta tradicién.?

JAMES STIEVART

VERTIGO

cosmme
Al BEL GEDDES
“\gm TOM HELMORE
\\ HENRY JONES
RAYMOND BAILEY
ELLEN CORBY
KONSTANTIN SHAYNE
LEE PATRICK

Imagen 1: Vertigo (1958) Alfred Hitchcock. Titulos: Saul Bass

1. FRASCARA, J (1988) Disefio Grafico y Comunicacion. Buenos Aires, Argentina: Ediciones Infinito.
2. RAFOLS, R y COLOMER, A (2003) Disefio Audiovisual. Barcelona : Editorial Gustavo Gili.



La introduccion del grafismo en el cine de animacion ha sido mas tardia que en el cine
convencional (hasta mas o menos finales de los afnos 90). En este tipo de peliculas no solia
aparecer ningun tipo de grafismo en sus créditos —sobretodo las de origen americano—, en
cambio en otros paises, como Japon por ejemplo, a mediados de los 90 ya se utilizaban ciertos
grafismos como recurso para introducir al espectador en todo el mundo imaginario creado en la
cinta. Un ejemplo claro y digno de nombrar es el de la pelicula Ghost in the shell (1995) de
Mamori Oshii. Este film tiene una estética ciberpunk y se desarrolla en una ciudad futurista. En
los créditos iniciales, para introducir al publico en el mundo que se desarrolla la historia, la cinta
se apoya mucho en el grafismo, combinando los movimientos de cddigos informaticos con letras
japonesas, otorgando la sensacién de introducirnos en ese mundo donde las maquinas
practicamente gobiernan el mundo.

Cabe destacar que el grafismo no siempre esta presente exclusivamente en los créditos de las
peliculas; se suele usar segun distintas perspectivas segin como se vaya desarrollando la
historia. Sin ir mas lejos, Ghost in the shell es un buen ejemplo, ya que el grafismo no solo hace
acto de presencia cuando comienzan los créditos sino que también se utiliza para ubicar al
espectador en los diferentes escenarios que presenta el metraje, utilizando esa mezcla entre
japonés y codigo binario. Otras peliculas han utilizado ese recurso, como Titan A.E de Don Bluth
y Gary Goldman, donde cada vez que los personajes estan en una localizacién nueva, aparece
un grafismo que indica en el lugar donde se va a desarrollar la historia en ese momento,
destacandose que esta pelicula fue de las primeras en afiadir un grafismo en 3D como
introduccion, ademas de considerarse de las pocas en atreverse con la unién de dos estilos de
animacion; por un lado, animacion clasica para los personajes protagonistas y mucho de sus
escenarios, y por el otro, la animaciéon 3D que es utilizada para los antagonistas y sus naves,
ademas de utilizarla en las batallas espaciales.

Imagen 2: Ghost in the shell (1995) Mamoru Oshii. Imagen 3: Titan A.E (2000) Don Bluth y Gary Goldman.

Ya a partir del ano 1995, con la exitosa Toy Story de Pixar, los grandes estudios de animacién
empezaron a ver que el futuro de este arte estaba en la animacidon por ordenador. A
consecuencia de esto, los estudios empezaron a utilizar esta técnica para sacar sus propias
peliculas y poder competir con Pixar. Un ejemplo muy claro fue Bichos (Pixar) y Antz
(Dreamworks) cuyas tematicas principales eran bastante parecidas. A partir de ese momento, los
estudios dejan de lado la animacién tradicional para abordar las animaciones hechas por
ordenador, y algunos estudios empiezan a incluir en sus créditos grafismos tanto en 3D como en
2D para personalizar el estilo de sus peliculas.

Actualmente, el grafismo se utiliza cada vez mas en el cine de animacién en 3D, provocando que
el publico tenga una sensacion mas agradable y mas cuidada del film, marcando ya desde un
principio la tematica de la pelicula.?

3. RAFOLS, R y COLOMER, A (2003) Disefio Audiovisual. Barcelona : Editorial Gustavo Gili.



2.2 Las funciones del grafismo.

El grafismo en un producto audiovisual es un factor que anade valor al producto pero hay
que tener en cuenta que este no puede existir de forma independiente. El mensaje que quiera
transmitir dependera siempre de la idea que quiere transmitir la propia pelicula; es decir, que el
grafismo nunca podra transmitir una sensacion o una idea independiente de la propia pelicula
que acompaina.

Es evidente que el grafismo intenta representar conceptos y caracteristicas que estan
relacionados con el objeto que se representa. No se centra en una serie de imagenes que
estéticamente conecten en armonia con el producto en si, sino que pasa a formar parte del
mismo producto como un conjunto. Es mas, tiene un caracter funcional; siempre depende de
otros factores y carece de autonomia propia. El grafismo se puede clasificar segun varias
funciones genéricas que de forma intrinseca demuestran esa funcionalidad.

2.2.1 Organizacion.

Esta funcion se puede ver mas clara en la television que en el propio cine, donde aparece
en forma de sucesion lineal y con un orden temporal establecido. Para poder diferenciar dentro
de lo que es una cadena de television los diferentes productos que ofrecen, es importante que se
distingan unos de otros. Para eso, cada programa tiene que convertirse en una especie de
bloque de contenidos en el que se puedan discernir los rasgos distintivos entre varios productos.
Es en este punto donde el grafismo cobra sentido, a través de las intro o ending de cada
programa, con sus letras en movimientos, sus colores o sus figuras produce que el programa al
completo se convierta en una unidad perfectamente diferenciada del resto.

El grafismo, dentro de esta funcion organizativa, es una forma de que el espectador pueda intuir
y ser introducido a lo que va a venir a continuacion. En el caso de la television, no solo tenemos
que centrarnos en el principio y el final del programa sino que también se incluyen las secciones
que estan estructuradas en el mismo programa, utilizando los Motion Graphics para indicar
transiciones a esas secciones sin perder la unidad del producto o su idea principal. En el cine, su
funcidon es la misma pero en menor medida, ya que no existe esa continuidad que tiene la
television. Aun asi, también es importante organizar las partes de una pelicula, utilizando el
grafismo, por lo general, para indicar cual es el principio y cual es el final, sin alterar la unidad del
producto.

Es fundamental que el grafismo surja de los contenidos que el propio producto esta prologando o
introduciendo y no de forma independiente, ya que para que exista esa unidad el disefio general
de la pelicula tiene que estar relacionado de forma sutil pero directa con la idea que quiere
transmitir en un principio.

2.2.2 Informacion.

Es importante recordar que el grafismo se basa en la idea de que es un conjunto de
signos que tiene un significado tanto estético como semantico. En algunos casos, la necesidad
de transmitir informacién al espectador es prioritaria para los autores, pero siempre se debe
tener en cuenta que la capacidad del grafismo para difundir informacién es limitada, por lo que
siempre es importante a la hora de disefar, se haga una sintesis general del concepto o idea
que se quiere contar al espectador.

Para explicar esta funcion se pueden utilizar varios ejemplos que ayuden a ilustrar este
concepto, como una fotografia de un conflicto bélico donde se muestra a una serie de personas
sufriendo sus consecuencias de forma indirecta. Objetivamente, solo se trata de una imagen que
ha sacado un fotégrafo mostrando una accién que él mismo esta observando, pero detras de esa
imagen se puede transmitir a las personas que la vean una informacién que se encuentra
presente de forma indirecta. Otro ejemplo mas claro es la fotografia de alguna nebulosa o
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constelacion sacada con un telescopio. La imagen puede ser tremendamente descriptiva de
forma que aunque el publico nunca haya visto una nebulosa con sus propios 0jos, crea que es
real y que existe por su contenido descriptivo.

Imagen 4: Nebulosa de Helice o "El Ojo de dios".
Telescopio espacial Spitzer.

Cuando se quiere disefar un grafismo, hay que tener claro que se debe ser preciso con la
informacién que se quiere dar al publico, pensando previamente en los conocimientos y
preparacion de este a la hora de captar dicha informacién. Es importante que en la exposicién
del discurso audiovisual, al ser de caracter lineal, el espectador no pierda el hilo del propio
discurso, ya que una vez lo pierda es dificil que vuelva a recuperarlo, por lo que llevaria a que
perdiera el interés por lo que se quiere transmitir.

Para evitar este tipo de situaciones, se tienen que respetar unos tiempos minimos para que el
publico que esté viendo el discurso pueda digerir esta informacién y la pueda asimilar. Esto es
un factor clave para que el mensaje sea narrado e interpretado de forma correcta al espectador.

Los dos factores importantes para transmitir la informacion de un grafismo son la voz en off y las
propias imagenes. Considerando ese hecho, a la hora de elaborar el discurso audiovisual se
tiene que llegar a un perfecto equilibrio entre estos dos factores, ya que si algo que se cuenta no
se visualiza, es mas dificil que el publico presente no lo comprenda.

2.2.3 Persuasion.

La persuasion en el discurso audiovisual se fundamenta en captar la atencion y la
curiosidad del espectador segun cual sea el medio donde se emite el mensaje; en el caso de la
television y el cine se intenta captar al publico con algo que vendra inmediatamente después, en
un videoclip se llama la atencién a través de lo que se escucha o para comprar u obtener un
producto en concreto como en el caso de la publicidad. En todos estos medios, se posee un
objetivo distinto para captar la atencion del individuo, ensalzando sus virtudes.

Esta funcién es la mas relacionada con el aspecto econdmico del producto. Para que el
espectador pueda desear el producto e influir en su capacidad de decisién tiene que plantearse
un discurso bastante efectivo para que despierte el interés del receptor.

Es importante que, mediante esta persuasion, el espectador encuentre una relacién emotiva con
el producto recurriendo muchas veces a la estética como medio indicado. Es innegable que
cuando algo atractivo se nos presenta y llama la atencién, despierta otro tipo de sentimientos;
que sea atractivo estéticamente ayuda a la hora de vender el producto. Eso se puede aplicar al
mercado de los videojuegos, ya que si un juego tiene unos graficos de ultima generacién y la
estética es atrayente para el jugador, el resultado tiene posibilidades de persuadir al individuo
para que compre ese juego.



Esta funcion destaca sobre todo en el mundo de la publicidad, donde se intenta captar la
atencion del receptor para que compre un producto en concreto gracias al discurso audiovisual.
En el cine su uso ha sido menor, sin contar con los trailers de una pelicula, que entrarian mas
dentro de la categoria de publicidad que de la de cine; siendo los titulos de crédito donde mas se
puede apreciar el grafismo, ya que no intenta vender la pelicula porque el publico ya ha pagado
por verla, aunque si sirva para que el espectador sienta curiosidad y que tenga una razén para
seguir viendo el film.

2.2.4 Simbolizacion

La simbolizacién consiste en crear una imagen para un producto y que este sea mas
facilmente reconocible por el receptor. En este caso, esta funcién esta relacionada mas con la
publicidad, definiendo a la marca de un producto como maximo exponente de esta funcion, ya
que en la marca hay una serie de valores que estan relacionados con los elementos estéticos de
esta. En el cine, esto se encuentra presente en los titulos de crédito y en la carteleria,
proyectando muchas veces con éxito, que el simbolo tenga mas significado que la propia
imagen. Un ejemplo claro de esto se puede extraer de todas las peliculas de Superman, en las
que a través del logo de la S, el publico reconoce al personaje.

Imagen 5: Superman (1978) Richard Donner. Titulos: Dennis Rich y
Richard Greenberg

Pensar que el grafismo audiovisual explica mejor lo abstracto que otros medios es un error, pero
si se le da forma, imagen e incluso sonido cuando el espectador recibe esa informacion es capaz
de asociar todos esos elementos con un producto en concreto.

2.3 Discursos Motion Graphics.

El Motion Graphics o grafismo consiste en una serie de imagenes y letras que se
muestran en una pantalla para crear un discurso audiovisual, utilizando varios elementos para
poder conseguir que el mensaje lo capte el espectador de la mejor forma posible. Elementos
como los colores, las formas y los sonidos, pasan rapidamente por los ojos del receptor,
teniendo que asimilarlo todo en pocos segundos. Por eso es importante que el discurso esté bien
estructurado y unificado para que pueda tener una organizacion interna que se sostenga.

“La sintaxis de los discursos en el Grafismo Audiovisual no es rigida, no existe una
establecida a priori, sino que se crean de forma unica para cada caso. Sin embargo es
necesaria una coherencia interna entre las formas que lo estructuran, sobretodo en el
sonido.™

Dentro de esa estructura podemos analizar dos aspectos del discurso audiovisual que son
importantes para la construccion de este: el discurso semantico y el discurso estético.

4. ANDREU HERNANDEZ, A. I. (13: 2012) El Grafismo Audiovisual en Series de TV. Una Narrativa Reiteradamente Efimera. Tesis.
Valencia : Universidad Politécnica de Valencia.



2.3.1 El discurso semantico.

El grafismo audiovisual tiene un caracter lineal, de forma que el discurso se desarrolla a
lo largo del tiempo a través de la imagen y del sonido como si fuera una unidad comunicativa.
Estos discursos tienen una serie de signos que por separado no poseen tipo de significado
aparente, sino que el conjunto de signos llevan a una unidad de significado. Para dejarlo mas
claro, esto podria permitir comparar los signos con las letras del abecedario; una letra en si
puede no tener ningun tipo de significado pero eso cambia cuando las letras se unen para formar
palabras o frases, convirtiéndose esas palabras o frases en unidades de significado.

Esto se puede aplicar al discurso audiovisual ya que la conjuncién de los signos hace que se
cree un significado. La diferencia que tiene con el ejemplo antes citado es que a diferencia de las
palabras o frases, el discurso audiovisual no se estructura a partir de esquemas ya predefinidos,
es decir, que carece de una gramatica que sirva para comunicar pero aun asi, no deja de tener
un significado.®

A la hora de disefiar un grafismo, es importante dejar claro que aunque al receptor se le este
enviando un mensaje, este no tiene ningun orden expositivo a pesar de su naturaleza lineal. Un
discurso audiovisual puede tener varios mensajes transmitiéndose a la vez, a partir de unidades
de significacion y signos. La interpretacion de un mismo signo puede variar segtn el contexto en
el que esta introducido, del cual forma parte y por el cual es influido.®(19:2003)

Todo esto no se podria hacer si el discurso es de larga duracién, ya que el grafismo audiovisual
tiene que ser corto por necesidad. No por considerar que transmite poca informacion por ser
breve, sino porque su capacidad de emitir la informacién es limitada.

Para poder realizar un discurso audiovisual es clave tener en cuenta una serie de recursos que
se suelen utilizar para conseguir que la unidad de significacion tenga légica y que el receptor
pueda entenderlo. Estos recursos son los siguientes:

* La narracion: La narracion consiste en contar una serie de hechos o acciones que
realizan una serie de personajes a lo largo de un tiempo. Se caracteriza por transmitir
mucha informacion, en el caso del discurso audiovisual, mayoritariamente a través del
texto oral pero también con la imagen. Para que esto se pueda utilizar como recurso, es
necesario una narracién corta, acompafada de una serie de imagenes descriptivas y con
una estética que llame la atencién, como una animacion.

Un ejemplo de este recurso es en la pelicula de Vaiana, donde se puede apreciar una breve
narracién de la leyenda del semidiés Maui acompafiado de una serie de imagenes animadas,
ayudando a la comprension de la historia.

Imagen 6: Vaiana (2016) Ron Clements y John Musker

5. RAFOLS, R. COLOMER, A. (2003) El Disefio Audiovisual. Barcelona : Editorial Gustavo Gili.
6. RAFOLS, R. COLOMER, A. (2003) El Disefio Audiovisual. Barcelona : Editorial Gustavo Gili.



* El surrealismo: Romper la relaciéon espacio/temporal es la base del surrealismo, y esto
lleva a que sea una de las funciones mas faciles de realizar a la hora de crear un
discurso audiovisual. Esto se consigue, afadiendo imagenes que creen una serie de
conexiones con el concepto y lo estético, llamando la atencién del espectador. Aunque
los sonidos y las imagenes vistos de forma literal no tengan sentido, tienen que parecer
que estan bien integradas y que tienen algun significado.

* EIl humor: Tiene su propia forma de expresion en el discurso audiovisual. Suele ser
bastante moldeable y se adapta con facilidad a distintas finalidades. EI humor se
caracteriza por hacer que haya una complicidad entre el publico que recibe el mensaje y
el propio mensaje en si, ya que los dos se rien de lo mismo.

* La sorpresa: Consiste en hacer un giro en la ldgica del discurso. Se suele utilizar para
introducir algo inesperado o reorientar el discurso. Puede afectar de mayor o menor
manera, dependiendo del grado de intensidad. También sirve para refrescar el discurso y
que sea mas dinamico.

* La retdrica: Esta funcion tiene una doble finalidad: estructurar un discurso y transmitirlo
al receptor para que tenga el efecto deseado. Su mayor objetivo es crear un discursos
osados y que tenga el efecto deseado a la hora de llegar a su propdsito. Es crear un
discurso audiovisual sugerente, apelando a los sentidos y al sentimiento de tal modo que
se convierta en persuasivo. (19:2003). Donde se utiliza mas este tipo de funcion es en la
publicidad, ya que su objetivo es que el receptor se convenza de que necesita ese
producto. Uno de los recursos que mas se utiliza en la retorica es la metafora. El
grafismo audiovisual se compone en la mayoria de ocasiones de metaforas, se utilizan
diferentes tipos de signos, tanto simbdlicos como icénicos, combinados con diferentes
recursos expresivos para leerse todo como una unidad de significacion que no se
entiende si no se lee como metafora.

Un ejemplo de metafora, segun explica Rafael Raféls y Antoni Colomer(21:2003), son los titulos
de crédito de la pelicula Seven (1995) de David Fincher.

‘Imaginemos ahora que a las manos andénimas que hacen cosas poco habituales les
unimos musica o sonidos extrafios e inquietantes, unos textos con los nombres de los
protagonistas escritos con una caligrafia poco ortodoxa y llena de rupturas, un logotipo
(“SE7EN’) con una uve en forma de siete.[...] Son signos metaféricos que relacionamos
entre si para asignarle un significado global [...] expuesto de una manera distinta al
lenguaje narrativo del resto de la pelicula.”
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Imagen 7: Seven (1995) David Fcher. ituls.' Kyle Cooper

7. RAFOLS, R. COLOMER, A. (2003) El Disefio Audiovisual. Barcelona : Editorial Gustavo Gili.
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2.3.1 El discurso estético.

El grafismo audiovisual se crea de forma estética a través de los principios de variedad y
unidad, conceptos primordiales para construir el discurso estético. Estos dos principios, que a
priori son opuestos, tienen que coexistir en el discurso porque uno no puede existir sin el otro.
Armonia y contraste, orden y dinamismo, son principios contrapuestos que establecen una
relacién dialéctica, donde el reclamo y el rechazo mutuo es constante.

El discurso estético tiene un objetivo claro, hacer agradable y apetecible la interpretacion de
este, creando un discurso estéticamente coherente. Para eso se utiliza el principio de unidad y
variedad, para evitar una sucesion de elementos inconexos o un muestrario de imagenes sin
relacién aparente.

“La unidad tiene una dimensién temporal en el disefio audiovisual y a dicha unidad la
llamamos el hilo conductor, aquello que se constituye en el eje central del discurso.[...] En
cuanto a la variedad tenemos lo que llamamos la dinamica del contraste, aquello que
actua como contrapunto y que introduce elementos inesperados para dar un mayor ritmo
al conjunto.” (25:2003)

¢ El hilo conductor.

El hilo conductor consiste en buscar una serie de elementos para dar continuidad al
conjunto, de forma que el discurso adquiere una logica interna donde cada elemento aparece a
consecuencia de algo que precede pero también prepara la entrada a lo que viene
posteriormente.

Aunque haya muchos elementos para crear un hilo conductor, la sintonia es el principal para
construccion estructural. Otro elemento importante es el color, que si se repite constantemente
puede crear una sensacion de conjunto y continuidad. Existen otros factores aparte del color que
ayudan a la creacion del hilo conductor, pero que no adquieren tanta fuerza. Estos se consiguen
a través de la continua repeticion de elementos parecidos en el discurso.

La unidad nace de la relacién de parecidos con formas y objetos que suelen tener elementos en
comun, siendo este el que establece la estructura mas profunda del discurso, en otras palabras,
la unidad es la que se encarga de que el discurso tenga una coherencia y una estructura logica,
mientras que la variedad trata de anadir recursos estéticos.

« La dinamica del contraste.

El contraste consiste en dar un contrapunto para dar dinamismo y asombro al discurso
visual. Contrarresta la linealidad del hilo conductor con elementos inesperados que ayudan a la
estética del discurso. El contraste se produce cuando entre la variedad de signos que aparecen
en el discurso se utiliza una serie de signos que son totalmente contrarios a los mostrados
anteriormente.

Segun los elementos que se utilicen para crear ese contraste, el discurso semantico puede
cambiar totalmente y dotarle de un significado totalmente distinto. Por ejemplo, una sucesion de
imagenes de comida presentadas una detras otra. Si en medio de esas imagenes se colocan
otras que muestran los origenes de los productos, se puede entender que el discurso trata de
ofrecer la idea de que esos alimentos son naturales, pero si entre esas imagenes de comida se
entremezclan imagenes de gusanos y otro tipo de insectos, el discurso puede cambiar creando
en el espectador un sentimiento de aversién a esa comida.

La variedad crea centros de interés, estos centros se utilizan para conseguir que el receptor
diriga la mirada hacia un punto en concreto para que tenga una serie de sensaciones que estan
previamente pensadas. Para crear esos puntos de interés, se tiene que llamar la atencién de la
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gente, contrastando un simbolo o imagen con el resto que son totalmente opuestos, adquiriendo
un caracter ritmico que lo transforma en una unidad en conjunto.

2.4. Elementos expresivos.

El grafismo audiovisual se trata de un discurso heterogéneo donde se rige por la forma
del discurso. Esta forma se refiere a la totalidad del discurso, el cual se compone de un conjunto
de elementos perceptivos. Aunque normalmente se suele asociar con la imagen, también hay
que considerar otros aspectos como el sonido. Todo esto constituye una serie de elementos
expresivos con el que le damos forma a la unidad discursiva.

Cuando se habla de la forma, se refiere como un contenedor en donde se encuentra diferentes
elementos expresivos del grafismo audiovisual como es el espacio, el tiempo, la imagen, el
sonido y la tipografia.

2.4.1. El espacio.

“El espacio es ambiguo por definicion”.® Esto es lo que afirma Rafael Rafols y Antoni
Colomer (29:2003), refiriéndose a que el espacio donde se produce el discurso audiovisual no
tiene unos estandares oficiales que lo delimite. En el cine, para delimitar los espacios se utilizan
los fondos para que el espectador en la mente se cree su propio escenario, utilizando las
imagenes reales, pero en el grafismo, no utiliza espacios reales sino que se inventa inspirado
con las imagenes reales y tiene que buscar sus propias pautas para delimitar esos espacios.

En el grafismo audiovisual se utiliza un espacio abstracto que no se rige por ninguna ley de
perspectiva y donde sus creadores deciden el orden y la manera en la que los elementos van
apareciendo. La lectura espacial es imprescindible a la hora de crear un espacio, el espectador
sin darse cuenta lo hara de una manera u otra. Lo grande estéa cerca y lo pequefio esta lejos; las
figuras enteras estan delante y las incompletas estan detras; las formas que se mueven rapido
estdn mas cerca y las que se mueve mas lento estan lejos. El receptor puede no darse cuenta
en primera instancia de todos estos aspectos pero crea en su mente un espacio imaginario que
le da coherencia al discurso.

* La estructura del espacio.

Para establecer una buena comunicacién con el espectador, hace falta que se haya un
espacio bien estructurado, ya que sino el espectador no podra hacer esa lectura de forma
correcta. La estructura es la parte mas estatica del discurso, es el hilo conductor que determina
la colocacion de las imagenes.

Para conseguir una estructura con unos niveles de coherencia interna optimo para la lectura del
discurso, se tiene que establecer un orden jerarquico en su organizacion para tener un orden
interno y una coherencia en la exposicion. Para eso, se tiene que establecer prioridades en los
signos, figuras o imagenes que se quiera exponer, porque sino existe, esos elementos entraran
en competencia entre ellas y se anularan las unidades del discurso.

Cuando se habla de delimitar el espacio, no se refiere a que se tenga una delimitacién exacta
sino cual es su entorno y su ubicacion. Existe una cohesién de dos estructuras: la de superficie,
la realidad bidimensional, y la de profundidad, que se trata de la tercera dimension sugerida.

8. RAFOLS, R. COLOMER, A. (2003) El Disefio Audiovisual. Barcelona : Editorial Gustavo Gili.
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¢« Modelos estructurales.

La organizacion de las formas tiene diferentes grados de articulacion, que puede ser mas
rigida o mas maleable, no hay ningun modelo estructural que no cumpla estos parametros. Por
otro lado, por su dimension temporal, el modelo estructural puede llegar a ser mas estatico o
mas dinamico.

En la estructura estatica o diagramacion, los elementos que se ven en la pantalla se organizan a
partir de una idea interior que predefine las relaciones espaciales. Esto se produce cuando hay
una rigida estructura y se ordena el espacio de tal forma que el mensaje se entienda de la mejor
forma posible por el espectador. Este tipo de estructura se realiza cuando la funcién mas
importante es informar, evitando que el mensaje sea ambiguo.

En la estructura dinamica, los elementos estructurales intervienen de forma minima en el
discurso audiovisual, dejando libertad al creador para que las formas fluyan sin restricciones
pero siempre intentando que conserve su coherencia interna. Esto hace que evolucione y varie a
lo largo del tiempo, manteniendo sus constantes de incertidumbre, novedad e impredisibilidad.

* La estructura de la superficie.

El espacio natural del Grafismo Audiovisual son las pantallas, tanto si son de cine como
de television o como de ordenador. Las pantallas pueden variar las medidas pero las
proporciones estan estandarizadas en algunos modelos. Esta proporciones se establecen por la
relacién que hay entre la altura y la anchura. La proporcién que tiene una pantalla de television
es 4:3 (anchura/altura) en una relacién a 1'33:1. El formato panoramico, que es mas proximo al
cine y es el formato que utilizan actualmente las pantallas LCD y LED , usa una proporcion 16:9
en una relacion 1'77:1

En las pantallas de cine el formato se divide en dos modelos, que dependen del tamafio de la
pelicula que se este utilizando. Se suele utilizar las peliculas de 35 mm y 70 mm.

En las peliculas de 35 mm, las relaciones varian segun el uso que se le de a las lentes
anamorficas que graban la imagen comprimida lateralmente y se descomprimen en la
proyeccién. Estas relaciones suele ser de 1'65:1, 1'85:1 y 2'35:1. En las peliculas de 70 mm, se
da una relacién de 2'2:1. Un caso es el Cinemascope, un sistema cinematografico anamaérfico
que utiliza un factor de expansion de 2:1.

Esta claro que el soporte del Grafismo Audiovisual esta totalmente predefinido. Esto es muy
importante porque para hacer un buen disefio se tiene que tener en cuenta el espacio donde se
va a trabajar. Sabiendo de antemano las relaciones espaciales es mas facil hacer un trabajo
optimo. Se tiene que aclarar que en una pantalla rectangular; a través de diagonales, ejes
horizontales y ejes verticales; se producen varios puntos de interés. El centro de la pantalla es el
punto de interés por naturaleza, siendo el eje estructural por excelencia. Darle importancia al
centro de la pantalla como punto de interés crea un eje visual bastante potente, el cual puede
soportar el peso de la accion. También los ejes horizontales y verticales son puntos de interés
pero en menor medida que el centro.

Las relaciones espaciales no se centra en solo en lo que hay dentro de la pantalla, también hay
otro recurso que se llama fuera de campo, este se refiere a todo el espacio imaginario que en la
pantalla no se ve. Para que este recurso funcione, el espectador tiene que imaginarse que el
espacio existe mas alla de lo que se muestra en pantalla y que sugiera continuidad, para eso se
suele utilizar formas que se corten en borde de esta y también utilizar formas en movimiento que
entren y salgan del espacio delimitado por la pantalla, abriendo posibilidades que las
estrictamente fisicas.
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¢ La estructura de la profundidad.

La profundidad tiene una gran potencia visual y le da mas matices que el espacio plano.
La tridmensionalidad realista es dificil de conseguir pero una vez leida, no hay variacién posible.
Hay formas que hacen posible que exista esa tridimensionalidad y que nos parezca que hay
profundidad en las imagenes. La superposicién de planos y la transparencia, las sombras de los
objetos, el desenfoque y los contornos difusos y la mas importante, el esquema figura-fondo;
todos estos recursos ayudan a que se delimite un espacio interior y uno exterior.

Las formas normalmente tienen dos perfiles simultaneamente; una de ellas es el perfil de figura 'y
otro es el perfil de fondo. Segin como leamos esas formas, obtendremos distintas maneras de
interpretar la profundidad. Si leemos como figura, la imagen la leemos de dentro hacia fuera, eso
quiere decir que la figura se recorta sobre el fondo. Pero si leemos el fondo entonces pasara
justamente lo contrario, convertimos la figura en fondo y el fondo lo que es figura.

También las formas suelen agruparse, creando relaciones entre ellas por similitudes o parecidos
con el perfil, luminosidad, colores, tamaro, etc. También se crea relaciones por la disposicion
espacial, como la proximidad, la superposicion o la disposicion ordenada de las formas. Estas
relaciones entre formas distintas cuando tienen un nivel de complejidad mas o menos alto, se
crea los planos de profundidad.

2.4.2 El tiempo.

En el tiempo se realizan las relaciones espaciales de las formas, carecen de un caracter
estatico sino que mas tiene un caracter variable. Cada elemento o forma que aparece en
pantalla tienen un tiempo determinado, algunos tienen mas tiempo y otros menos, dentro de un
flujo que queda determinado por el ritmo de acontecimientos que debe tener cierta coherencia en
el discurso. Este flujo se marca por momentos en que la imagen y la musica se fusionen dando
lugar a un solo elemento expresivo.

El movimiento es otra caracteristica que siempre aparece en el Grafismo Audiovisual, siendo una
forma de expresiéon dinamica que es expresada en el tiempo. Una de las formas mas comunes
de creacion de movimiento es la animacion.

Se podria decir que el tiempo es un elemento que se divide en dos factores principales que
ayudan a la creacion de un discurso audiovisual: el sonido y el movimiento.

« El sonido.

El sonido tiene la funcién de acentuar la carga emotiva de la comunicacion, haciendo que
esta envuelva al espectador en una dimension donde se sienta dentro. El sonido influye en la
creacion del espacio ya que normalmente se relacionan ciertas imagenes con algun sonido
dotandolo de un mayor protagonismo. Todo esta relacién de imagenes y sonido hacen que
refuercen el espacio creado visualmente.

Cuando se habla que el sonido ayuda a crear una dimension espacial, hormalmente se quiere
referir que ayuda a definir el espacio donde produce el discurso. Se puede distinguir diferentes
categorias de sonidos para ayudar a definir el espacio del discurso:

» Sonido diegético: En un discurso audiovisual el sonido diegético se refiere a los sonidos
cuya fuentes sonoras se puede apreciar en la pantalla. Lo escucha el personaje y el
espectador.
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» Sonido no diegético: El sonido no diegético en un discurso audiovisual se refiere a que la
fuente de sonido no sale en pantalla pero esta dentro del espacio imaginario. Lo escucha
el personaje y el espectador.

» Sonido extradiegético: En el discurso audiovisual el sonido extradiegético se refiere a un
sonido cuya fuente en la pantalla no esta y no existe en el espacio imaginario. Lo
escucha solamente el espectador. Normalmente el sonido extradiegético esta compuesto
por una banda sonora o una cancién para aumentar la emotividad del discurso.

También dentro del concepto sonido esta compuesto por palabras, musica y efectos sonoros. El
silencio también lo podriamos incluir ya que es un recurso expresivo con valor propio. En la
pelicula Alien: el octavo pasajero, en toda la pelicula no suena ninguna banda sonora ya que la
intencion del director era dotar a esos momentos de silencio de tensiéon. Aunque en el grafismo
audiovisual se le llama mas pausa que silencio, se suele utilizar para hacer una pausa en un
ritmo frenético o ser la preparacion de un cambio de ritmo. A continuacion se analizara los
conceptos nombrados anteriormente:

* La palabra: La palabra tiene normalmente una funcion informativa. El texto oral tiene una
gran fuerza narrativa, capaz de estructurar tanto la visibn como la audicion, su presencia
en el discurso hace que se anteponga antes otras formas de comunicacion y su
contenido determina el entendimiento del discurso por parte del receptor. El inicio de
Kung Fu Panda (2008) es un buen ejemplo, donde aparecen imagenes en 2D
acompanado de un relato que refuerza el significado narrativo de la escena.

Imagen 8: Kung Fu Panda (2008) Mark Osborne y John Wayne
Stevenson.

La palabra puede ser parte de la musica, pero su efecto en el espectador hace que disminuya o
desaparezca esa funcion informativa que tanto le caracteriza.

* La masica: La musica tiene una gran fuerza para de evocar sentimientos en el discurso
audiovisual y que este envuelva al espectador captando el mensaje, provocando ese
sentimiento buscado. La unién de la musica y de las imagenes, provocara que en la
musica tenga mas precision, su significado cobrara mucho mas sentido y su intensiones
seran mas clara.

* El efecto sonoro: El efecto sonoro es la simulacion de los sonidos. Tienen capacidad
icénica, tanto por si mismo como ligados a la imagen correspondiente. Los efectos que
mas suele atraer al espectador son aquellos en las que el sonido es mas intenso y mas
definido. Un ejemplo podria ser el sonido de los sables lasers de la saga Star War que
es bastante reconocible para cualquier persona, incluso si se le tapara los ojos
reconoceria ese sonido.

El sonido es una pieza fundamental para crear la estructura de un discurso porque obliga a las
imagenes a ser sucesivas y lineales. La presencia del sonido influye en la interpretacion de las
estas, reforzando el ritmo visual. También los movimientos de las formas audiovisuales
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entrelazadas con la musica hace que sean mas ligeros y fluidos, habiendo una mayor cohesion
entre ellos dandole un mayor sentido.

¢« El movimiento.

El movimiento es connatural a la imagen que se expresa mediante el tiempo. No se
puede entender de forma similar la relacién de la imagen con el espacio en una imagen estatica
y otra en movimiento. En la imagen estatica el tiempo se utiliza para profundizar en la lectura y
en la imagen en movimiento implica transformacion.

Las formas que actuan en un momento determinado establecen ciertas relaciones, también
suelen haber relaciones con las formas anteriores y posteriores. EI movimiento establece
interacciones con las partes de un discurso asimismo se establece las partes con el conjunto
general. El conjunto de los movimientos en el interior de la pantalla esta relacionado con las
diferentes velocidades de desplazamientos que se producen en el interior.

El ritmo [...] se refiere a la similitud de velocidad, direccioén, parecido formal,etc., entre un
numero determinado de elementos, de manera que entre ellos se establece nexos de union.’
(37:2003) Los movimientos que sean similares en una pantalla se unifican, aunque sean
imagenes distintas entre si.

El movimiento que se produce por la sucesiéon de imagenes, siempre se ha asociado con el
concepto de edicion. En la edicion se selecciona los fragmentos que se va a incluir en el discurso
y en que orden. La entrada y salida de las imagenes puede ser de dos formas; una puede ser a
través de los bordes de la pantalla y otra puede ser a través de la transicion de las imagenes, ya
sea por fundido o por corte.

Los conceptos de movimiento y animacion suelen utilizarse de forma similar, pero en realidad
expresan cosas diferentes entre si. La animacién se trata de imitar o recrear un movimiento
presente en la naturaleza como seres vivos, personas e incluso objetos. La animacion implica
movimiento pero eso no implica que el movimiento sea animacién, sino que es la manera mas
interesante y creativa para crear movimiento.

2.4.3 La imagen.

El concepto de imagen en el Grafismo Audiovisual es bastante amplio y poco preciso.
Dentro de este concepto hay varios significados, para ser exacto hay tres. El primer significado,
se refiere a la forma en la que el espectador reconoce la imagen porque tiene un parecido a lo
que representa, este es el caso de las imagenes grabadas. El segundo ve la imagen como todo
lo que se vea en pantalla, factores como el tiempo, el espacio e imagen, hace que todos estos
elementos se entiendan como un mismo elemento. El ultimo significado es el mas amplio y que
abarca varios factores que es la propia visidon de una empresa que vende algun producto, este
ultimo se desechara porque no esta muy relacionado con el disefio.

La imagen en el grafismo se entiende con los principios del lenguaje audiovisual, para eso si
alguien quiere convertirse en disefiador audiovisual tiene que tener un conocimiento minimo de
todas las disciplinas del lenguaje audiovisual como camara, iluminacién, edicion, etc. ya que
crear un discurso audiovisual es bastante complejo. Los elementos mas importantes en la
imagen son: el color, la luz, la tipografia, la animacion y la imagen grabada.

* El color: El color consiste en percibir la realidad fisica a través de el ojo humano. Es el
resultado de la sintesis aditiva de la luz en proporciones de azul, verde y rojo;
combinando esos colores se obtiene el resto de colores donde el blanco es la union de
todos y el negro es la ausencia de colores.

9. RAFOLS, R. COLOMER, A. (2003) El Disefio Audiovisual. Barcelona : Editorial Gustavo Gili.
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La experiencia perceptiva del color se compone a priori de tres parametros que se producen a la
vez: El tono, el brillo y la saturacion.

o El tono, también conocido como el color, consiste en las diferentes longitudes de
onda electromagnética y como se percibe en el ojo humano, dando lugar al color.
Esos atributos permite que se le llame rojo, azul, verde, etc.

o El brillo se refiere a la intensidad luminica de un objeto o varios, dicho con otras
palabras, la cantidad de luz que percibe el ojo humano al observar el color. Cada
color tiene su propia escala de grises que contiene una luminosidad en concreto.

Aparte de estos parametros, hay otros que son importante para describir la luz. Esta /a textura
que se refiere a las variaciones que sufre la superficie del color. También un color puede ser
plano, que el color es uniforme, o volumétrico, cuando hay una fuente de luz que le da un
espacio tridimensional. Otro parametro es que un color sea transparente u opaco, segun lo que
se pueda ver a través de él.

Un fendbmeno perceptivo es la relacién de colores, la cual un color es percibido de forma distinta
dependiendo del contexto y de la relacion de afinidad que se encuentra con sus colores vecinos
en la escala cromatica.

El color posee una gran capacidad de transmitir atraccidén visual y ademas es emotivo. Es un
medio que estimula fuertemente los sentidos, especialmente cuando se encuentra en su estado
mas puro. Esto le otorga una capacidad comunicativa bastante elevada, porque el ser humano
en su cerebro asocia los colores con algunos sentimientos, dando la oportunidad de poder
expresar un mensaje al espectador con solo ver un color.

* La luz: Uno de los elementos mas importante a la hora de estructurar el espacio es las
relacion entre la luz y la sombra. Esta relacién consiste en situar los componentes del
espacio en un foco de luz, que generalmente esta fuera de pantalla o espacio visual,
creando un sentido de unidad y coherencia. Esto hace que esta relacidn crea un espacio
creible gracias a los claroscuro.

La luz puede llegar a ser muy descriptiva con los espacios a través de distintos signos visuales,
como la direccion de la luz o la inclinacion respecto a los ejes horizontales o verticales. La
intensidad de la luz variara segun la potencia que tenga esta y de la distancia que se encuentra
del objeto. La difusiéon o concentracion depende de la incidencia directa con el objeto y de un
paso directo de luz a sombra.

El resultado de la incidencia de la luz en un cuerpo, es la creacion de sombras, que uede ser
propia o proyectada. La sombra propia se trata de aquella parte del propio objeto iluminado que
no le llega el foco directo de luz. Por ejemplo, si a una persona le llega un foco de luz de frente,
toda la parte frontal de la persona estaria iluminada pero la parte trasera no, habria sombra. La
sombra proyectada es la que es arrojada por el suelo, gracias a que se interpone el objeto
iluminado del foco de luz, esto es muy importante cuando se quiere determinar su posicion
relativa.

Otro fendbmeno que sucede con la percepcion luminica de un objeto es la luz reflejada. Esta
depende especialmente de la luz que absorbe el material del objeto, exactamente de la cantidad
absorbida y de la cantidad proyectada, incidiendo como foco luminico, en menor medida, en el
resto de objetos que se encuentra alrededor.

La luz se percibe mediante el color, y se percibe como color. Si en una imagen se quitara la
escala cromatica de colores, se obtendria blanco, negro y una amplia gama de grises. Cuando
realmente actuan los matices es en su estado mas puro: el blanco y el negro. En una imagen
donde se alteren los valores luminicos se alteran esos matices de grises, entremezclandose
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entre fondo y figura, perdiendo los perfiles y el espacio volviéndose ambiguo. El claroscuro tiene
valores expresivos muy alto, pudiendo llegar a tener un gran sentido emotivo.

» La Tipografia: Consiste en el arte y técnica de crear selecciones de tipos de letras para
realizar textos. En palabras de Stanley Morrison, unos de las personas mas influyentes
en el mundo de la imprenta y de la tipografia :

“Arte de disponer correctamente el material de imprimir, de acuerdo con un
propdsito especifico: el de colocar las letras, repartir el espacio y organizar los
tipos con vistas a prestar al lector la maxima ayuda para la comprension del
texto escrito verbalmente.”"°

El grafismo audiovisual no crea tipografias nuevas pero en cambio, crea grandes
relacione tipograficas. Somete a esta a crear un juego semantico y formal para transmitir
un mensaje o idea. Demostrando que tiene una enorme capacidad de adaptacion al
tratamiento temporal, dandole bastante uso a la creaciones de espacios, la cual esta
relacionado con la creacion de tiempo.

Las familias tipograficas consisten en afadir una serie de caracteristicas estéticas en una
letra y utilizar estas caracteristicas para crear el resto de letras y signos que le van
acompafnar, conformando todos un estilo propio que los engloba.

La eleccioén de la tipografia depende de el mensaje o idea que quiere transmitir el emisor
a los espectadores. Para que esto funcione se tiene que tener claro cual es la finalidad
del tipo de letra, que ayude a mejorar la comprension del contexto. El ordenador tiene la
capacidad de modificar y distorsionar, es por eso que uno de sus mayores peligros sea la
modificacion aleatoria de la letra, ya que puede perder el sentido comunicativo y
difuminar el mensaije final.

La tipografia es una fuente inagotable de recursos creativos donde se le puede encontrar
usos nuevos Yy aplicaciones. Pocos elementos hay en el grafismo audiovisual que tenga
tanta utilidad y que sea tan maleable como la tipografia.

* La animacién: Consiste en dotar de movimiento a un objeto inanimado a través de
diferentes técnicas, definiendo la trayectoria de los modelos, sus acciones principales y
conseguir darle la expresividad necesaria para que comunique lo que el autor desea. Hay
varias técnicas que se suelen usar para conseguir este fenomeno, que son:

» Animacién tradicional: Técnica que consiste en dibujar frame a frame el movimiento
que quieres dotarle al personaje o escena en general. Para conseguir este efecto, es
importante destacar que segun varios estudios, el ojo humano capta 24 imagenes por
segundo. Con este principio nacié la animacion, puesto que para que un objeto
inanimado pueda moverse, se debia dibujar 24 dibujos diferentes en un segundo.
Aunque normalmente se solia dibujar 12 y duplicarlo para llegar a los 24. Mas
adelante se incorporaron acetatos, el cual facilitaria el proceso dejando los fondos
fijos y animando las partes con movimiento.

= Stop-motion: Este tipo de animacion tiene el mismo principio que el anterior, pero en
vez de ser dibujado, se utilizan objetos reales y se sacan fotos con cada unidad de
movimiento de mismo objeto. La velocidad del objeto dependera del numero de
fotogramas que tenga el movimiento, si es un movimiento rapido se necesitara menos
fotogramas pero si es lento se necesitara muchos mas. Para conseguir que esto hace
falta registrar cada uno de las posiciones para crear una sensacion de continuidad en
los movimientos.

10. WIKIPEDIA. Tipografia.< https://es.wikipedia.org/wiki/Tipografia > Consulta : 18 de junio de 2017.
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= Rotoscopia: Consiste en crear animaciones a partir de imagenes reales, normalmente
se suele grabar las escenas con actores reales y posteriormente se utiliza como
plantilla para hacer la animacién. Es una técnica peculiar pero que se ha utilizado
mucho, sobretodo a principio del siglo XX con peliculas como Blancanieves. También
hay casos mas recientes como la pelicula A Scanner Darkly.

Imagen 9: Scanner Darkly (2006) Richard Linklater.

= Animacion digital: Es la evolucion natural de la animacién tradicional. Consiste en
crear fotogramas claves y que el software del ordenador cree los fotogramas
intermedios, de forma que el ordenador se interpreta el movimiento que hay entre
estos fotogramas claves. Este tipo de animacién abarata los costes de produccion, ya
que no hace falta que se dibuje frame a frame.

= Animaciéon 3D: Trata de crear animaciones y espacio en 3D, dotandolo de una gran
fuerza visual y dandole profundidad a ese espacio. Una de las técnicas que se suele
utilizar, sobre todo en los videojuegos, es el motion capture que consiste en grabar
movimientos de actores con camara y trajes especiales para registrar los movimientos
del actor y posteriormente aplicar esos movimientos a un personaje en 3D, dandole
mas realismo a la animacion.™

+ La imagen grabada: Es una de las fuentes mas importante de suministro de imagenes
para el grafismo audiovisual. Aunque la imagen este bien grabada, no sirve de nada si a
la hora de afadirlo en un grafismo, no ayuda al entendimiento del mensaje. Cuando una
imagen sirve para conseguir una perfecta integracion en un entorno grafico, se le llama
sentido grafico de la imagen.

11.ANDREU HERNANDEZ, A. I. (13: 2012) El Grafismo Audiovisual en Series de TV. Una Narrativa Reiteradamente Efimera. Tesis.
Valencia : Universidad Politécnica de Valencia.

19



3. Historia de la animacion.

Concebir cual es el origen del cine de animacion puede ser algo bastante difuso, porque
no parece haber un indicio claro de déonde y como empez6 la idea, ya que hay varios referentes
histéricos que llevaron a la concepcién de este tipo de cine y su posterior desarrollo. No se
puede explicar la historia del cine de animacion en 3D sin hablar antes de los origenes del cine
de animacién tradicional y sus antecedentes, como el teatro de sombras, el cémic y diferentes
inventos creados a finales del siglo XIX y principios del siglo XX.

Como ya se ha mencionado en apartados anteriores, todo comenz6 con las pinturas rupestres.
No eran imagenes en movimiento pero dejan clara la necesidad de las personas de aquella
época de contar historias a través de dibujos. Este tipo de pinturas se consideran antecedentes
del cine de animaciéon porque en ellas se pretendia representar el movimiento sin poseerlo.
Posteriormente, alrededor del 5000 A.C, en la isla de Java, Indonesia, surgidé otro antecedente
del cine de animacién, el teatro de sombras, también conocido popularmente como “sombras
chinescas”, que consiste en utilizar una luz y una serie de figuras para contar una historia a
través de las sombras que proyectan estas figuras en una pared lisa. Este tipo de teatro se
popularizé llegando a diferentes civilizaciones en Asia como lo son la antigua China o la India.

Ya en la época del Barroco, el jesuita Athanasius Kircher, uno de los cientificos mas
importantes de la época, cre6 un aparato prototipo de lo que seria un proyector de diapositivas.
Posteriormente en Europa, el fisico Etienne Gaspard Robert desarrollé el invento llamado
Fantasmagorie en 1794, en el que el dibujo antecede a la fotografia. Por la misma época,
aparece el Taumatropo, una especie de juego oOptico de alternancia de dibujos creado por el
medico John Ayrton en 1824 para demostrar la persistencia retiniana. Entre 1828 y 1832 nace
otro invento, el Fenaquistoscopio de Plateau, dispositivo que se asemejaba al Zootropo de
Horner; tambor con estrias que contenia dibujos y que mostraba movimientos en diferentes
momentos, este giraba y se producia un efecto de continuidad.

Sobre esa época nace la fotografia, invento sin el cual no hubiese existido el cine tal y
como se concibe en la actualidad. Alrededor del 1852, se empezaron a sustituir los dibujos por
fotografias en inventos como el Zootropo para asi conseguir imagenes animadas. De esa forma,
mientras se iba aumentando la velocidad de emulsiones fotograficas, se conseguia fotografiar
movimientos reales para evitar poses fijas de esos movimientos.

Imagen 10: Praxinoscopio (1877). Emile Reynaud.

Mas adelante se consiguié una mayor flexibilidad en el movimiento de las figuras con el
Praxinoscopio en 1877, del inventor francés Emile Reynaud, que consistia en un tambor giratorio
con un anillo de espejos colocado en el centro, encontrandose los dibujos en la pared interior del
tambor, de esa forma, al girar el tambor, los movimientos son mas reales y pareceria que estan
cobrando vida. Reynaud aplic6 este invento al feafro praxinoscopio, desarrollando una
combinacion de espejos donde se movian figuras luminosas. Con este artefacto se podian
proyectar peliculas animadas con argumento, posibilitando el visionado del publico en una
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pantalla, donde se acompafiaba con musica y efectos sonoros. Este espectaculo se inicid en
1892, tres afios antes de la primera sesién de cine con publico. Las representaciones se
llevaban a cabo en el Museo Grévin de Paris con peliculas que duraban alrededor de diez
minutos donde se empleaban las bases de la animacion moderna, dibujando los personajes
sobre papeles transparentes para evitar la repeticion de fondos (David, 2008:12)".

3.1 Los pioneros en la animacion cinematografica.

En 1895 fue el ano oficial del nacimiento del cine, pero el cine de animacién, sin
embargo, se concibe diez afios mas tarde, en 1905. En ese afo, Segundo de Chomén realizé la
que se considera para algunos la primera animacién de la historia, El hotel eléctrico, en 1905,
aunque otras fuentes afirman que se estrené en 1908. No obstante, segun la historia oficial,
cuyas fuentes son predominantemente anglosajonas y francesas, atribuyen este puesto a James
Stuart Blackton, un inglés afincado en Estados Unidos, con La casa encantada (The haunted
House) en 1907. Ese mismo afo, Segundo de Chomén participé con los hermanos Pathé en Los
Ki ri ki, que fue una de las primeras peliculas coloreadas con un sistema creado por el propio
Chomon. Aunque a Segundo de Chomon y James Stuart Blackton se les considera los primeros
en rodar cine de animacioén, lo cierto es que habia una tercera persona en discordia que se
disputaba ese titulo, el francés Emile Cohl.

James Stuart Blackton (1875-1941), fue un ilustrador y periodista inglés nacido en la
ciudad de Sheffield, en el condado de Yorkshire. Rodé en 1900 una de las primeras
producciones animadas, The Enchanted Drawing, en la que realizaba dibujos de rostros en una
pizarra, donde intentaba cambiar las expresiones faciales con trucos de sustitucion. En 1906
realizé la pelicula por la cual le consideran uno de los primeros en realizar el primer dibujo
animado de la historia ya que sus animaciones se conseguian por la sucesion rapida de
fotogramas. Posteriormente en 1907, estrend el cortometraje, Haunted Hotel, donde introdujo por
primera vez la técnica de animacion llamada stop motion, utilizando objetos en tres dimensiones
para sus animaciones. Ya en 1909 estrend, The Magic Fountain Pen, en el que una pluma
animada traza dibujos en un folio en blanco.

Segundo de Chomén (1871-1929), cineasta espanol nacido en Teruel al sur de Aragén.
Inventd un mecanismo de control de la manivela de la camara mediante el cual se podia trucar el
tiempo y el movimiento de las imagenes. A partir de este descubrimiento, desarrollé la “camara
16, con la cual filmoé la mayoria de sus cintas mas arriesgadas. Entre lo mas significativo de
Chomon, aparte de El hotel eléctrico; estaba La poule aux oeufs d'or, basada en la fabula de La
Fontaine; La maison hantee, donde se narra una pesadilla realizada con sombras chinescas y
transparencias; y Le Theatre du Bob, en la cual se podian observar mufiecos articulados
haciendo varios deportes.™

Emile Cohl (1857-1938) era un dibujante de cdmics francés nacido en Paris. Empezé a
realizar cortometrajes de animacién en 1908, fijAndose en los trabajos de otros artista como
Chomodn, Méliés y Blackton, aunque su mayor inspiracion fue La casa encantada de Blackton.
Con esta pelicula, Emile imaginé las posibilidades que podria dar este tipo de cine. Su primer
cortometraje fue Fantasmagorie, la cual se considera la primera pelicula de dibujos animados.
En este film abri6 la posibilidad de afadir la animacion al campo del grafismo. Entre 1908 y
1921, Emile realizé alrededor de 250 cortometrajes animados, todos ellos inspirados en la
filosofia de Los Incoherentes, quienes afirmaban que las mayores fuentes de inspiracion estética
eran la locura, las alucinaciones, los suefos y las pesadillas. Fue de los primeros en combinar
personajes de carne y hueso con animados con la pelicula Clair de lune espagnol.™

12 DAVID CRUZ, J. (2008). Analisis de la estructura de los filmes de animacion digital producidos por la alianza
Disney y Pixar. Tesis. Colombia. Manizales: Universidad de Manizales.

13 WIKIPEDIA. Segundo de Chomén.<https://es.wikipedia.org/wiki/Segundo_de Chom%C3%B3n>[ Consulta: 8 de
mayo 2017]

14 UNIVERSIDAD DE HUELVA. El cine de animacién.
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George Méliés (1861- 1938) fue un mago francés bastante famoso a finales del siglo XIX
que llevd la mayoria de sus trucos a la pantalla grande. Se caracteriza por utilizar efectos
especiales realizados con técnicas de animacion. También es conocido por ser uno de los
principales propulsores del cine con sus peliculas inspiradas en novelas de Julio Verne como
Viaje a la luna y Viaje a través de lo imposible.

-,

Imagen 11: Viaje a la Luna (1902). George Mélies.

Aunque las personas anteriormente nombradas fueron personajes importantes en el
mundo de la animacion, sin duda, el pionero de los dibujos animados fue Windsor McCay, un
caricaturista y autor de coémics estadounidense que desde el primer momento se sintié atraido
por el cine, por lo que empezo6 a hacer experimentos con dibujos animados. En 1911 produjo la
pelicula Little Nemo, la cual le llevo cuatro afios de produccién. Otra de sus obras mas
destacadas fue Gertie the dinosaur en 1914. Este film fue el que consolidé su técnica de animar
movimientos intermedios entre dos posiciones extremas. Otras peliculas donde se vislumbra
este tipo de animacién son; Jersey skeeter (1916), EI hundimiento del Lusitania (1918) y The
dream of a rarebit friend (1921).

Otra figura importante en los inicios de la animacién fue John Randolph Bray (1879-
1978), un ilustrador y animador que fue el primero en darse cuenta de las posibilidades
comerciales e industriales del dibujo animado. En 1903, realizé la serie Little Johnny and His
Teddy Bears. Posteriormente fundé unos estudios de animacion donde produjo varias peliculas,
entre las que destaca Colonel Heeza liar's African hunt (1914). Bray fue el primero que disefid y
desarrollé la técnica Cel-System (técnica de laminas de acetato transparentes superpuestas). En
1919 dirigié el primer cortometraje animado bicromatico, The Debut of Thomas Cat, pero su
produccién era demasiado cara para su comercializacion.

Otros personajes dignos de mencionar son Arnaldo Ginna (1890-1982) ; pintor, escultor
y director de cine italiano, quien fue el pionero en la técnica de pintar directamente sobre
celuloide, que posteriormente adoptarian Len Lye y Norman McLaren; Wiladislaw Starewicz
(1882-1965) director de cine ruso que opinaba que el color y las formas podian mostrarse igual
que los motivos musicales de una pieza (dirigié6 La venguanza del camarégrafo (1912) obra
maestra del stop motion realizado con dos escarabajos disecados); y Fernando Marco (1885-
1965) ilustrador espafiol que realizé la primera pelicula de animacién espafola llamada E/ Toro
Fenémeno (1919), una cinta que iba a ser el primer capitulo de una serie pero que por
dificultades econémicas el autor no pudo seguir.™

3.2 La consolidacion del cine de animacion.

Tras la Guerra Mundial, las escuelas de animacion de los paises involucrados se vieron
afectadas, exceptuando a las escuelas norteamericanas, llevandolas al dominio de este tipo de
cine. La animacion norteamericana se concentré en Nueva York hasta finales de los afos veinte
y principios de los afios 30. En 1921 se estren6 Rhythmus 21 del aleman Hans Ritcher, que fue
uno de sus varios cortometrajes experimentales abstractos, inspirados en la idea de Leopold
Survage de realizar una serie de peliculas de dibujo abstracto.

15 UNIVERSIDAD DE HUELVA. El cine de animacion.
<http://www.uhu.es/cine.educacion/cineyeducacion/historiacineanimacion.htm>[ Consulta: 9 de mayo 2017]
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En la segunda década del siglo XX se hicieron peliculas como Symphonie diagonale
(1921-1924), de Viking Eggeling, que se realizaban mediante recortes en estafio, creando
relaciones ritmicas entre formas y lineas geométricas a través de la proporcion, intensidad
luminica y relaciones numericas formando una especie de musica luminica. También destaca
Emak Bakin, de Man Ray, uno de los fundadores del surrealismo. Ambos abrieron un camino a
otros cineastas.

En el aino 1914 en Japon, se inicidé una serie de experimentos realizados por varios
dibujantes de historietas y de las artes plasticas. Entre ellos destaca Oten Shimokawa, quien
realizo el primer corto animado de cinco minutos de duracion llamado Imokawa Mukuzou (El
Portero) en 1917; Junichi Kouchi con su corto Hanahekonai Meitou no Kani (El sable nuevo y
flamante); y Seitarou Kitayama que realizé Sarukani Gassen (La guerra de monos y conejos).

En 1928, Walt Dysney y Ub lwerks estrenaron el corto Steamboat Willie, protagonizado
por uno de los personajes animados mas conocidos de la historia, Mickey Mouse. Este corto le
ayuddé a entender la importancia de los dibujos animados en el cine, apostando por aplicar
sonido a sus metrajes y utilizar otras técnicas de animacién, como la combinacion entre actores
reales y personajes animados, consiguiéndola en los cortos de Alicia en el pais de las maravillas
(1923), y perfeccionandola poco a poco, llegando a inventar la “camara multiplano” desarrollada
por lwerks. Fue con Blancanieves y los siete enanitos (1937), el primer metraje largo hecho con
dibujos animados, que consiguid demostrar que las peliculas de dibujos animados pueden
competir con el cine.

En la misma época, los hermanos Dave y Max Fleischer empezaron a competir en las
pantallas con Disney, con personajes de comics populares en esos tiempos como Betty Boop y
Popeye. En 1916 comenzo la serie Out of the Inkwell hasta 1930. Una de las obras destacadas
de estos hermanos fue Los viajes de Gulliver (1939), en este largometraje se utilizé el
rotoscopio, inventado por ellos en 1915 y que posteriormente utilizaria Disney para Blancanieves
y los siete enanitos, siendo uno de los precursores de esta técnica de captura digital.

El primer dibujo animado sonoro fue Queen Bee (1929) por Paul Terry, pionero en varias
técnicas de animacién. Produjo cerca de 1300 dibujos animados hasta 1955, entre ellos los
Terrytoons. Walter Lanz fue otro pionero en la animacion, creador de personajes como el Pajaro
Loco. Otro personaje conocido era Oswald, the Lucky Rabbit, personaje creado por Walt Disney
de quien perdio los derechos de comercializacion.

En 1930 el estudio de animaciéon Warner Brothers Cartoons, con el estreno del corto
Sinking in the Bathtub (antiguos dibujantes y colaboradores de Disney; Harman, Ising y Freeleng,
dirigidos por Leon Schlesinger) cre6 los Looney Tunes. Ya en 1943, empezaron a hacer los
cortos de los Looney Tunes en color, aunque mas adelante quemarian estos filmes porque
necesitaban espacio de almacenaje.

Uno de los dibujantes mas reconocidos de la Warner fue Tex Avery, que en 1936 dibujo
el personaje de Porky. Mas tarde disefié también otros personajes iconicos de la Warner como el
Pato Lucas o Bugs Bunny. Posteriormente, Robert Clampett continué con el personaje de Porky
y también creo al personaje del canario Piolin. Chuck Jones, en 1940 se encargd con otros
dibujantes de la época a redefinir al personaje de Bugs Bunny que habia creado Tex Avery.

Ya en 1945, un grupo de dibujantes y creativos estadounidenses se separaron de Disney
para crear la UPA (United Productions of America) para realizar proyectos diferentes. Sus obras
mas destacadas fueron Brotherhood of Man, de Bobe Cannon, y Robin Hoodlum. Uno de los
personajes mas destacados de esta productora fue Mr. Magoo, creado por Peter Burns.'®

16 UNIVERSIDAD DE HUELVA. El cine de animacion.
<http://www.uhu.es/cine.educacion/cineyeducacion/historiacineanimacion.htm>[ Consulta: 9 de mayo 2017]
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3.3 El cine de animaciéon después de la Segunda Guerra Mundial.

El gran desarrollo del cine de animaciéon se produjo tras finalizar la Segunda Guerra
Mundial, donde los largometrajes de Disney y los cortometrajes de la Warner Bros se
consolidarian dentro del mundo del cine.

Cuando finalizé este conflicto bélico, Disney se dedico a diferentes tipos de cine, siguid
con los dibujos animados pero también estrené documentales y peliculas de aventuras con
actores reales. Posteriormente, Disney empezd a economizar e iniciaron la produccion de dos
peliculas menos ambiciosas. La primera fue The Reluctant Dragon (1941) un film que combinaba
la accion real y cortos de dibujos animados y la segunda Dumbo (1941). Durante una gira en
América del Sur, recopilé material y rodd dos largometrajes: Saludos, amigos (1943) y Los tres
caballeros (1945). A partir de los afos 50, estren6 La Cenicienta (1950), Alicia en el pais de las
maravillas (1951), Peter Pan (1953) y La dama y el vagabundo (1955), esta pelicula fue el primer
largometraje de Disney en formato cinemascope. En el ano 1959 se estrena La bella durmiente,
que marcaria otra era para Disney ya que esta seria su ultima pelicula dibujada integramente a
mano, ya que era un proceso demasiado costoso; en su siguiente pelicula, 101 dalmatas (1961),
se sustituiria por otro proceso mas barato, llamado Xeroxed. Mas adelante, la compania
empezaria con producciones de contenido mas diverso como Merlin el encantador (1963), Mary
Poppins (1964), en la que se intercalaban imagenes reales con dibujos animados, y E/ libro de la
selva (1967) con las que consiguieron el prestigio que tenian anos atras.

Imagen 12: 101 Dalmatas (1961). Clyde Geronimi,
Hamilton Luke y Wolfgang Reitherman

En el ano 1941, Walt Disney sufrid6 una huelga de dibujantes que supuso la marcha de
varios de sus mejores dibujantes como Stephen Bosustow, el cual fundé la United Productions of
America (UPA), y John Hubley. Ambos se marcharon porque no estaban de acuerdo con el estilo
ultrarealista de Disney. Ya formada la UPA comenzaron a promover la idea de que la animacién
debia tener mas libertad y experimentar con nuevas formas de expresién artistica. Cuando
acabd la Il Guerra Mundial, tras hacer pequefios cortos de propaganda, el futuro de la compafiia
era incierto hasta que la Columbia Pictures decidié contratar al estudio para producir diferentes
dibujos para todos los publicos como Mr. Magoo. Mas tarde, adoptarian un estilo libre y personal
para diferenciarse de otros estudios de la época, buscando relatos menos convencionales. En
1953 realizan Unicorn in the Garden de Bill Hurtz, que fue nominada al Oscar y un afio después
es premiado por When Magoo Flew. Mas adelante, en 1959, Columbia Pictures cancel6 el
contrato con el estudio después de que se estrenara 1007 Arabian Nights cerrando ese afio las
puertas.
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Chuck Jones y Friz Freleng fueron animadores, caricaturas, guionistas, productores vy
directores cuyos trabajos mas importante fueron los cortometrajes de los Looney Tunes 'y Merrie
Melodies de los estudios de animacién de Warner Brothers. Sus creaciones mas populares
fueron Pepe Le Pew y El Coyote y El Correcaminos. Fritz Freeleng también introdujo varios
personajes importantes del estudio como Porky Pig, Piolin, El gato Silvestre, Sam Bigotes,
Speedy Gonzalez y La pantera rosa. En 1957, Chuck Jones y Fritz Freeleng realizaron What's
Opera Doc?, que para muchos historiadores es su obra maestra. En 1963, Fritz Freleng creé a
La pantera rosa para los créditos de un filme de Blake Edwards que mas tarde se convertiria en
una serie animada, cuyo auge llegaria diez afios después.

En 1948, Tex Avery trabajé junto a Hanna y Barbera en la Metro Goldwyn Mayer para
crear personajes como Chilly-Willy The Penguin y Droopy The Dog. Cuando el departamento de
animacién de la MGM cerré , William Hanna y Joseph Barbera fundaron Hanna-Barbera
Productions, donde consiguieron bastante éxito en televisién. En 1955 fueron nominados al
Oscar por los cortos Good Will to Men (1955) y One Droopy Knight (1957). Realizaron mas de
100 peliculas y personajes como Los Picapiedras, EI Oso Yogui, Hucklberry Hound, Pixie y
Dixie, Top Cat y muchos mas, se hicieron famosos en todo el mundo."

3.4 La animacion antes de los anos 80.

A pesar de la influencia de la television, el cine de animacion siempre se mantuvo vivo
trasladandose a otros medios de distribucién. Los cortometrajes de animacién desaparecieron de
los cines, excepto los grandes largometrajes de Disney. Sin embargo, el cine de animacion
prospero bastante y se especializé. En Estados Unidos, Hanna-Barbera Productions dominé la
television y Disney se especializd en animacion para cine.

La productora Hanna-Barbera fue creada en 1957 por William Hanna y Joseph Barbera.
En 1960 esta productora se habia convertido en una de las productoras lideres en animacion.
Introdujeron la animacién limitada, usada anteriormente por UPA, para ahorrar en el costo de sus
producciones, que conllevaria a que sus animaciones fueran mas pobres. Se especializaron en
series de television con las cuales ganaron ocho Oscars, entre sus personajes mas destacados
fueron Loopy the Loop, The Huckleberry Hound Show, El Oso Yogui, Tiro Loco McGraw, Don
Gato, Jonny Quest, Los Supersoénicos y Los Picapiedra. Ya en 1969 naceria uno de sus
personajes mas populares, Scooby Doo, que se convirtiéd en unos de los programas de television
mas vistos de la historia de la ABC.

Filmation fue un estudio de animacién estadounidense nacido en los afio 60 y que se
convirtié en la mayor competencia de Hanna-Barbera Productions. Produjo teleseries que
estaban basadas en personajes de novelas y cémics como Flash Gordon, Tarzan, El Zorro,
Batman y Robin y Superman. Mas adelante entre los afios 70 y 80 empezaron a producir sus
propios personajes animados como He-Man y los amos del universo y She-Ra: La princesa del
poder.

En Europa Occidental también se hicieron peliculas con logros puntuales como Yellow
Submarine (1968), largometraje de animaciéon de George Dunning cuyos protagonistas eran el
grupo britanico The Beatles. En Francia, el ruso Ivan Ivanov-Vané estrené Se puede o No se
puede, La leyenda del gigante malvado (1968), Ave Maria (1972), El lago magico (1979) y para
cerrar su filmografia La fabula del zar Saltan (1984). El guionista de historietas francés, René
Goscinny se inspird en la famosa historieta de Astérix El Galo para realizar una serie de
television, largometrajes y recopilaciones en video y mas adelante en DVD.

17 UNIVERSIDAD DE HUELVA. El cine de animacion.
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3.5 El cine de animacion en las ultimas décadas.

El cine de animacion sufri6 un desarrollo bastante avanzado después de acabar la
Guerra Fria, en la que los animadores de paises del este aportaran su experiencias en el medio.

Disney continué con su momento de esplendor estrenando peliculas como La sirenita
(1989) de John Musker y Ron Clements; y La bella y la bestia (1991) entre otras. Con el paso de
los anos el estudio entraria en decadencia mientras que al mismo tiempo crecia una pequefia
empresa infografica experimental, Pixar, que ha llegado a ser una de las mas importantes
productoras de animacion del mundo; con peliculas de éxito como Toy Story (1995), Bichos
(1998) o Monstruos S.A. En un principio Pixar y los estudios Disney unieron fuerzas para sacar
largometrajes en conjunto, pero en 2004 rompen sus relaciones por diferencias creativas. Mas
tarde, en 2006, Disney adquirié Pixar Animation Studios y dejo el control de sus estudios a los
directores creativos de Pixar. Actualmente, Disney ha dejado de lado los métodos tradicionales
de animacién para enfocarse en la animacion por ordenador, realizando sus propias peliculas
como Frozen y Moana.’®

Brad Bird es un animador que empezé en el mundo de la animacién con la serie de Los
Simpsons. En 1999 realizo la pelicula El Gigante de Hierro, con una calidad de animacion que no
tenia nada que envidiar a otros films de animacién de la época y que contaba la amistad de un
nifio y un robot venido del espacio. Esta obra se caracteriza por ser independiente y porque esta
realizada con menos medios de los que se suelen utilizar para este tipo de largometrajes.

En 1993, Henry Selick estrena Pesadilla antes de Navidad, una pelicula realizada casi en
su totalidad por la técnica de animacion “stop-motion”, y basada en un poema de Tim Burton. La
pelicula fue producida por Burton y utiliza elementos caracteristicos de este conocido director.
Las criticas en su momento fueron muy desfavorables pero con el paso de los afios se ha
convertido en una pelicula de culto. Mas tarde, Tim Burton se atreveria a dirigir La novia
cadaver, con influencias géticas, llenas de romance y fantasia, que caracterizan al director.

En el Reino Unido nace la productora Aardman Animations en 1972 aunque empezo a
popularizarse a mediados de los afios 80 por su animacion hecha con plastilina. En el afio 2000,
el estudio realiza su primer largometraje llamado Chicken Run: Evasion en la granja.
Posteriormente sacarian mas peliculas con este tipo de técnicas como Wallace y Gromit: la
maldicién de las verduras (2005), Raténpolis (2006), Arthur Christmas (2011) y La oveja Shaun:
La pelicula (2015).19%°

3.6 Trayectoria del cine digital de animacién actualmente.

Durante los afios 90, el cambio mas significativo dentro de la industria de la animacion
fue la introduccion de CGl en el proceso técnico y creativo de las peliculas. La primera secuencia
donde se utilizd esta tecnologia para crear disefios y ambientes fue en el film La Bella y La
Bestia; en el momento del baile en el salén en el que parecia que la camara se movia
libremente. Desde ese momento, esta tecnologia se fue integrando poco a poco en el cine de
animacion, facilitando el trabajo a disefiadores y creativos y dando por terminada la animacion
tradicional.

La primera pelicula realizada totalmente por ordenador fue Toy Story en 1995 con la que
consiguieron un gran éxito comercial que llevaria a otros estudios a abandonar paulatinamente
las péliculas de animacion tradicional. Fue realizada por Pixar y producida por Disney.

18 WIKIPEDIA. Walt Disney Animation Studios.<https://es.wikipedia.org/wiki/Walt_Disney_Animation_Studios>
[Consulta: 10 de mayo 2017]

19 WIKIPEDIA. Aardman Animations.<https://es.wikipedia.org/wiki/Aardman_Animations> [Consulta: 10 de mayo
2017]

20 UNIVERSIDAD DE HUELVA. El cine de animacion.
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La segunda pelicula con esta técnica fue Hormigaz: Antz en 1998 que fue producida por
los estudios Dreamworks, fundados por Steven Spielberg y Jeffrey Katzenberg, que
anteriormente trabajé con Disney. Esta pelicula fue la primera competencia de Disney y marco
las bases para futuros contenidos en este tipo de cine.

Posteriormente surgié bastante competencia, sobretodo con Disney-Pixar, con peliculas
como Toy Story 2, Bichos, Monstruos S.A o Buscando a Nemo, y Dreamworks, que consiguio
grandes éxitos de taquilla como Shrek y sus posteriores secuelas, sobretodo Shrek 2 que fue
una de las cintas animadas mas taquilleras de la historia. Otras productoras también se lanzaron
a estrenar sus propias peliculas animadas por ordenador como Fox con La Edad de Hielo y sus
secuelas, Columbia con Final Fantasy, Paramount con Jimmy Neutron y Warner con The Polar
Express del aclamado director Robert Zemeckis.

En 2007 nace un nuevo estudio de animacion de la mano de Chris Meledandri, antiguo
animador de Fox, llamado lllumination Entertainment. En 2010 estrenarian su primera pelicula
animada Gru: Mi Villano Favorito, llegando a competir en taquilla con grandes producciones
animadas como Toy Story 3y Shrek 4: Felices para Siempre.?'?

Imagen 13: Gru, mi villano favro (2010). Pierre Coffin y Chris
Renaud.

21 UNIVERSIDAD DE HUELVA. El cine de animacion.
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4. Principales Productoras.

El estreno de Toy Story en 1995, fue el primer paso para que grandes productoras de
animacion se lanzaran a la produccion de peliculas hechas por ordenador. No solo por las
infinitas posibilidades creativas que se podria explotar, sino también por la rentabilidad del propio
producto ya que no se tenia que animar fotograma a fotograma. Llegando a tal punto, que
actualmente se ha dejado de lado la animacion tradicional para grandes producciones animadas.
A continuacion se hara un breve repaso por las productoras mas importantes de animacion que
existen actualmente.

4.1 Walt Disney Animation Studios.

Imagen 14: Logotipo de Walt Disney Animation Studios.

Es uno de los estudios de animacién mas longevos y el que mas éxito ha tenido a lo largo de
la historia del cine. Su sede estd en Burbank, Estados Unidos, y producen largometrajes,
cortometrajes y especiales de televisién para The Walt Disney Company. El estudio naci6 el 16
de octubre de 1923, fundado por Walt Disney. A lo largo de su historia, Disney ha producido 56
peliculas, de las cuales la mayoria han sido grandes éxitos de taquilla. Su primera pelicula fue
Blancanieves y los siete enanitos (1937) y Vaiana (2016) es su pelicula mas reciente.

En un principio se llamaria Disney Brothers Cartoon Studio pero en 1929, cambiaron su
nombre a Walt Disney Productions donde producian exclusivamente cortometrajes de
animacion. Afos mas tarde, en 1983, se eligié el nombre de Walt Disney Pictures para los
estudios encargados de sus peliculas de imagen real. Se reestructuraron tres afos mas tarde
llamandose The Walt Disney Company y su estudio de animacién se llamaria Walt Disney
Feature Animation . En 2006 después de la adquisicion de Pixar Animation Studios, la division
de animacioén se llamaria finalmente Walt Disney Animation Studios.

En la actualidad, los encargados de dirigir el estudio son Edwin Catmull y John Lasseter,
ambos también dirigen Pixar. Continian haciendo peliculas tanto por animacion tradicional
como por técnicas digitales.?

4.2 Pixar Animation Studios.

PIXAR

A NI MATT O N S T U D S
Imagen 15: Logotipo de Pixar Animation Studios.

Se trata de un estudio de animacién especializado en animacion por ordenador que desde
2006 es subdisiario de The Walt Disney Company. Aunque trabaje para Walt Disney, el estudio
es indenpendiente de Walt Disney Animation Studios, ademas sus peliculas se caracterizan por
sus historias infantiles con un trasfondo adulto, planteando temas transcendentales.

23 WIKIPEDIA. Walt Disney Animation Studios.<https://es.wikipedia.org/wiki/Walt_Disney_Animation_Studios> [ Consulta: 13 de
mayo 2017]
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Su origen se remonta a 1979 con el nombre de The Graphics Group, una division encargada
en la computacion grafica de Lucasfilm. Casi diez afios después, Steve Jobs adquirié la empresa
e inverti6 dinero para que se convirtiera en un estudio de animacién independiente. En 1995
realizaron el primer largometraje animado por ordenador de la historia del cine, Toy Story, que
los convertirian en todo un referente en este tipo de animacion.

Realizan sus largometrajes con su propio software Renderman. Ademas, Pixar también se
encarga de realizar otros productos como videojuegos, programas de televisidn, software de
animacion y anuncios comerciales.?*

4.3 Dreamworks Animation.

—  ANIMATION SKG
Imagen 16: Logotipo de Dreamworks
Animation.

Este estudio de animacién de Estados Unidos, fue creada en 1994 por el director Steven
Spielberg, el compositor de bandas Sonoras como Bitelchus, David Geffen, y uno de los
exejecutivos de Disney, Jeffrey Katzenberg, en aquella época se llamaria solamente
Dreamworks SKG. El estudio, es una de las grandes productoras del cine de animacion,
llegando a competir con otros estudios como Pixar o Walt Disney Animation.

Aunque fue fundada en 1994, el estudio no estrenaria su primera pelicula hasta 1998; que
seria Antz: Hormigaz, la cual estaria realizada totalmente por ordenador y competiria con la
segunda pelicula de Pixar, Bichos. La productora no se centraria solamente en la animacion
digital sino que también apostaria por la animacion tradicional, como su segunda pelicula E/
principe de Egipto, una epopeya biblica donde se cuenta la historia del personaje biblico
Moisés. Estas peliculas se diferenciaban del cine de Disney por utilizar un tono mas serio en sus
peliculas y de no utilizar personajes secundarios para desdramatizar algunas situaciones.

A partir del 2000 la compafiia creo una nueva division, Dreamworks Animation, donde se
producirian peliculas de animacion digital y animacion tradicional, estrenando cintas como
Simbad: la leyenda de los siete mares y una de sus peliculas mas exitosas de esa época,
Shrek. En 2003, se concentraron en producir peliculas exclusivamente hechas por CGI,
comprometiéndose a sacar dos largometrajes por ano. En 2008 nace Los pingiinos de
Malagascar, serie de animacion por ordenador basada en una de sus peliculas mas exitosas,
Madagascar. Esta seria la primera serie que se realizé basada en una de sus peliculas. Mas
adelante sacarian mas series basadas en peliculas como Monstruos vs Aliens o Kung fu Panda.

Un componente esencial que caracteriza en las peliculas de Dreamworks, es el grafismo de
su logotipo que cambia segun la pelicula y el tema que hable. Actualmente Dreamworks
Animation se ha convertido en uno de los estudios mas importantes de animacion, creando un
universo animado apoyado por peliculas de estudios nuevos como llumination Entertainment,
compitiendo fuertemente con Walt Disney y su mundo animado.?

24 WIKIPEDIA. Pixar Animation Studios.<https://es.wikipedia.org/wiki/Pixar> [ Consulta: 13 de mayo 2017]
25WIKIPEDIA. Dreamworks Animation.<https://es.wikipedia.org/wiki/DreamWorks Animation> [ Consulta: 13 de mayo 2017]
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4.4 llumination Entertainment.

ILLUMINATION

ENTERTAINMENT

Imagen 17:Logotipo de lllumination Entertainment.

Es una productora de animacion fundada en 2007 por Chris Meledandri, antiguo productor
ejecutivo de Blue Sky Studios y Fox. El estudio es propiedad de Universal Studios y es conocida
principalmente por las peliculas de Gru: mi villano favorito (2010) y sus posteriores secuelas,
ademas de su ultima pelicula Sing en 2016.

Meledandri produjo grandes peliculas de animacién antes de su salida de Blue Sky Studios,
peliculas como Ice Age (2002), Robots (2005) y Alvin y las ardillas (2007). Posteriormente fundé
llumination Entertainment, que trabajaria para NBC Universal creando contenido para toda la
familia y estrenando una o dos peliculas al afo. Al ser un estudio independiente, mantienen el
control creativo de sus productos, mientras que la Universal distribuye de forma exclusiva sus
peliculas.?®

4.5 Blue Sky Studios.

Blue Sky

Imagen 18: Logotipo de Blue Sky Studios.

Se trata de un estudio de animacion CGIl que se ha especializado en la animacion de
personajes generado por ordenador. El estudio se fund6 en 1987 después del cierre del estudio
MAGI, uno de los estudios encargados de efectos especiales de la pelicula Tron (1982), donde
varios miembros del estudio se unieron para fundar un nuevo estudio. En 1997, el estudio pasé a
ser propiedad de 20th Century Fox. El estudio trabajé en efectos especiales para varias peliculas
y anuncios de television, hasta que en 2002, con el estreno de Ice Age se centrd exclusivamente
en la animacion.

Actualmente Blue Sky Studios ha estrenado trece peliculas de animacion, de las cuales sus
peliculas mas exitosas han sido, Ice Age y sus posteriores secuelas, y Rio (2011); aunque la
pelicula que mejores criticas ha tenido es Carlitos y Snoopy: la pelicula de Peanuts del 2015. %/

26 WIKIPEDIA. /llumination Entertainment.<https.//es.wikipedia.org/wiki/lllumination_Entertainment> [ Consulta: 13 de mayo
2017]
27 WIKIPEDIA. Blue Sky Studios.<https://es.wikipedia.org/wiki/Blue Sky Studios> [ Consulta: 13 de mayo 2017]
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5. Historia del grafismo.

Normalmente, la figura del disefiador de titulos frente al resto de autores que trabajan en
otras ramas del disefio audiovisual puede llegar a convertirse en una figura reconocida en su
propio medio.

Si tuviera que precisarse cual fue el inicio de los titulos de créditos en una pelicula, se
podria decir que su mayor precedente son los folletos de mano que se utilizan en el teatro que
contienen la sinopsis de la obra a representar y su elenco. Esta funcion en el cine, nace de forma
natural, aunque la constante evolucidn de este medio obliga a que los titulos de créditos también
tengan que expandirse hacia nuevas férmulas.

Las primeras producciones del cine mudo consistian en una serie de carteles que
precedian al visionado de la pelicula donde aportaban informacion que ayudaba a una mejor
comprension de la historia que iba a contar. En aquella época, la falta de recursos impedia
cualquier movimiento, provocando que los rétulos fueran estaticos.

En los anos cuarenta, comienza a intentarse que los créditos actien como una
introduccion a la pelicula. Los trabajos mas destacados eran los de Mitchel Leiser, que utilizaba
a los actores protagonistas para grabar una historia a modo de prélogo de forma independiente
al resto de pelicula, acompanado por la aparicion de los créditos. La popularizacion de los
musicales en esos afios llevd a que los cineastas buscaban juegos visuales donde los
personajes y la tipografia se unieran como un mismo elemento, aprovechando el tono
desenfadado y distendido de este tipo de producciones.

Durante la década de los cincuenta, el cine se vio obligado a usar nuevos recursos ya
que la television incorporaba titulos de crédito en sus programas. Un recurso que empezé a
ganar importancia en esos afios, era el uso de tipografias para anadir parte del contenido
emocional del film, mas alla de transcribir los nombres de los artistas y técnicos. Uno de los
primeros ejemplos eran las peliculas de terror de esa época.

En esos afios, surge uno de los pioneros en el disefio de titulos de crédito: Saul Bass.
Formado como disefiador grafico, empieza en el mundo del cine disenando carteles publicitarios,
buscando en las formas graficas el modo de expresar los contenidos y emociones del film. Con
los titulos de créditos, el objetivo de Bass es tratar de condensar y simbolizar en pocos minutos
el argumento que presenta la pelicula con unos titulos acordes a ello. Esta capacidad de sintesis
ayudo a Bass a crear una referencia grafica con el nombre de la pelicula.

Para que sus trabajos se mantuvieran actualizados, buscaba en las tendencias artisticas
recursos que le dieran esa imagen a los créditos. Poco a poco fue definiendo su estilo,
basandose en sus inicios en trazos simples, pocos colores y composiciones que interactuan con
los vacios. La pelicula que le dio renombre fue EI hombre del brazo de oro (1956), pero donde
mas brillaria seria con el director Alfred Hitchcock; director que le daba mucha importancia a los
titulos de créditos por su pasado de disefador de créditos. Saul Bass participd en varias
peliculas de Hitchcock como Vertigo (1958) o Psicosis (1960) y también trabajé con otros
directores como Otto Preminger o John Frankerheimer.

En la década de los 80, Bass se encontraba en un paréntesis creativo hasta que el
director James L. Brooks le convencié para que realizara los créditos de la pelicula Al filo de lo
imposible (1987), posteriormente destacarian sus trabajos con Martin Scorsese en E/ cabo del
miedo (1991), La edad de la inocencia (1993) y Casino (1995).

Maurice Binder es otro disefiador de titulos de créditos que fue discipulo de Saul Bass.
Se caracteriza por su estilo mas humoristico y creativo, con un caracter mas narrativo. Su forma
de entender los créditos de una pelicula queda expuesta principalmente por sus trabajos donde
la animacién es la principal protagonista. Un ejemplo claro es la pelicula de 1960 Una rubia para
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un gangster de Stanley Donen, donde pueden observarse que los cuerpos de los protagonistas
estdan compuestos por garabatos, dandole un tono desenfadado y comico. Mas adelante
realizaria mas trabajos con este director como Arabesco (1963) y Dos en la carretera (1967).
Pero uno de sus trabajos mas destacados seria en la primera pelicula del famoso personaje
James Bond, Dr. No (1962) de Terence Young. Este trabajo se hizo especialmente conocido por
la composicién final, donde sale la famosa imagen del interior del cafion de una pistola, el
posterior disparo y la sangre cayendo por la camara. Este grafismo, caracterizaria a las peliculas
de James Bond ya que, hasta la actualidad, todas han mantenido esa introduccién como sefia de
identidad.

En el mundo del grafismo, uno de los casos mas particulares de un trabajo de créditos
fue con la pelicula de 1962 La pantera rosa, los créditos del inicio del film fue realizada por el
animador Friz Freleng. Friz Freleng fue un animador y productor que trabajé para Disney y
también en la serie Looney Tunes. Fue el director Blake Edwards, gran fan de los Looney Tunes,
el que le encarg6 a Freleng que le hiciera los créditos de la pelicula. Lo curioso es que en la
pelicula, La pantera rosa era un diamante, no un personaje pero con el éxito de la pelicula y de
los créditos, se empezo a producir una serie animada del personaje convirtiéndose en un éxito.?
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Imagen 19: La Pantera Rosa (1963) Blake Edwars. Titulos: Friz
Freleng.

Otro disenador destacado fue el cubano Pablo Ferro, del que destacan sus trabajos en
las peliculas Telefono Rojo, volamos hacia Mosctu (1964) de Stanley Kubrick; Men in Black
(1997) de Barry Sonnenfeld y Doctor Dolittle (1998) de Berry Thomas. Destaca principalmente
por ser el precursor de la técnica quick cut, que consiste en un rapido montaje secuencial de
imagenes sin que exista ninguna continuidad.

A finales de los afos setenta y durante los afios ochenta hubo varias empresas que se
encargaban de los créditos, una de las mas destacada fue R/GA, fundada en 1977 por los
hermanos Richard y Robert Greenberg. Ellos fueron los principales responsables de la
revolucion en los titulos de crédito con la llegada de las nuevas tecnologias. Entre sus trabajos
mas destacados se encuentra Viaje alucinante al interior de la mente (1981), Alien (1979) y
Superman (1978).

En la década de los noventa, hubo un nombre que destacaba entre el resto de
disefadores de titulos, Kyle Cooper, disenador y ferviente seguidor del trabajo de Saul Bass.
Sobre Kyle Cooper, muchas fuentes afirman que produjo una revolucion similar a la que
protagonizé Saul Bass en su momento. Empez6 su carrera como director de arte en la empresa
de Richard y Robert Greenberg. Posteriormente fundaria su propia empresa con Chip Houghton
y Peter Frankurt, Imaginary Forces, renovando el concepto de disefio de titulos al restablecer las
relaciones entre la historia y su presentacion.

Cooper se define como un film designer, porque considera que su trabajo es la
combinacion del disefio grafico y de un director de cine. Los disefios que realiza se caracterizan
por el empleo de imagenes contrastadas, combinando la penumbra y el misterio con tipografias

28 SOLANA, G y BONEU, A (2007) Uncredited: Disefio Grdfico y Titulos de Crédito. Barcelona : Index Book, SL.
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disefadas para la ocasion. Independientemente de su estilo, siempre atiende al desarrollo de la
pelicula, las acciones y las emociones que se transmiten. Uno de los ejemplos mas destacados
de este disefiador es la pelicula Seven (1996). En esta obra, Cooper considera la tipografia
como un actor mas, procurando que su disefio coincida con el tipo de direccion de David
Fincher, su director.

Normalmente Cooper suele utilizar varias técnicas para poder lograr el mejor resultado posible
para sus creaciones. Emplea a la misma vez tipografia manuscrita, elementos en 2D y 3D,
filmacion digital, fotografias, animacion, etc. Ademas de Seven, Cooper ha trabajado en otras
peliculas con este mismo estilo como Twister (1996), donde utiliz6 animaciones 3D para crear
los titulos; La isla del Dr. Moreau (1996), donde se manipula la tipografia junto un collage de
imagenes; y Donnie Brasco (1997), con una reproduccion fotografica que ayuda a meterse en la
historia.?

Imagen 20: Twister (1996) Jan de Bont. Titulos:Kyle Cooper.

6. Principales referentes en el grafismo.

Hay varios profesionales en el mundo de la edicion de titulos de crédito y muchos bastante
destacables, pero los nombrados ahora son profesionales que marcaron un antes y un después
en este tipo de medio. A continuacion, se ofrecerd una relacion de profesionales que han
destacado o estan destacando en el mundo de los titulos de créditos.

6.1 Wayne Fitzgerald.

A Wayne Fitzgerald muchos le consideran como el rey de las secuencias de titulos ya
que juntando las realizadas en cine y television suman unas 232 mas o menos. Comenzo en
1964, con los titulos de la serie de culto The Unknown. Un afio mas tarde empezaria con el cine
con la pelicula de Leslie Stevens Incubus. Ya en 1967 haria los titulos de Bonnie & Clyde, que
seria su mejor obra y la que lo impulsaria como disefiador de titulos. Esto le llevo a seguir
trabajando en peliculas como Los Boinas Verdes, La mansion de los siete placeres y El
restaurante de Alicia. En aquella época, después de Saul Bass estaba Wayne Fitzgerald como
uno de los grandes profesionales de los titulos, caracterizdndose por tener un buen estilo,
profesionalidad y una composicion tipografica perfecta.

En los afios setenta, realizo los titulos de la pelicula Fat City, ciudad dorada (1972) de John
Huston, donde la tipografia se incrusta de forma asimétrica a los encuadres de Huston.
Seguidamente Fitzgerald empezaria a trabajar con Francis Ford Coppola en El Padrino (1972).
Esta no seria la Unica vez que colaboraria con este director, siendo un habitual en sus peliculas.
En 1973, crea los titulos de Ladrones de Trenes, el cual se caracterizaba por utilizar una
tipografia tipo Wanted. En La conversaciéon de Francis Ford Coppola, mezcla los titulos con la
cacofonia del inicio.

29 RAFOLS, R y COLOMER, A (2003) Disefio Audiovisual. Barcelona : Editorial Gustavo Gili.

33



En aquella época habia pocos disehadores importantes que podian competir con él en
Hollywood. Diez anos después de su “época dorada” habia una crisis de titulos, se habian
puesto de moda los titulos sin intencién, donde se incrustaba a la imagen, y en eso, Wayne
Fitzgerald era el mejor. Siguio con los titulos de El padrino: Parte Il'y The Front Page de Billy
Wilder. Ya entrado en la década de los ochenta, realizé titulos para peliculas de terror como La
mosca (1986) de David Cronenberg o Murieco Diabdlico, alzdndose en un monopolio de los
titulos junto a Dan Perry.
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Imagen 21: Desafio Total (1990) Paul Verhoeven. Titulos: Wayne
Fitzgerald

No seria hasta 1990, donde realizaria uno de sus mejores trabajos en la pelicula Desafio Total,
titulos modernos y en color rojo negativo que le convertiria en una figura importante en el
mundillo. Esto se reafirmd con Dick Tracy de Warren Beatty, trabajando seguidamente en E/
Padrino: Parte Ill. Su ultimo trabajo lo realizé con su hijo Eric en 2003, con la pelicula Hollywood:
Departamento de homicidios.>**

6.2 Dan Perri.

Dan Perri empezé su carrera de disefador de titulos con la pelicula Hit man en 1972, un
afno mas tarde se consagraria con su trabajo en el film de terror El exorcista (1973). En solo tres
afos, Dan Perri habia conseguido llamar la atencion de las productoras con largometrajes como
Los aventureros de Lucky Lady (1975), siendo el principio de una larga y exitosa carrera. Pero
no seria hasta el siguiente afio cuando tendria sus trabajos mas relevantes. En 1976, empezaria
su relacién profesional con el director Martin Scorsese, haciendo los créditos de Taxi Driver.

A este disefiador nunca le interes6 la fama anadida, aparte de aparecer en los titulos que él
mismo realizaba. En 1977 realiza uno de sus trabajos mas caracteristicos e icénicos, Star Wars
de George Lucas. Estos créditos se pueden decir que son parte caracteristica de la marca ya
que incluso en las peliculas actuales de Star Wars se sigue utilizando este tipo de créditos.
Ademas, ha transcendido en el ambito cinematografico, siendo una forma de componer textos
con un ambito puramente grafico. Se podria decir que esos titulos caracterizan el estilo de Dan
Perri, titulos impecables adecuados a la pelicula y a gusto del que paga, sin ninguna aspiracion
artistica personal. Ese mismo afo, Perri crea los titulos de EIl Exorcista Il: El hereje de John
Boorman; New York, New York de Martin Scorsese y Encuentros en la tercera fase de Steven
Spielberg.

Perri se mantuvo en la cresta de la ola de Hollywood con trabajos como los realizados en Los
amos de la noche (1979) de Walter Hill, Aterriza como puedas (1980) de Jim Abrahams, David
Zucker y Jerry Zucker, Toro Salvaje (1980) de Martin Scorsese, Oficial y Caballero (1982) de
Taylor Hackford, Pesadilla en EIm Street de Wes Craven, El color del dinero (1986) de Scorsese,
Platoon (1986) de Oliver Stone o Arizona Baby (1987) de los Hermanos Coen entre otras
peliculas.

30 SOLANA, Gy BONEU, A (2007) Uncredited: Disefio Grdfico y Titulos de Crédito. Barcelona : Index Book, SL.
31 IMDB. Wayne Fitzgerald.<http://www.imdb.com/name/nm0280408/> [ Consulta: 18 de mayo 2017 |
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En los afos noventa, Perri continuaba con el mismo ritmo con films como EI sefior de las
moscas (1990) de Harry Hook o Species (1995). Aunque ese mismo ano Kyle Cooper realizé los
famosos créditos de la prestigiosa Seven, a Perri este hecho apenas le afecté porque su trabajo
no habia disminuido en ningun momento, por el simple hecho de realizar el trabajo que se le
pedia de forma impecabile.

En los inicios del siglo XXI Perri continué con su trabajo con obras como Insomia de Christopher
Nolan (2002) o las peliculas de Martin Scorsese Gangs of New York (2002) y El aviador (2004).
Sus ultimos trabajos han sido el cortometraje The Warm-Up Guy (2010) y El Castor (2011) de
Jodie Foster. El estilo de Dan Perri no se caracteriza por ser un estilo muy marcado y personal,
sino que se adapta a los gustos del cliente, siendo aun asi innegable que sus trabajos siempre
perduraran en la memoria de la gente, convirtiéndole en uno de los grandes maestros del
grafismo.32%

6.3 Richard y Robert Greenberg.

Richard y Robert Greenberg fueron los fundadores de la compafiia de animaciéon en 2D
R/Greenberg Associates en 1977. Richard desarrollaba la tarea de disefiador y Robert es
productor, ambos fueron los principales responsables de la revolucién que surgié en el mundo de
los titulos de créditos con la llegada de las nuevas tecnologias. Su primera secuencia de créditos
fue Superman (1978) siendo la primera vez que se utilizdé tecnologia digital en el disefio de
créditos, seguida de Alien (1979) de Ridley Scott. Esta pelicula no solo se caracterizd por la
innovacion digital, sino también por la calidad de disefo tipografico realizado por Richard, eso
llevd a R/Greenberg Assosiates.

executive producer Ronald Shusett directed by Ridley Scott

Imagen 22: Alien, el octavo pasajero (1979) Ridley Scott. Titulos:
Richard y Robert Greenberg.

En el afio 1981, R/Greenbreg Assosiates inaugurd su division de CGl, gréficos generado por
ordenador. El primer trabajo de esta divisién fue El mundo segun Garp (1982) de George Roy
Hill, seguidamente llegaron Gandhi (1982) de Richard Attenborough y Zelig (1983) de Woody
Allen. En 1984, crearon los créditos para Los cazafantasmas de lvan Reitman. Posteriormente
realizaria los trabajos de Depredador (1987) de John McTiernan y Los Intocables de Eliot Ness
(1987) de Brian de Palma, donde Richard volvié a demostrar el arte que tiene para el disefio de
tipografias. En esa época empieza en la empresa un joven Kyle Cooper como director de arte
de algunos de sus trabajos.

En los afos 90, mientras Richard se encargaba de los titulos de Solo en Casa (1990), Kyle
Cooper realizaba los de La hoguera de las vanidades (1990) de Brian de Palma. En 1992 abren
una nueva sucursal en Los Angeles llamada R/GA LA y su primer trabajo fue Una Proposicién
Indecente (1993) de Adrian Lyne. En 1995 llegaria Kyle Cooper con Seven que marcaria un
antes y después en el arte de los titulos de créditos.

32 SOLANA, G y BONEU, A (2007) Uncredited: Disefio Grdfico y Titulos de Crédito. Barcelona : Index Book, SL.
33 IMDB. Dan Perri.<http://www.imdb.com/name/nm0674635/> [ Consulta: 18 de mayo 2017]
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Mas adelante, Richard se desvincularia de R/GA y seguiria realizando secuencia de créditos por
su cuenta, Decisién critica (1996) y Star Trek: Nemesis (2002) son un ejemplo. Sus ultimos
trabajos son Timeline (2003) de Richard Donner, con el que debuté en su momento como
disefnador de titulos, y Al limite (2010) de Martin Campbell. Su hermano Robert sigue al mando
de R/GA actualmente, donde hacen trabajo de publicidad, disefio web y multimedia a primer
nivel.

6.4 Randall Balsmeyer y Mimi Everett.

Randall Balsmeyer y Mimi Everett, son dos de los disefiadores de titulos que mas trabajos
tienen en la actualidad. Randall es disefador grafico, director de cine y especialista en efectos
digitales atesorando mas de 113 secuencias de crédito con directores que siempre recurren a
él. Empez06 su carrera en television con la secuencia de abertura de Barrio Sesamo en 1969.

Conocié a Mimi Everett en una empresa de efectos especiales de Seattle en 1979, él se
encargaba del diseio y la animacién y ella de la composicién optica. En 1980 los dos fueron
contratados por R/GA, realizando los créditos de la pelicula Ragtime (1981) de Milos Forman.
Se independizaron de R/GA y fundaron su propia empresa, Balsmeyer & Everett Inc. La cual se
encargaba de ofrecer servicios graficos, animacion 2D y 3D, efectos opticos, y servicios de
video para cine y television.

Balsmeyer en esa época disefid las secuencias de titulos de House of Game (1987) y Things
Change (1989) de David Mamet; Haz lo que debas (1989) y Mejores Blues y mas (1990) de
Spike Lee; también Muerte entre las flores (1990) y Barton Fink (1990) de Joel Cohen. Hasta
que en 1991 realizan su mejor trabajo como disefiadores de titulo con Jungle Fever de Spike
Lee, ese trabajo le consiguio un prestigio que todavia perdura.

En 1994 Balsmeyer y Everett volvieron a colaborar con la pelicula / Like It Like That de Darnell
Martin. Ya en 1995 disefiaban para directores de renombre en el cine independiente como
Wayne Wang con Smoke y Humos de vecino; Spike Lee con Clockers: camellos; y Jim
Jarmusch en Dead Man, donde utilizé huesos de un esqueleto humano para crear la tipografia,
parodiando los titulos de crédito de género. En la segunda mitad de los noventa, siguieron
realizando trabajos para directores de prestigio como los hermanos Coen o Martin Scorsese.

Ya en la primera década del siglo XXI, cambiaron el nombre de su empresa por Big Film Design
donde hasta la actualidad han realizado los créditos de mas de 100 peliculas.®

6.5 Robert Dawson.

Robert Dawson es un disefador cuya experiencia reside en los efectos visuales y en el
manejo de la impresora Optica. Comenz6 a trabajar para diferentes estudios en los afios
setenta, pero en los afios ochenta se especializd en el disefio de titulos de crédito. Sus primeros
trabajos importantes fueron Repo Man (1984) de Alex Cox y Salvador (1986) de Oliver Stone,
donde utilizé la camara lenta para ensefiar a personas tirandose al suelo para cubrirse del
fuego. Otro trabajo destacable de Dawson en esa época, es Colors (1988) de Dennis Hopper
donde en los créditos se refleja el estilo graffiti de las bandas de Los Angeles. Nacido el 4 de
julio (1989), Pretty Woman (1990) y Air America (1990) fueron grandes éxitos de taquilla que
ayudaron a Dawson a impulsar su carrera como disefiador de titulos. Estas peliculas mostraron
su herencia de disefador clasico, con fondos determinados o de incrustador de tipografias con
buen gusto.

34 SOLANA, Gy BONEU, A (2007) Uncredited: Disefio Grdfico y Titulos de Crédito. Barcelona : Index Book, SL.
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La pelicula que ayud6é a Dawson a demostrar su adaptacién a los tiempos modernos fue en
Eduardo Manostijeras (1990) de Tim Burton, donde realizé su interpretacion onirica de las
clasicas secuencias del terror serie B. Este no seria el ultimo trabajo que realizaria para este
excéntrico director, convirtiéndose en un habitual de sus trabajos. En 1994, volvi6 a trabajar con
el director en el largometraje Ed Wood, una de sus obras mas conocidas por sus titulos que
reproducen todos los estilos del cine de terror clasico y la tipografia adecuada a la época donde
se desarrolla la trama de la pelicula.

El gran éxito de sus trabajos convirti6 a Dawson en uno de los disefiadores referentes de
Hollywood. En 1995, haria los créditos de Dos policias rebeldes de Michael Bay y Sospechosos
Habituales de Bryan Singer y un ano mas tarde, repetiria con Michael Bay en La Roca y haria
los créditos de otra pelicula de Tim Burton, Mars Attacks donde realiza otro trabajo impecable,
realizando unas secuencias de crédito inspiradas en las peliculas de serie B de ciencia ficcion
de los anos 50.
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Imagen 23: Mars Attacks! (1996) Tim Burton. Titulos Robert
Dawson.

A mediados de los noventa, los disefiadores de titulos vuelven a estar de moda y Dawson a
través de sus trabajos con titulos y sus directores, se revalorizé. En esa época trabajé en El
quinto elemento (1997) de Luc Besson, Pequefios Guerreros (1998) de Joe Dante y The
Wonderful Ice Cream Suit (1998) de Stuart Gordon reforzando su imagen y prestigio. En esta
ultima pelicula realizé una secuencia de animacion en la que hay 3600 fotogramas diferentes en
dos minutos y medio, este trabajo llevo tres meses de trabajo ya que se realizaba a mano.

Después vendrian una serie de peliculas que lo consolidarian como uno de los disefadores
imprescindibles para peliculas comerciales de Hollywood, trabajos como la trilogia de Austin
Powers, Tarzan (1999) de Chris Buck y Kevin Lima, Sleepy Hollow (1999) de Tim Burton,
Gladiator (2000) de Ridley Scott, X-Men (2000) de Brian Singer, xXx (2002) de Rob Cohen vy
Piratas del Caribe: La maldicion de la Perla Negra (2003) de Gore Verbinski. Su ultimo trabajo
fue Alicia en el Pais de las Maravillas (2010) de Tim Burton.35%%7

35 SOLANA, Gy BONEU, A (2007) Uncredited: Disefio Grdfico y Titulos de Crédito. Barcelona : Index Book, SL.

36 |IMDB. Robert Dawnson.<http://www.imdb.com/name/nm0002324/> [ Consulta: 20 de mayo 2017 |

37 THE ART OF TITLES. Robert Dawnson.<http://www.artofthetitle.com/designer/robert-dawson/> [ Consulta: 20 de mayo
2017 ]
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7. Analisis del grafismo en el cine de animacién 3D

7.1 Titulos de crédito.

Como se ha nombrado anteriormente, el origen de los titulos de créditos era el de hacer un
pequefo prologo donde los espectadores comprendieran la historia que se iba a narrar. Aunque
mas tarde esto cambiaria, utilizando los créditos para presentar la pelicula y a los que participan
en ella. Actualmente, esa funcién sigue siendo la misma pero ha evolucionado fusionandose en
parte con su idea original, utilizandose también como medio para presentar la tematica y
ambientacién de las peliculas. Estas funciones empezaron a mediados de los afos noventa pero
anteriormente existian grandes referentes en el grafismo, como serian los créditos de Star Wars,
donde con su caracteristica musica y la tipografia en color amarillo contarian un pequefo
prélogo para ayudar a ubicar al espectador en la situacion del inicio del film, convirtiéndose
actualmente en una marca reconocible en la franquicia y usandose en todos los films de Star
Wars hasta la actualidad.

La pelicula Deadpool (2016) es un buen ejemplo para explicar que los créditos presentan la
ambientacion de la pelicula. En este caso en concreto, se utiliza como medio para definir el tono
desenfadado, gamberro y la violencia extrema de la pelicula. En estos créditos se observa una
escena congelada en el tiempo donde la camara se mueve enfocando diferentes objetos y
gestos de los implicados, intuyéndose que estan en medio de un tiroteo u persecucién; todo esto
acompafado de una cancién de Juice Newton que le da el contrapunto comico. Deadpool es un
antihéroe de Marvel que se caracteriza por su humor negro e irreverente y por romper en sus
comics la cuarta pared, hablando directamente con el lector o saltando de vifieta a vifieta del
cémic. Los créditos de este film intentan plasmar este concepto del personaje, no solo con lo
comentado antes sino también por sus créditos, donde no presentan directamente los nombres
del equipo de la pelicula, sino que ademas introduce el componente de humor y autocritica en la
cinta.
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Imagen 24: Deadpool (2016) Tim Miller. Titulos: Blur Studios

En el cine de animacion esta funcion extra que tiene los créditos se utiliza mas asiduamente que
en peliculas con actores reales, sobre todo desde mediados de los anos noventa con la
introduccion del CGIl en el mundo de la animacién. En la actualidad, el CGI ha conseguido
sustituir a la animacion tradicional en grandes producciones. Eso lleva a que a la hora de diseiar
titulos, haya un amplio abanico de posibilidades donde poder expresar ideas o ambientaciones
que ayuden a unificar el concepto de la pelicula. Es necesario aclarar que disefiar titulos es
bastante delicado ya que si lo titulos de créditos llaman mas la atenciéon que la pelicula en si,
entonces el disefiador ha fracasado en su trabajo. Por eso en los afios setenta, no se intentaba
dar mucha vida a los créditos porque para los productores y directores, la pelicula era un
producto ya unificado y no hacia falta que los créditos indicaran el tono y ambientacion de este.®

38 SOLANA, G y BONEU, A (2007) Uncredited: Disefio Grdfico y Titulos de Crédito. Barcelona : Index Book, SL.
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A continuacién, se analizaran diferentes peliculas cuyo titulos de créditos llamen la atencién por
como estan realizados y la idea que quieren transmitir. Dando especial interés al grafismo de
estas.

7.1.1 Shrek (2001)

Shrek es una pelicula de animacion en 3D del afio 2001 dirigida por Andrew Adamson y
Vicky Jenson. El film cuenta la historia de Shrek, un ogro que vive placidamente en su ciénaga
hasta que diferentes seres fantasticos, la mayoria son protagonistas de los grandes cuentos de
hadas, invaden su casa en busca de refugio. Para poder deshacerse de ellos, el rey le ofrece
una mision; ir a rescatar a una princesa de lo alto de un castillo.*

Es importante destacar que aunque es una pelicula de fantasia, también es una comedia
y eso lo aprovechan para darle una vuelta tuerca a los clichés clasicos de los cuentos de hadas,
empezando por el protagonista, que es un ogro, el antagonista, que es un rey y la princesa que
se enamora del ogro. En todo momento se juega con la mente de espectador, cambiandole los
conceptos predefinidos de los personajes clasicos de la literatura fantastica por comportamientos
y acciones mas de actualidad. La pelicula esta producida por Dreamworks Animation. Fue la
primera pelicula de animacion 3D de esta compaiia que tuvo éxito de taquilla. Anteriormente lo
habian intentado con Antz: Hormigaz pero tenia un tono muy adulto, ademas competia con
Bichos de Pixar convirtiéndose en un fracaso de taquilla. Con Shrek eso cambio; se invirtieron
60 millones y se recaudaron alrededor de 480 millones. Este éxito ayudaria al estudio a
embarcarse en otros proyectos. También gand el Oscar a mejor pelicula de animacion.
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Imagen 25: Shrek (2001) Andrew Adamson y Vicky Jenson.

Los créditos de inicio son dignos de destacar, aunque solo puedan verse en la version original de
la pelicula, ya que en otros paises como Espafia; se optd por eliminar esos créditos porque los
actores de doblaje no eran los mismos que en la versidn original y la mayoria de los actores de
doblaje espanoles, exceptuando a los protagonistas doblados por el duo cémico Cruz y Raya,
apenas eran conocidos. Independientemente de esto, el inicio de la pelicula es digna de analizar
porque refleja esa idea de romper con los tipicos clichés de los cuentos de hadas mezclado con
un tono satirico.

Los titulos comienzan con un libro que se abre en medio de la oscuridad. Cuando se abre el
libro se observa una ilustracién con un estilo de dibujo medieval acompafada por una tipografia
muy utilizada en los relatos clasicos de aquella época y una voz en off leyendo de forma
pausada y tranquila lo que esta escrito en el libro. Esto es la primera parte de los créditos, donde
se quiere introducir al espectador en un mundo de fantasia como en los clasicos de la literatura
fantastica. También con la tipografia, las ilustraciones y el libro, la pelicula nos quiere colocar
temporalmente, haciendo ver que la historia se desarrollara en una época inspirada
principalmente en la Edad Media, con la existencia de castillos, caballeros, princesas y
dragones. El color es otro factor importante, un ejemplo es la predominancia del dorado en el
libro, tanto en el borde de las paginas como en algunas ilustraciones del libro; factor
caracteristico de los libros de la época.

39 WIKIPEDIA. Shrek <https://es.wikipedia.org/wiki/Shrek> [ Consulta: 27 de julio de 2017]
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Después de esta escena, el tono de la voz, la musica y la animacion cambian radicalmente
pasando a un tono mas jovial y divertido. Esta seria la segunda parte del discurso audiovisual.
En él; aparece una mano verde encima del libro y arranca una de las hojas, seguidamente el
ogro protagonista sale del bafio. Con esto se insinda que estaba leyendo en el bafio y que cogi6
una de las paginas para limpiarse. Esto deja claro al espectador que esta pelicula va a ser una
comedia gamberra e indica que no va a ser la tipica pelicula de fantasia donde las princesas se
enamoran de los principes.

Pero donde destaca mas el grafismo es en la aparicién de los nombres de los actores de
doblaje de la pelicula y en el titulo de la pelicula, que no aparecen en una incrustacion en la
pantalla como en la mayoria de peliculas. Es curioso cémo se muestran los créditos en esta
pelicula, ya que utilizan elementos que estan en la escena para integrar los créditos; El primero
es el nombre del film que aparece cuando el protagonista coge un cubo y va a un charco de
barro y recoge barro, después de llevarse el cubo en el charco se ve el rastro del cubo y como
se forma el nombre de Shrek. Aqui se puede observar que el disenador juega con los colores del
agua mohosa para formar el nombre, por el hecho de que el agua es de color verde y el
protagonista es del mismo color; la tipografia tiene los bordes redondeados dandole una
sensaciéon de simpatia. Ademas, en la primera letra aparecen unas antenitas que son iguales a
las del protagonista, para que el espectador pueda imaginarse que el nombre de la pelicula y del
protagonista son el mismo, ayudando a recalcar que el ogro es el personaje principal.

Se juega mucho con las texturas a la hora de hacer los créditos, ya que su intencién es integrar
los créditos en diferentes elementos del escenario ficticio. Esto incluye afadir texturas a las
letras segun el elemento que sea. De esta forma, mientras el protagonista hace su dia a dia en
Su casa, se aprovecha para que el espectador sepa quienes doblan a los personajes. En todos
los nombres que aparecen, la tipografia es muy similar una de otra pero lo interesante es el
cambio de textura. En el primer nombre se utiliza una textura de barro, para que parezca que el
nombre se forma cuando Shrek escupe barro en el suelo. El segundo nombre tiene una textura
de madera tallada para hacer ver al espectador que el nombre se encuentra tallado en el tronco
que esta detras de un espejo que se rompe por culpa de la belleza de Shrek. El siguiente
nombre aparece en una especie de pantano donde se bafa Shrek y que se forma cuando coge
un pescado muerto, formandose el nombre en el musgo del pantano. El ultimo nombre aparece
debajo de una babosa en medio de un montén de barro, apareciendo las letras con textura de
gusano y deshaciéndose posteriormente.
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Imagen 26: Shrek (2001) Andrew Adamson y Vicky Jenson.

Todos estos elementos sumados a la cancion “All Star” del grupo estadounidense Smash Mouth,
ayuda a que el espectador se haga una idea del tipo de pelicula que esta viendo y cual es la
ténica general de esta.
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7.1.2 Las aventuras de Tintin: El secreto del unicornio (2011)

Las aventuras de Tintin: El secreto del unicornio es una pelicula de animaciéon 3D del afo
2011 dirigida por Steven Spielberg y producida por Peter Jackson, director de las trilogias del
Serior de los Anillos y EI Hobbit. Este film esta basado en la serie de comics del dibujante belga
Georges Prosper Remi, mas conocido por su seudénimo Hergé; siendo mas concreto, se basa
en tres comics suyos: Tintin: El secreto del unicornio (1943), El cangrejo de las pinzas de oro
(1941), El tesoro del Rackham el Rojo.

La pelicula esta rodada con actores reales a través de técnicas de captura de movimientos, para
posteriormente animar a los personajes. Grandes estrellas como Daniel Craig, Jamie Bell, Andy
Serkis, Simon Pegg y Nick Frost reencarnaron a diferentes personajes del popular cémic. La
historia relata como una maqueta de un barco llega a manos de Tintin y su perro Milld, ya
comprada, a Tintin le roban la maqueta pero se dejan atras un misterioso manuscrito que se
encontraba dentro del barco.

El opening de este film es digno de analizar, ya que en pocos minutos aparecen diferentes
referencias a los comics y también a otros titulos de crédito. Es de destacar primordialmente el
estilo que se usa para presentar los créditos. Se trata de dibujos en 2D con un estilo muy
marcado, con diferentes tonalidades de azul y colores oscuros, también aparecen las sombras
de los personajes principales recordando al estilo de los comics. Este opening mezcla varios
estilos para formar el suyo propio; por una parte, el tipo de animacién y como se pasan las
escenas, recuerda al estilo de las series animadas de UPA o Hanna Barbera Production como
pueden ser Mr. Magoo, Los Aristogatos o Los Picapiedra, por sus formas irregulares en los
escenario, donde apenas existen angulos rectos en toda la animacién, o también por la
predominancia de los colores pastel y por algunas de las transiciones de una escena a otra.

Otra referencia importante y que esta muy presente en el opening es de unos de los grandes
maestros en grafismo audiovisual, Saul Bass. Un gran ejemplo es cuando en un momento dado
unos malhechores golpean a Tintin quedando inconsciente, para representar que esta
desmayado utilizan un fondo con espirales y la silueta de Tintin cayendo en esa espiral. Esta es
una referencia bastante clara al trabajo de Saul Bass en Vértigo donde predominaban las
animaciones espirales. Otro factor digno de nombrar, y que ayuda a identificar que es una
pelicula de Tintin es la tipografia que utilizan en los créditos, que esta inspirada en la tipografia
que se puede observar en los comics, sobre todo en las portadas donde aparecia el titulo del
comic. Al ser tan peculiar esta letra, el espectador capta la idea de que esta pelicula sera
bastante fiel al comic y deja claro, que no pretende alejarse de él dandole un enfoque mas
realista sino que sera lo contrario, provocar que el espectador sienta que esta dentro de un
cémic de Tintin.
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Imagen 27:Las aventuras de Tintin: El secreto del Unicornio (2011) Steven Spielberg. Titulos: Dennis Yoo
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Algo bastante curioso y que es importante destacar es el hecho de que en el opening
cuenten una pequefia historia. En ella, Tintin encuentra una bola dorada y corre, huyendo de los
malhechores para poder devolver la bola a su lugar, que curiosamente es el punto en la “i” de
Spielberg. Aunque lo analizado anteriormente es relevante, lo que marca el tono de la pelicula es
la historia del opening. El resto de factores se utilizan mas bien como valor estético,
transmitiendo un mensaje pero no sobre cémo va a ser la tonalidad del film; si va a ser un drama
o si va ser infantil. En tal caso, los factores anteriormente nombrados ayudan a remarcar el tono
y a que los seguidores del cémic reconozcan que es un film de Tintin previsualizando el tipo de
persona que es Tintin y cdmo son sus aventuras y viendo el opening el espectador tendra un
preludio de las aptitudes del personaje protagonista y el tipo de peligros que puede encontrar a
lo largo de su aventura.

La musica acompafia todo el rato a la animacion ayudando a la narracién de la historia y
a las transiciones de lugar. En el momento en el que Tintin se queda inconsciente, la musica
refuerza la sensacion de desvanecimiento para llevar al personaje a una espiral de imagenes de
comics. Se utiliza un jazz que recuerda a la musica que se escuchaba en los afios 30, época en
la que se inspira la pelicula.*®’

7.1.3 Monstruos S.A. (2001)

Monstruos S.A. Es una pelicula animada en 3D producida por Pixar Animation Studios en
el afo 2001. La pelicula esta dirigida por Pete Docter, Lee Unkrich y David Silverman en 2002.
Fue nominada a los Oscars en la categoria de mejor pelicula de animacion y gané el Oscar a la
mejor cancion original por el tema “If | didn’t hate you” de Randy Newman.

El film se basa en un mundo alternativo al real donde los monstruos han conseguido
crear una sociedad civilizada. Esta sociedad sobrevive gracias a los miedos de los nifios con los
que se puede obtener energia a través de los gritos de estos. En este contexto, la pelicula
cuenta la historia de Sully, un monstruo que se dedica a salir de los armarios de los nifios para
asustarlos y obtener energia para su empresa “Monstruos S.A.”. Un dia, Sully comete un grave
error e introduce por accidente a una nifia pequefia en el mundo de los monstruos y el unico que
le puede ayudar es su gran amigo y companero de trabajo, Mike.

La finalidad del opening es la de establecer el tono de la historia. Eso sucede por el hecho de
que es una pelicula infantil que trata sobre monstruos. Normalmente, cuando se habla de
monstruos siempre se enlaza con otros géneros como el terror y también se basa en la creencia
popular de que los monstruos son malos y vienen a comerse a los nifios. Ya la idea general de
hacer un film donde los monstruos son los protagonistas y que su trabajo sea el de asustar a los
nifos, rompe con todos los esquemas establecidos en un film infantil, aspecto que suele llevar a
cabo Pixar en la mayoria de sus peliculas.
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Imagen 28: Monstruos S.A (2001) Pete Docte

40 WIKIPEDIA. Las aventuras de Tintin: El secreto del Unicornio.<https://es.wikipedia.org/wiki/Las_aventuras_de Tint
%C3%ADn:_el_secreto del_Unicornio> [ Consulta: 29 de julio de 2017 ]
41 SPIELBERG-OCR. A Tribute to Saul Bass. <http://www.spielberg-ocr.com/opening-titles.html> [ Consulta: 29 de julio de 2017]
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El opening empieza con un fondo negro y diferentes figuras geométricas que van apareciendo y
se juntan para formar una puerta. Esa puerta se abre y se observa la figura de un monstruo
detras. Posteriormente, aparecen un nimero de puertas acumulandose para después abrirse y
que aparezcan los titulos de crédito acompafiados con seres extrafios que se comen las letras.
La aparicion de muchas puertas no es fortuita; en esta pelicula son importante las puertas
porque son el nexo de unidon entre dos mundos; el mundo de los humanos y el mundo de los
monstruos.

Con las puertas se quiere dejar claro desde el principio que son un factor clave para el desarrollo
de la pelicula, como si fuera el vehiculo conductor de la trama y eso se tiene que dejar claro
desde un inicio. Con la aparicion de monstruos detras de la puerta, el autor quiere dejar claro
que es lo que hay detras, a donde te llevan esas puertas o, para ser precisos, qué es lo que hay
dentro del armario. Aqui se intenta responder a esta pregunta, insinuando que al otro lado se
encuentra el mundo de los monstruos y que esos monstruos pueden moverse por todos los
armarios del mundo. Con esto se dejan claro dos factores importantes para entender la trama; el
primero, que las puertas son un elemento importante en la trama y el segundo; que existe un
mundo donde habitan monstruos de diferentes tipos y formas.

Otro detalle a destacar es el estilo general de la introduccién, donde se observan figuras
geomeétricas irregulares, monstruos con siluetas poco detalladas y letras que dan la sensacion de
estar escritas a mano. Algo importante a remarcar es la tonalidad. Como se ha comentado antes;
la tematica que aborda el film suele ser mas caracteristica del género de terror. Cuando el
espectador empieza a ver este opening, se le transmite que el mensaje de que va a tener un
tono mas comico y de que el publico al que va dirigido es el infantil. La musica, los movimientos
de las figuras y el tipo de letra son factores ayudan a potenciar este mensaje.

El estilo de animacion posee bastantes referencias a diferentes productoras de cine de
animacién de los afios 50 y 60. Recordando a productoras como la UPA, donde se utilizaba ese
tipo de animaciones para presentar su show. Un referente claro, en esta introduccién es La
Pantera Rosa creado por el animador Friz Freleng donde se utilizaban letras que se
transformaban en figuras o se movian como si fueran un personaje mas. En la intro de
Monstruos S.A. ocurre algo similar, las letras son parte de la animacién, aparecen a través del
armario y desaparecen por culpa de un monstruo incluso llegando a convertirse en un personaje
mas en la animacién. Todo esto ayuda a que las acciones sean comicas y acompafiadas de una
musica de jazz, ayudando a ver el tono cdmico del film.**3

42 WIKIPEDIA. Monster, Inc.<https://es.wikipedia.org/wiki/Monsters, Inc.> [ Consulta: 5 de agosto de 2017]
43 THE ART OF TITLE. Monster, Inc.<http://www.artofthetitle.com/title/monsters-inc/> [ Consulta: 5 de agosto de 2017]
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7.2 Créditos finales.

Cuando se habla de créditos finales, se refiere a ese espacio reservado en la pelicula para
presentar a las personas que han hecho posible la realizacion de esta. Por lo general, la funcion
de estos créditos es la de informar al espectador de quienes son los equipos que trabajan detras
de un producto audiovisual. Pero también se puede aprovechar este factor y anadir otras
funciones que pueden ayudar a entender diferentes aspectos de la pelicula, como una mayor
comprension de la historia, dar un mayor sentido estético o la presentacion de los actores del
film.

Desde el nacimiento del cine de animacion 3D, las grandes productoras han aprovechado estas
funciones y muchas otras para que los créditos finales sean mucho mas dinamicos y
entretenidos. Un ejemplo son las primeras peliculas de Pixar, donde utilizaban falsas tomas
falsas creadas por el propio estudio para conseguir sacar una sonrisa al espectador. Un ejemplo
claro son los créditos finales de Monstruos S.A. Ya mas adelante, el estudio utilizaria otros
recursos expresivos en créditos finales mientras que otros estudios utilizarian otros métodos
para que los créditos fuesen menos tediosos para el espectador. A continuacion, se analizaran
unos cuantos ejemplos destacados.

7.2.1 Wall-E (2008)

WALL-E es una pelicula de animacion del género ciencia-ficcion y comedia del afio 2008.
El film estd producido por Walt Disney Pictures y Pixar Animation Studios. Dirigida por Andrew
Stanton que dirigié otras peliculas del estudio como Buscando a Nemo y Bichos, una aventura
en miniatura. Esta pelicula fue un éxito tanto de critica como en taquilla, recaudando casi el triple
de su presupuesto; fue nominada a los Oscars en varias categorias como Mejor Guion Original,
Mejor Banda Sonora o Mejor Banda Sonora Original y gané la estatuilla a la Mejor Pelicula de
Animacion.
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.....

Imagen 29: Wall-E (2008) Andrew Stanton. Titulos: Jim Capobianco

El argumento trata de un futuro lejano donde la tierra ha sido abandonada por los seres
humanos dejando atras toneladas de residuos. En este mundo post-apocaliptico se encuentra
Wall-E, un robot de limpieza muy curioso que todos los dias trabaja para amontonar toda la
basura que encuentra en enormes torres hechas de residuos. La vida de Wall-e cambiara
cuando accidentalmente conoce a EVA, un robot de reconocimiento que aparece en la tierra.
Entre ellos nace una profunda amistad y cuando EVA se tiene que marchar de la tierra, Wall-E
intenta seguirla para no perder la Unica amiga que ha tenido en anos.

Para poder analizar estos créditos es importante recordar el final de la pelicula, ya que los
créditos finales aparte de mantener la funcidn de recordar al espectador las personas que estan
detras del proyecto, también le afiaden otra funcion menos utilizada, que es la de realizar un
epilogo mientras se muestran los nombres. Al final del film, Wall-E pierde la memoria y vuelve a
la tierra para seguir con su tarea de limpieza, EVA consigue recuperar su memoria y esta se le
declara; mientras los seres humanos que llevan miles de afios fuera de la Tierra, vuelven para
empezar una nueva vida en el planeta. Seguidamente, empiezan las escenas de créditos, donde
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a través de animacion tradicional se va contando cémo poco a poco los seres humanos crean
una nueva sociedad civilizada y cémo la vida se va abriendo por el paraje desértico que era la
tierra.

Con estos créditos se intenta hacer una metafora de la evolucién del ser humano después de los
hechos sucedidos en la pelicula. Para representarlo, el estilo de dibujo cambia de forma
progresiva en el tiempo, pasando por diferentes estilos histéricos de dibujo. Lo primero que se
observa es un estilo muy prehistérico, con una textura de piedra como fondo, van apareciendo
los personajes del film dibujados como pinturas rupestres, pasando a las pinturas egipcias.
Después un estilo a la antigua Grecia, antiguo Japon, pinturas renacentistas hasta la pintura mas
contemporanea, al estilo Van Gogh.

La finalidad de esto es que el espectador comprenda que pasé después de lo ocurrido en la
pelicula. La humanidad ha renacido y para poder construir una sociedad similar a la que existe
actualmente, todos los humanos tienen que pasar otra vez por las grandes épocas historicas,
representadas por un estilo de dibujo, aunque sin dejar de lado los movimientos de los
personajes y su estética cartoon. En estos créditos predomina el optimismo, ya que durante la
pelicula, los seres humanos sufren obesidad y no tienen ninguna motivacién en la vida sino estar
echados en su cama sin hacer nada. El mensaje que dan los créditos es que los humanos
podemos cambiar.*44°

7.2.2 Kung fu Panda (2008)

En 2008, la productora Dreamworks Animation estren6 Kung Fu Panda,una pelicula de
animacién 3D que hace un homenaje a la cultura china y a los films de artes marciales de la
época de los 70. El film llama la atencién por su estética infantil, con animales antropomérficos, y
por sus coreografias de batallas. Fue dirigida por Mark Osborne y John Wayne Stevenson. En su
version original contd con los doblajes de grandes estrellas como Jack Black, Dustin Hoffman,
Angelina Jolie, Lucy Liu y Jackie Chan. Fue dominada a los Oscars a mejor pelicula de
animacién y gano un Annie en la misma categoria.

Imagen 30: Kung fu Panda (2008) Mark Osborne y John Wayne Stevenson. Titulos: Hameed Shaukat.

La trama de la pelicula trata la historia de Po, un panda que trabaja en un restaurante junto a su
padre y suefa con ser un guerrero legendario en el arte del Kung Fu. Un dia el Maestro Oogway
elige a Po como el guerrero que derrotara a Tai Lung, un temible guerrero y alumno del Maestro
Shifu. Cuando el Maestro Oogway elige a Po, este se desaparece y deja la tutela de Po a su
alumno el maestro Shifu, que intentara ensenarle a luchar aunque no tenga ninguna fe en Po.

44 WIKIPEDIA. Wall-E. <https://es.wikipedia.org/wiki/WALL%C2%B7E> [ Consulta: 8 de agosto de 2017 ]
45 THE ART OF TITLE. Wall-E.<http://www.artofthetitle.com/title/walle/> [ Consulta: 8 de agosto de 2017]
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Como se ha explicado anteriormente, el film estd ambientado en la antigua China; en sus
paisajes, sus infraestructuras y sus vestimentas; por ese motivo, el grafismo de esta pelicula
esta muy inspirado en esta cultura. Donde se puede apreciar mas este grafismo es en la escena
de los créditos finales, donde los elementos graficos ayudan a la integracion del discurso
audiovisual que se quiere transmitir.

Pero lo mas destacable de la pelicula no son las referencias a la cultura china, ni sus peleas,
sino la cantidad de celebridades de Hollywood que participan en el doblaje en su version original.
La productora, Dreamworks Animation, era consciente de que el hecho de tener muchas
estrellas de Hollywood en una misma pelicula, ayudaria a la promocion y marketing de la
pelicula. El unico inconveniente es que era una pelicula de animacion, y las caras de los actores
no iban a salir por lo que la productora aprovechd los créditos finales para hacer una
presentacién de los personajes y qué actor dobla a ese personaje.

Los créditos empiezan con un gran “The End” con una tipografia estilo romano pero con unos
trazos que dan a entender que esta hecho a pincel. Detras de las letras aparecen unas letras
chinas hechas a pincel y con un tono rojo, todo esto presentado en un fondo naranja con los
bordes degradados, representando el atardecer de un dia. Seguidamente aparece una
animacion de Po entrenando con un muneco de pelea con forma de si mismo. Po hace unos
movimientos de kung fu y sin querer lanza el mufieco fuera de plano. Es importante recalcar que
en estos créditos el mufieco sirve como vehiculo conductor para presentar a los actores que han
doblado la pelicula. Cada personaje se encuentra con el mufieco y se muestra algo
caracteristico de la personalidad de cada uno. Por ejemplo, al maestro Shifu se le ve meditando
encima de un palo hasta que el mufieco le quita el palo y este le devuelve el golpe para lanzarlo
lejos, demostrando que el maestro es un personaje sabio, que le gusta meditar y es muy
exigente con los entrenamientos. Esto se repite con cada uno de los personajes dandole una
entidad propia.

Las transiciones entre personaje y personaje son muy llamativas ya que aunque el escenario
donde estan los personajes es en 2D, se tiene una falsa sensacién de tridimensionalidad, donde
los objetos se acercan a la pantalla dando la sensacién de que la cdmara viaja entre los paisajes
en 2D. Los objetos que estan mas cerca de la pantalla van haciéndose mas grandes hasta salir
fuera de plano y los objetos lejanos se acercan mas a plano presentando otra situacion distinta a
la anterior, también existen movimientos laterales de camara.

Cuando aparece un personaje, destaca también el nombre del actor que dobla a ese personaje.
Aqui todos los nombre coinciden en tipografia y color, utilizando el mismo estilo que el “The End”
de principio de los créditos, una letra romana cuyo trazado parece hecho con un pincel y de color
negro. Ademas, encima del nombre aparecen unas letras chinas de color rojo y con un circulo
del mismo color alrededor de las letras.

Después de presentar a los personajes y a sus respectivos dobladores, la camara empieza a
moverse lateralmente y se observa en 2D el lugar de entrenamiento de Po y sus amigos, donde
se puede ver una variedad de objetos rotos flotando y a Po en postura de lucha. Dando la
sensacion de que el protagonista ha roto todo el decorado de la zona de entrenamiento. A su
vez aparecen los nombres del equipo de produccién, con la misma letra romana de color blanco.
También aparece un cuadro rojo y dentro los puestos de cada uno con unas letras romanas en
rojo, y encima unas letras chinas del mismo color ayudando a que todo el conjunto se unifique
para conseguir el resultado deseado.***

46 WIKIPEDIA. Kung fu Panda.<https://es.wikipedia.org/wiki/Kung_Fu_Panda> [Consulta: 13 de agosto de 2017]

47 THE ART OF TITLE.. Kung fu Panda <http://www.artofthetitle.com/title/kung-fu-panda/> [ Consulta : 14 de agosto de
2017)
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8. Conclusion

El cine de animacion en 3D ha sido toda una revolucidon desde su inicio en 1995, con la
aparicion de Toy Story en las pantallas de cine. Esto no quiere decir que anteriormente a esto no
hubiera precedentes, ya en 1986 el estudio responsable de Toy Story, Pixar, realiz6 su primer
cortometraje en 3D llamado Fluxo Jr. Nadie se imaginaba que el avance tecnoldgico de los
ordenadores pudiera llevar a animar una pelicula entera y que fuera un éxito rotundo.

La animacion en 3D cambid todos los conceptos que se tenian sobre la animacién tradicional,
como consecuencia, los grandes estudios empezaron a trabajar con este tipo de técnicas,
realizando sus propias peliculas en CGI. Pero no solo revolucioné la industria del cine sino
también el mundo del grafismo audiovisual, ya que, con las técnicas por ordenador, se abria un
abanico de posibilidades para expresar con mayor facilidad el mensaje a transmitir. El grafismo
se convertiria en un factor importante a la hora de presentar la tematica o tonalidad de una
pelicula. Aunque actualmente, el grafismo sigue evolucionando dandonos diferentes ideas para
transmitir un mismo concepto.

Un caso que llama la atencion es la pelicula Vaiana del afio 2016 y producida por Walt Disney
Animation Studios. En esta pelicula el grafismo pasa a otro nivel narrativo, ya que aqui, ademas
de ser un medio para transmitir al espectador un mensaje, también se convierte en un personaje
mas del film. En esta pelicula los tatuajes que tiene Maui, uno de los personajes principales,
tienen vida propia y van moviéndose por todo su cuerpo. Incluso la version tatuada de Maui
habla con el propio Maui, convirtiendo el grafismo de los tatuajes en un ser que piensa y siente y
con el cual el espectador siente empatia.

Este ejemplo demuestra que aunque en el cine de animacion en 3D ha ayudado al grafismo a
que se profesionalicen y se amplien las posibilidades de expresar conceptos e ideas, todavia
queda mucho que explotar. Actualmente, no solo se hace grafismo en la television y en el cine,
también se utiliza en otros medios como es Internet o la industria de los videojuegos, donde
cada vez se le da mas importancia. Un caso que destaca es Layer of Fear de 2016 donde su
grafismo ayuda al jugador a meterse en el ambiente del juego. También existen casos de
grafismo en grandes empresas o productoras, como Dreamworks Animation donde su logo al
inicio de cada pelicula tiene una animacion distinta. Seguramente en un futuro, se reinventara
este tipo de arte, llevandolo a varios medios o utilizando otros recursos, pero siempre es
importante recordar que para poder realizar algo nuevo o evolucionar, primero hay que estudiar
el pasado y el presente de cada disciplina, incluyendo el grafismo.

El estudio de este trabajo me ha ayudado a valorar la importancia de un buen grafismo en un
producto audiovisual, ya que detras de la creacién se encuentran una serie de factores de los
que como espectador no eres consciente. Esto se debe a que el trabajo de un disefiador de
grafismo es el de transmitir una idea a través de imagenes en movimiento y otros aspectos
graficos que ayudan a entender la idea de forma indirecta. El trabajo ha supuesto un antes y un
después en mi manera de comprender el grafismo, intentando, desde su realizacion, descifrar el
mensaje que quieren contar los grafismos que veo, buscando relacion de colores, tipografia y
movimiento de objetos inanimados. Esto no se reduce solamente al cine, sino también a la
television, youtube, publicidad y los videojuegos, dandome cuenta de que para ser un buen
disefador de grafismo audiovisual, no hay que disefar solo por estética sino que es fundamental
plantearse previamente un conjunto de factores para conseguir que el espectador capte una idea
en concreto.
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