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RESUMEN

“Dibujos sin nombre” es un proyecto editorial consistente en
la realizacion de un libro de artista. Mediante la recopilacion y
digitalizacion de dibujos de Leonardo Gabaldon Guerrero se
procedera a la edicion de la obra de manera digital. Con el
material generado en la postproduccion se llevara a cabo la
maquetacion del libro que sera el elemento principal. También
realizaré un video de animacion frame a frame. El libro ira
presentado en una caja en la que ademas incluiré otros
elementos graficos: cuatro postales y un marcapaginas. A traves
de cogigos QR se podra ver el video animado y los dibujos
editados comparados con los originales.

ABSTRACT

“Dibujos sin nombre” is an editorial project consisting of the
production of an artist’s book. Through the collection and
digitalization of Leonardo Gabaldon Guerrero’s drawings,

the work will be edited. With the material generated in the
postproduction we will begin with the layout of the book, wich is
the main element. | will also stop motion video frame by frame.
The book will be presented in a box in which also include other
graphic elements: four postcards and a bookmark. Thank to
the QR codes you can see the animated video and the edited
drawings compared with the original ones.
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INTRODUCCION



“Costaria mucho explicar como llegd el baul a la “camara” de la casa del
pueblo. Seria un relato extenso y tal vez imposible porque no lo sé.
Costaria menos decir que el baul, el arcon, el cofre es un recipiente que
condensa en su interior lo mas apreciado y necesario para el hombre, sus
enseres habituales e imprescindibles.

También los “tesoros”: papeles, fotos, objetos, recuerdos que son como
amuletos.

El baul es la forma mas domesticada del arcon medieval que custodia las joyas
de la dama, del hidalgo, del tesorero real, del tabernero, del usurero, del nifio
que guarda alli sus juguetes. Es un recipiente magico.

En los antiguos relatos de la antigua Bagdag, transportaba por los aires a
los humanos en comparnia de seres fabulosos que enardecian la fantasia de
personas cuyo unico objetivo era el sobrevivir en un ambiente hostil.

Lo cotidiano se hacia extraordinario, como los cuentos de Calleja, de “Las
mil noches y una noche”, de Jules Verne, o los cuentos de los abuelos en la
hora de las siestas... El pozo Airdon en labios de la abuela era una advertencia
para eludir los peligros del campo pero también despertaba sensaciones
antiquisimas que te hacian recostarte en la silla del patio mientras te mesaban
el cabello (cosas de madres, de tias y de abuelas) y que uno agradecia mientras
oia la advertencia.

- Los que caian en el Pozo Airon no salian.

Era una advertencia y un recuerdo ancestral de ritos célticos y mas antiguos. Te
lo presentaban como un Averno y te asustabas para siempre y se te grababa.
Esa era la funcion de muchos cuentos: Advertir del peligro y ensenar a no caer
enel.

Y todo esto te lo recordaba algun objeto, un broche, una carta, unas fotos,
algo que habia dentro del baul.”

Leonardo Gabalddn Guerrero.



Con el texto de Leonardo Gabaldoén se introduce el Trabajo Final de Master “Dibujos
sin Nombre” ya que es un proyecto que vendra presentado en una caja que al fin
y al cabo es una especie de baul y como dice el escrito “es un recipiente que
condensa en su interior lo mas apreciado y necesario para el hombre”, “También
los “tesoros”: papeles, fotos, objetos, recuerdos que son como amuletos.”.

El proyecto consiste en un disefio editorial con la intencidén de recopilar una serie
de dibujos de Leonardo Gabaldén y darles forma mediante la creacién de un libro
de artista, ademas de la realizacion de un video a partir la manipulacion digital de
algunos de los elementos encontrados en los dibujos, como pueden ser siluetas o
personajes. El nombre del proyecto hace referencia a los dibujos con los que se va a
trabajar, ya que estos son bocetos sueltos, hojas que habia en baules o cajas, entre

libros o en papeles en sucio, mayoritariamente obra inacabada y sin una identidad.

El libro estara compuesto por varios elementos fisicos: el libro, la caja que lo guarda 'y
dos anexos graficos: postales y marcapaginas. Por otro lado, el video animado se podra
ver mediante un cédigo QR que ira en las postales. Ademas sobre el marcapaginas
habra otro cddigo QR que permitira a los lectores a través de su smartphone o tableta,
ver los dibujos originales comparados con los dibujos finales.

Se trata de un proyecto personal que surge de la necesidad de ordenar y hacer
propias, en cierto modo, parte de las obras inacabadas que dejo mi padre. Como si
de un trabajo colaborativo se tratase, aportando a través de mis conocimientos una

estética personal pero respetando siempre la obra original.

A través de la retroalimentacion entre técnicas tradicionales y digitales se pretende
llegar a la creacioén de un proyecto editorial multiplataforma adaptando la identidad
editorial a los distintos medios, con el fin de crear una experiencia completa en el

usuario.



Durante la realizacion de este proyecto se llevaran a cabo muchas de las técnicas
aprendidas durante la realizacion del master y ademas se pretende mejorar en otras
como la maquetacién o la realizacion de elementos graficos mediante medios digitales.
La documentacion y busqueda de referentes también es una parte muy importante
del proyecto y durante la cual se pueden encontrar inspiraciones o técnicas Uutiles
para la elaboracion practica.

Se puede decir que el proyecto “Dibujos sin nombre” sale de badles, para meterse en

una caja, un recipiente mdgico, con la misma funcién, la de guardar tesoros.
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METODOLOGIA



Planteamiento y objetivos
El objetivo es la creacién de un trabajo final de master de caracter personal mediante
la aplicacion de los conocimientos adquiridos durante los estudios del Master en

Produccion Artistica.

La realizacidn del proyecto consta de dos partes: la parte tedrica o de investigacion
que sera la base para poder comenzar con el trabajo, estd parte consta de una
investigacion previa sobre el libro de artista, su historia, la busqueda de referentes.
Se hablara también del motion graphics ya que es otra parte importante del trabajo.
Esta fase de contextualizacidn e investigacion previa del trabajo se vera reflejada en
esta memoria.

Mientras que la segunda fase del trabajo es la realizacién del libro digital y fisico. Se
utilizaran diferentes técnicas dependiendo de la fase del proyecto, en su mayoria
seran procesos digitales y ediciones mediante los diferentes programas del paquete
Adobe: InDesign, PhotoShop, lllustrator y AfterEffects.

En la realizacion de este trabajo de final de Master se pondran en practica algunos
de los aprendizajes del Master en Produccion Artistica, al ser un proyecto con varios
elementos que toca varias disciplinas son muchas las asignaturas que han servido de
ayuda, entre estas destaca Disefo editorial: del libro impreso al libro de artista, pero
también se llevaran acabo métodos aprendidos en aquellas asignaturas con relacion

a la grafica digital, la animacion, y la postproduccion.

Durante el transcurso de la realizacion del proyecto se plantean diferentes ideas o
técnicas a emplear, y segun se vaya desarrollando el mismo, puede que algunas de
las ideas principales se transformen y surjan otras en las que hay que utilizar recursos

que en un principio no estaban en mente.
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Proceso de trabajo

Antes de comenzar con la realizacion del trabajo se procedera a la documentacion e
investigacion. Para ello nos centraremos en los dos ambitos que son los que ocupa el
trabajo: el libro de artista y el video en motion graphics. Primero nos documentaremos
acerca de la definicion e historia de estas dos disciplinas, sus origenes, los primeros
artistas que trabajaron estas disciplinas y los diferentes tipos que pueden existir.

Por otro lado, nos centraremos en referentes propios, que puedan inspirar a la hora
de la realizacion de la obra.

Se pretende solucionar mediante la documentacién previa las dudas técnicas
existentes, siendo conscientes de que posteriormente pueden surgir nuevos

problemas a los que habra que buscar solucion durante el proceso.

La organizacion que tendremos a la hora de llevar a cabo la realizacién del proyecto
sera la siguiente:

« Seleccién de dibujos analdgicos

+ Digitalizacion de los dibujos mediante su escaneado

Para la realizacion del libro:

« Maquetacion del libro con todos los dibujos escaneados en InDesign

+ Seleccién de los dibujos digitalizados

+ Eliminacién de los dibujos que por motivos estéticos no van con el estilo del libro
+ Edicion de los dibujos en PhotoShop

+ Creacion de cédigos QR y enlace a los dibujos originales

+ Exportado

«  Pruebas de impresi6 e Impresion

«  Encuadernacion

Para la realizacién del video:
+ Seleccién de los dibujos

« Separacion de los dibujos a animar con PhotoShop e lllustrator
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+ Animacion de los dibujos en After Effects
+  Exportado

Para la realizacion de la caja:

+ Diseno

« Corte a laser

+  Montaje

Para poder empezar la parte practica del proyecto, se deben seleccionar y digitalizar
los dibujos para pasar de un formato de dibujos analdgico a un formato digital que
permitira la edicidn y retoque de estos para la creacion del libro.

Para seleccionar los dibujos se buscara sobre todo en cajas, cajones y libros, los
dibujos pensados para el libro tienen una estética psicodélica y colorista o contienen
siluetas y formas como pueden ser personajes y figuras.

Acto seguido se realizara la digitalizacion mediante el escaneo de los dibujos con un
escaner de calidad para no perder resolucién en las ediciones.

Posteriormente, para la segunda seleccion y el descarte de algunos de los dibujos,
abriremos estos con el programa InDesign en un formato 28x28 que permita colocar
los dibujos respetando su formato original.

Una vez realizada la primera maquetacion que servira simplemente para ordenar los
dibujos seleccionados y tener una mejor vision de estos, comenzaremos a maquetar
el libro final en un formato de 21x21. Primero colocaremos los dibujos en InDesing e
iremos editandolos con PhotoShop. Una vez realizado el libro subiremos los dibujos
originales que hayan salido en el libro, la plataforma donde se compartiran estos
dibujos comparados con los dibujos editados es Google Fotos.

Para la realizacion del video también utilizaremos medios digitales, en este caso
los programas seran PhotoShop e lllustrator para separar los dibujos por partes y
después poder animarlos en AfterEffects.

Por ultimo exportaremos el resultado del libro realizaremos las pruebas de impresion
para seleccionar el tipo de papel y asegurarnos de que se respetan los colores del
proyecto. Para la encuadernacion del libro recurriremos a métodos manuales como el

cosido y la encuadernacién manual.
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Con respecto a la caja, el soporte externo del trabajo, por lo tanto la primera parte
visual, sera de madera y se cortara a laser, en su exterior se decorara con una
impresion que tenga que ver con los dibujos, bien mediante un “collage” de diferentes
formas encontradas en las obras o eligiendo uno de los dibujos o una parte de este.
Su realizacidon sera mediante el cortado laser y el montaje que dara forma a la caja
sera por encaje manual. Hemos decidido que la caja sea de madera por la conexion
que encuentro con las cajas que utilizaba mi padre para guardar los lapices: eran en

su mayoria cajas de madera de antiguos juegos como el dominé o el ajedrez.

El tercer elemento es el video, que podra verse en formato digital a través del codigo
QR. Tras seleccionar varios dibujos del libro, se vectorizaran partes de estos en

lllustrator y se realizara la animacion en After Effects.

Por lo tanto, en la parte practica nos enfrentamos por un lado a crear el libro fisico
como objeto que recoge los dibujos seleccionados con su respectiva caja y a la
realizacion, con algunos personajes y figuras presentes en los dibujos, de la animacion
digital. También a la creacidn los elementos que irdn anexos: un marcapaginas y

cuatro postales.
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>
LIBRO DE
ARTISTA:

Contexto y marco teorico



Descripcion e historia del libro de artista
El libro de artista no es un libro sobre arte sino que es una pieza de arte en si mismo.
Suele estar realizado por artistas o poetas visuales y a la hora de producirlos se
utilizan numerosos recursos. El libro que siempre ha dado prioridad al lenguaje
escrito se diferencia del libro de artista en que este se convierte en un soporte que
prioriza el lenguaje visual y sensitivo. Un objeto conceptual que rechaza formalismos
para convertirse en una experiencia estética, transformandose asi en una actividad
simbdlica que rechaza dicotomias tradicionales. El libro de artista se convierte en
continente y contenido a la vez, conformando un todo en el que cabe cualquier forma
de expresion, simboliza la fuerza y poder interno de un objeto creado por el artista y
en este aspecto el artista adquiere gran responsabilidad. Es asi como pasara de ser
un libro en un objeto artistico en el sentido en que el individuo se dispone a reflejar
de manera visual su idea, convirtiéndolo en un nuevo género expresivo y en un objeto

artistico.

El arte prehistorico, los huesos tallados, los papiros egipcios o los cddices bizantinos
son precursores del concepto actual del libro de artista como obra de arte. Los
“artistas” prehistéricos encontraron en los huesos un nuevo campo de expresion
artistica, lo mismo ocurre con las paredes pintadas de las cuevas o los papiros del
antiguo Egipto. Nos remontamos al siglo V a.C. con los pergaminos griegos, es
entonces cuando la unidn de imagen y texto se intenta afianzar con comprender las
ideas transmitidas, de ahi nacerian los libros ilustrados que sirven de precursor a los
libros de artista. Con la llegada de la imprenta en el siglo XV se empezaran a decorar

los manuscritos con ribetes, cenefas, letras capitulares y otros elementos. '

Sin embargo no sera hasta finales del siglo XIX y principios del XX gracias a nuevos
sistemas impresion, a la utilizacién de la fotografia y a algunos autores como Mallarmé,
Apollinaire, El Lissitzky o Dieter Roth cuando el concepto de libro de artista empieza

a ser definido con mayor nitidez. También el disefio grafico empieza a cobrar mayor

I.Catalogo.artium.org. (2019). El libro de artista.< > [Consulta 15
online 19/05/2019]


http://catalogo.artium.org/book/export/html/4070

importancia y a verse nuevos disefios en la maquetacion de los libros.

El movimiento Futurista y la obra de Marcel Duchamp son consideradas como las
referencias mas recientes del actual Libro de artista. Las vanguardias artisticas de los
afios sesenta, asi como los iniciadores Dieter Roth y Edward Ruscha hicieron emerger
con fuerza el concepto de libro de artista.?

El Libro de Artista como soporte de creacién tiene una tradicion de mas de un siglo
y la mayoria de los artistas plasticos contemporaneos han experimentado con esta
forma de arte.

Para que una obra se enmarque en el concepto de Libro-Arte tiene que mantener
algun tipo de conexidn con la idea clasica del libro como la presentacion del material
con relacion a una secuencia que dé acceso a sus contenidos o ideas. Esta definicion
entre flexible e imprecisa, amplia los tipos de piezas que forman parte del concepto
Libro de Artista. No obstante las piezas artisticas catalogadas como Libro-Arte tienen
unos aspectos propios que lo dotan de individualidad y singularidad que son la
secuencia, el texto y la forma.

Las formas de produccién son totalmente variadas y van desde cualquier tipo de
método plastico hasta todos los métodos de impresidon existentes. La apariencia
fisica es fundamental para el significado del libro de artista por lo tanto todos los
libros son tactiles y espaciales y generalmente llaman mas la atencion que el resto
de libros, se podria decir, que solicitan ser leidos de forma diferente. En el Libro de
Artista el soporte es muy importante y tiene que existir una razén de ser y de ser un
libro, siempre bajo la investigacion del artista.

La secuencia es el concepto estructural del libro y se entiende como el aspecto que
determinara el “ritmo” de lectura. La secuencia participa de la distribucién de los
elementos en un sistema organizado. El tiempo de un libro puede construirse de
componentes visuales, verbales y materiales. Encontramos tres tipos de secuencias:
la secuencia ininterrumpida, la polisemidtica y la externa.

La ininterrumpida es cuando el libro funciona como un todo fluido como es el ejemplo
de los “flip books”, también puede ser un libro en el que las imagenes se repiten y el
lector busca una respuesta girando las paginas con agilidad.®

2 .KELLER, C (2008). El llibre: Espai De Creacio. Valencia: Editorial de la UPV. 2219. p. 230-231
Johana DRUCKER The Century of Artists Books. Nueva York: Granary Books, 1995, p. 257-258
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La secuencia polisemiotica se trata de aquella que no es lineal y se convierte en
una suma de las partes. En este tipo de secuencias existen posibilidades narrativas
multiples o que se mezclan. Algunos ejemplos serian los libros que utilizan el collage
o paginas desplegables. El tipo de lectura no es lineal por lo que no hay un camino
Unico y dependera del lector el camino que sigue a la hora de ver la obra.

Por ultimo, son muchos los Libros-Arte en los que la secuencia externa se convierte
en el centro conceptual de la obra. Algunas veces la base de la obra proviene de
determinadas estructuras externas como numeros, otros alfabetos, progresiones
matematicas, etc.

Un ejemplo de libro con secuencia externa es el libro Blick Wall — Tanglewood Press,
1977 de Sol LeWitt, un libro que muestra un muro fotografiado en diferentes momentos
del dia y se observan los cambios de luz durante el dia.

WALL

FIG. 1 PORTADA DEL LIBRO “BRICK WALL” DE SOL LEWITT FIG. 2 INTERIOR DEL LIBRO “BRICK WALL” DE SOL LEWITT
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El libro de artista segun Sol LeWitt:

“Los libros de artista son, como cualquier otro medio, una manera de conducir ideas
artisticas desde el artista al espectador/lector. Al contrario de la mayoria de otros
medios esta disponible para todos a un bajo precio. No necesitan un lugar especial
para ser vistos. No son valiosos excepto por las ideas que contienen. Contienen el
material en una secuencia que esta determinada por el artista (el lector/espectador
puede leer el material en cualquier otro orden pero el artista lo presenta como piensa
que deberia ser). Las exposiciones vienen y van pero los libros se quedan entre
nosotros durante afios. Son obras en si mismos, no reproducciones de obras. Los
libros son el mejor medio para muchos artistas que trabajan hoy. El material visto en
las paredes de las galerias en muchos casos no puede ser visto o leido facilmente en
las paredes pero puede ser facilmente leido en casa bajo unas condiciones menos
intimidantes. Es el deseo de los artistas que sus ideas sean comprendidas por el

mayor numero de personas posibles. Los libros hacen que esto sea mas facil.”

Libro y tecnologia
Nos encontramos en un momento en el que la tecnologia y digitalizacion ha llegado
a todos los ambitos y no podria ser menos con el arte y el disefio editorial. Las
caracteristicas de forma y peso que dotan a los libros fisicos son insustituibles por
obras digitales, no obstante la mayoria de libros, revistas y otros objetos de caracter
grafico cuentan con su version digital o al menos se apoyan en elementos digitales.
En el libro “Elogio del papel. Contra el colonialismo digital.” De Roberto Casati se
habla de las bondades del libro fisico de papel, estas cualidades del libro analdgico
de las que hablaremos a continuacién son las que hacen que los jévenes disefadores
o artistas sigamos valorando la elaboracion de libros analégicos en lugar de realizar
trabajos unicamente digitales, que por otro lado son la mayoria de los contenidos que

consumimos a lo largo del dia.

En el libro “Elogio del papel contra el colonialismo digital” Roberto Casati* nos mete

en materia comentando el colonialismo digital, que para el escritor, se basa en que

4 LEWITT, Sol. En la contraportada de MAFFEI, Giorgio y DE DONNO, Emmanuele. Sol LeWitt. Artist’s Books.
Mantua, Corraini Edizioni, 2010
5.ROBERTO CASATI. Elogio del papel. Contra el colonialismo digital. Barcelona. Planeta. 2015. 223 pp.

18



todo aquello que sea posible que migre al ambito digital, lo haga, sin tener en cuenta
si se trata de una migracién positiva o influye a la idea y caracteristicas originales de
aquello que se ha trasladado al mundo digital. Reflexiona sobre el porqué en los libros
de papel, que tienen su propio disefio y en algunos ambitos no deberia producirse
esta conversion a digital ya que al producirse pierden muchas de sus caracteristicas.
Para el autor, las migraciones digitales provocan distracciéon en el lector que no
conseguira centrarse del mismo modo que con un libro de papel alejandolo asi de la
reflexion. El libro de papel, sin embargo, solo se ofrece a si mismo, ofrece un contrato
sobre la atencion. Casati critica el concepto del nativo digital, se habla de nativos
digitales como si las nuevas generaciones tuvieran caracteristicas innatas distintas a
las nuestras, algo que no es un aspecto positivo, mas bien causa dispersion.

El libro acaba con “recomendaciones para proteger la lectura en profundidad”. En una
época en la que las tecnologias conquistan la atencién de los alumnos, las escuelas
deben fomentar el sistema educativo tradicional y hacer un buen uso de la tecnologia,
proteger la atencién en lugar de atacarla con la excusa del multitasking. Para Casati el
colonialismo digital implica un colonialismo cognitivo. Insiste en la idea de que antes
de realizar reformas en el sistema educativo, como afiadir tecnologias, se deberia
estudiar si sus resultados son positivos. En conclusion no intentar colonizar con las
tecnologias aquellos ambitos, como el de la lectura, que funcionan tal y como estéan
y que ademas al emigrar al ambito digital pierden sus caracteristicas y empeoran. La
tecnologia debe estar pensadas para facilitarnos la vida y algunas actividades, no
para empeorarlas.

Después de haber leido el libro de Casati, estando de acuerdo con su opinién, puede
parecer contradictorio que una parte del proyecto sea digital ya que se habla de que
los libros que migran al medio digital pueden implicar distracciones como sonidos
o notificaciones. No obstante, en el caso de libro, hemos incluido los cédigos QR
para causar un efecto contrario en el lector y mantener la atencion. No se trata de
visionar el libro directamente en un medio digital, sino que desde el medio fisico se
incite a acceder al medio digital, ya que somos consciente de que hoy en dia un libro

que no tiene un hilo narrativo, como es el caso de mi obra, puede causar la huida
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de los lectores. Al haber una llamada de atencion sobre sacar el mévil y a través de
este poder ver los dibujos originales que no estan en el ejemplar impreso considero
que la experiencia del usuario puede mejorar. Es importante, y mas hoy en dia con
la gran cantidad de informacion a la que nos exponemos, que en las presentaciones
de libros se incluyan elementos que amplien la experiencia y doten de personalidad
al objeto, por ello hemos decidido que este trabajo de disefo editorial no se centre
exclusivamente en presentar un libro sino que el libro ademas incluya experiencias.
Cuando hablamos de interactividad tenemos que hablar de una via de comunicacion
de doble sentido, es decir, un sistema abierto que permita un dialogo con el usuario.
La interactividad en el arte es sin duda una tendencia en los Ultimos afos, pero lo
cierto es que hay muchas cosas que se presentan como interactivas y no lo son,
como pueden ser la mayoria de las peliculas o videos. Interactivo es aquello que
permite al usuario tomar decisiones y guiar su experiencia. En el caso de un DVD por
ejemplo, hay un feedback por parte del usuario pero no existe una respuesta ya que
es un sistema cerrado. Con internet pasa lo mismo, siempre se piensa que tiene la
maxima interactividad, pero ciertamente se resume en enlazar y abrir ventanas.

Por lo tanto en lo que respecta al libro “Dibujos sin nombre” no podemos hablar de
interactividad en el sentido estricto, pero es cierto que aunque no exista un canal
de comunicacion con el usuario, este tiene la opcion de guiar su experiencia y de
conocer mas partes del libro de manera digital. Es decir, el usuario es interpelado
a participar de manera activa y continuar su experiencia a través de sus acciones,
esta interpelacion muy probablemente hara que el usuario tenga una experiencia mas
enriquecedora, activa y por lo tanto puede ayudar a su “estancia” en la experiencia.
El usuario esta invitado a sacar su movil o tableta y ver lo que hay detras de las
obras que se muestran en el libro, como son los originales de esas obras o el video
en motion graphics, son muy pocas las ocasiones en las que a los usuarios se nos
invita a conocer la verdad que hay detras, normalmente se nos suele mostrar un libro
perfectamente acabado o una serie. No obstante, la digitalizacién y el aumento en el
flujo de informacién que hemos sufrido este Ultimo siglo ha generado una curiosidad
en los usuarios sobre el como se llega al resultado final, un ejemplo de esto son los
making off de series, peliculas o documentales, sobre todo aquellas en las que existen
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efectos especiales y se le muestra al espectador que la realidad es bien distinta al
resultado final. En definitiva, siempre que hay tecnologia de por medio existe un
mayor interés por parte del usuario en saber de donde se parte y como se ha llegado
al punto final. En el caso de este proyecto, existe una digitalizacion y postproduccion
de los dibujos, por ello nos parece interesante mostrar el antes.

Es cierto que la tecnologia puede facilitar la interaccién, pero es un mito decir que es
con la llegada de la tecnologia cuando empieza a haber interaccion en el arte. A lo
largo del siglo XX han sido muchos los artistas que ya pensaban y se preocupaban
en la cuestion de la participacion del espectador, un ejemplo es una exposicién de
Max Ernst en Alemania, en 1920 en la que a la entrada colgd un cartel que ponia
“Los visitantes de esta exposicion tienen el derecho de introducir en los dibujos una
aportacién dadaista o antidadaista”® cada espectador recibia un lapiz y podia intervenir
en los dibujos. Otro ejemplo seria la exposicion del Surrealismo por Duchamp, una
exposicion totalmente a oscuras en la que el espectador recibia una linterna en la
entrada y tenia que iluminar las obras, el mensaje que se queria transmitir es que esas
obras no “existian” visualmente para el publico, del mismo modo que muchas de las
obras interactivas no existen sin la presencia y actuacion del espectador.

Enlos afos cincuentay sesenta varios artistas empezaron a trabajar con los conceptos
de la cibernética. Detras de la cibernética habia dos conceptos muy importantes: por
un lado la cuestion del feedback y por otro lado la relacion ser humano-maquina.
Curiosamente fue un movimiento muy desconocido, lo mas interesante de esta
generacién es que no pensaban Unicamente en como usar la tecnologia, sino, sobre

todo en como “desusarla”, Nam June Paik fue un gran maestro en este sentido.

En conclusién, para que un sistema de arte interactivo funcione tienen que cumplirse
cuatro puntos basicos: el replanteamiento del factor temporal, el énfasis en la
interaccién, la generacién de efectos de inmersion y translocalidad y la necesidad de

la traduccién de los procesos.

6.CLAUDIA GIANNETTI. La produccion de contenidos culturales (2): arte, patrimonio, canales de difusion. <
> Consulta online [10/05/2019]
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Formatos y soportes
Como se ha comentado antes, en el libro de artista las formas de produccién son
variadas y pueden utilizarse para su realizacion métodos plasticos hasta métodos
de impresion. Desde el punto de vista formal existe una variedad incalculable que no
podemos contabilizar por Io que nos podemos encontrar con infinidad de variaciones.
Ese panorama impreciso en cuanto al formato de libro de artista no ha sido un
problema, todo lo contrario, ha animado a los artistas a la experimentacion y se han
ido aumentando el nimero de tipos de libro, ya que es un terreno extremadamente
fértil para el arte y ofrece libertad de creacion. No obstante el libro de artista tiene que
cumplir ciertas caracteristicas como obra: contar con autoria, tener una intencién que

no sea literaria ni informativa, sino artistica

A continuacidn nombraremos algunos de los ejemplos mas repetidos o destacados
durante la historia del libro de artista.

La idea del libro asociado al texto es la mas comun y como se ha dicho previamente,
aunque el libro de artista no tiene porque tener texto, cuando existe este se ve sujeto
a la manipulacién.

Los sistemas de produccién son variados, entre ellos encontramos desde la escritura
a mano, plantillas, tipografia o fotografia. Segun la relacidon que existe entre libro y
texto podemos diferenciar entre: textos inventados, poesia concreta, poesia Trouvé,
poesia visual, libros preexistentes e hipertexto.®

En el caso del texto inventado, este suele actuar como un medio grafico con multitud
de posibilidades, como por ejemplo la lectura de arriba abajo o en diferentes sentidos.
Este tipo de libros predominan entre el movimiento futurista ruso, o entre los Letristas,
quienes estaban relacionados con una forma de escritura jeroglifica. El fundador de
este movimiento fue el Rumano Isidore Isou en los afos 50 creyendo que el Letrismo
interrogaba las formas de letras como unidades comunicativas. En este tipo de libros
la fuerza de las letras de los textos inventados acentla la capacidad poética como
elemento dinamizador.

“Cada arfio miles de sentimientos desaparecen por falta de una forma concreta” Isidore

Isou ’

6.CRESPO MARTIN, B. El libro-arte / libro de artista: tipologias secuenciales, narrativas y estructuras. Anales de
Documentacion, 2012, vol. 15, no 1. < -9

7.1S0OU, |, “Manifiesto Letrista” En Introduccién a une Nouvelle Poésie et une Nouvelle Musique, Paris: Gallimard, 29
1947.


http://dx.doi.org/10.6018/analesdoc.15.1.125591

Por otro lado encontramos la poesia Trouvé, que es una de las formas favoritas de
escritores y creadores de libros de artista. La escritura llega a nuevas dimensiones
con imagenes que se pueden leer. Uno de los referentes de la poesia Trouvé es Bern
Porter que en los afos 50 saca la colecciéon Found Poems. A menudo su técnica se

basaba en cortar y pegar fragmentos de lenguaje que se encontraba.

WAIT! i
WAIT!
WAIT!

“Tell
your face
you love it.

FIG. 3 FRAGMENTO DEL LIBRO “FOUND POEMS” DE BERN PORTER

La poesia visual también predomina en muchos libros de artista, en estos casos se
utiliza la pagina como espacio o marco pictérico. Lo importante en este tipo de poemas
es el lenguaje icénico y es donde se encuentra mayoritariamente el significado de
estos.

El nimero de este tipo de obras graficas se ha visto incrementado en los Ultimos afios

debido a la llegada de las redes sociales, pasando a denominarse como ciberpoesia.
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En cuanto a formatos, como hemos dicho, no todos los libros tienen forma de libro y
son muchos los artistas que han decidido hacer de figuras, libros de artista.

Otro tipo de libro de artista que difiere mucho de la forma clasica seria el libro objeto,
que se contempla como una forma tridimensional asemejandose a la escultura.

El mas destacado es Dieter Roth, conocido por ser una figura muy importante en el
nacimiento del libro de artista contemporaneo. Con su proyecto “Literatura Salchicha”
producido en los afos 60, en este proyecto el artista utilizo libros y revistas alemanas
que le resultaban molestas y realizo una pasta mezclando las paginas con agua,
gelatina y especias. El resultado final lo “encuaderno” en tripa de embutido.

FIG. 4 LIBRO DE ARTISTA “LITERATURA SALCHICHA” DE DIETER ROTH

En definitiva, dentro de las obras que se pueden clasificar como Libro-Arte encontramos
obras realizadas de diferentes modos desde técnicas graficas, tipograficas, jugando
con el texto como elemento grafico simbdlico, de dibujo analégico o transformando

el formato clasico del libro.

El libro de artista como obra colaborativa
Por otro lado, los libros de artista se han utilizado a lo largo de su historia no solo
como obras individuales, sino que han ayudado a la colaboracién entre artistas de

diferentes campos. Repasando la historia del libro de artista podemos encontrar
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muchas colaboraciones entre artistas de distintos ambitos, como es el caso de
Stéphane Mallarmé y Francisco Bores en su publicacion L’'apres midi d’un faune, una
colaboracion entre pintor y poeta. Por otro lado son muchos los editores que han
realizado libros mediante la reproduccion de la obra de Picasso, Matisse o Mird entre
otros.

En el caso de este proyecto, no se puede decir que sea un Libro de Artista colaborativo,
pero existen ciertas similitudes en el hecho de que utilizo obras no propias para crear
un libro, en este caso utilizo obras pictéricas y las personalizo a través de la edicion
digital tanto en lo que respecta al libro como en la realizacidon de la animacion.

Referentes e inspiracion

Libros de artista

Sol LeWitt es uno de los artistas minimalistas de los afios 60, con una produccion
heterogénea que abarca muchos ambitos artisticos: pintura, instalacion, fotografia,
escultura (él preferia llamarlo estructuras). Nacido en una familia judia en 1928, estudio
arte y tras ir a la Guerra de Corea se mudo a Nueva York donde comenzo a trabajar
en el MOMA vy entro en contacto con las corrientes artisticas que se empezaban a
alejar del expresionismo abstracto y el Pop. Un movimiento que mas tarde, en 1965,
Richard Wollheim lo acufiaria como minimalismo. La obra de Sol LeWitt destacé por
el uso de la geometria.

De él llama la atencién el uso de los colores y la simetria. Uno de los libros que ha
servido de inspiracién en la realizaciéon de este proyecto es “Geometric figures &

Color”.

FIG. 5-6 INTERIOR DEL LIBRO “GEOMETRIC FIGURES & COLOR” DE SOL LEWITT
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La légica puede ser usada para camuflar la verdadera intencién del artista, para calmar
el espectador en la creencia de que él entiende el trabajo, o para inferir una situacion
paradodjica (como ldgica vs ilégica). Algunas ideas son légicas en su concepcion e
il6gicas perceptualmente. Las ideas no necesitan ser complejas La mayoria de las
ideas exitosas son ridiculamente simples. El arte conceptual es bueno si hay una gran
idea detras.

Afinales de los 60 escribe las bases de una nueva corriente artistica: el arte conceptual.
Lewitt es uno de los principales artifices de esta revolucion de las artes plasticas.
Hoy en dia su obra es parte indispensable de los fondos de los mejores museos del
mundo.

Sol Lewit entr6 en la historia del arte por ser el primer artista que pensé “;por qué
tendria que ser yo quien hace mi obra?”®

La idea se convierte en una maquina de hacer arte por primera vez el artista plastico
imprime al proceso creativo una importancia superior a la de la obra acabada. Por fin

se pueden separar concepto y ejecucién. La obra es la prueba de la idea.

Muchas veces la inspiracion llega a través del medio digital, como las redes sociales,
pero es cierto que cuando hablamos de libros, no podemos apreciar ciertos matices
Yy nos encontramos con una experiencia que no es totalmente plena. En el caso de
Sol Lewitt he tenido la oportunidad de ver dos de su libro “Geometric figures & Color”
gracias a la coleccion de la UPV. No obstante no puedo negar que es en a través de
un ordenador, donde solemos pasar la mayor parte del dia, que encontramos libros

inspiradores y muchas veces no son de artistas de renombre.

Un ejemplo es Mymetime, el trabajo de fin de grado de Lara Leal Chen, alumna de
Ensefianzas Artisticas Superiores de Disefio en la Escuela de Arte y Superior de
Disefio Fernando Estévez (Santa Cruz de Tenerife). En este libro habla del estrés y la
importancia del Mindful Eating.®

No se trata simplemente de un proyecto analégico sino que ademas tiene una
estrategia en redes sociales a través de una serie de imagenes explicativas y de

motion.

8.LEWITT, S. (1967). “Paragraphs on Conceptual Art” en Artforum. Art-Language (England), Mayo 1969 <
f> [Consulta online:
30/04/2019]

9.DOMINGUEZ, M.A. (2019). Mymetime, un proyecto que cuestiona el ritmo de vida actual y potencia el Mindful
Eating. Valencia: Graffica. <
> [Consulta online: 04/05/2019]
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Ademas el proyecto se compone de una parte interactiva a través de desplegables
y encartes, incluyendo también cinco postales que explican pautas basicas para
comenzar las pautas basicas para la realizacion de mindfulness mientras nos

alimentamos.

FIG. 7-8 INTERIOR DEL LIBRO “MYMETIME, UN PROYECTO QUE CUESTIONA EL RITMO DE VIDA ACTUAL Y POTENCIA EL MINDFUL
EATING.” DE LARA LEAL CHEN

MORDER TRAGAR

FIG. 9-12 POSTALES ADJUNTAS AL LIBRO “MYMETIME, UN PROYECTO QUE CUESTIONA EL RITMO DE VIDA ACTUAL Y POTENCIA
EL MINDFUL EATING.” DE LARA LEAL CHEN

Otro libro inspirador, es la obra es “Habla Dalténico”, se trata también de un TFG, la
autora del proyecto es Noemi Pérez, estudiante de la misma facultad que Lara Leal
Chen, la Escuela de Arte y Superior de disefio Fernando Estévez de Tenerife.°

El libro esta lleno de detalles, consiste en un libro con informacion acerca del
daltonismo con la intencién de que el usuario se ponga en la piel de una persona
dalténica. En este caso lo que cabe destacar es su packaging y los elementos que
acompanan al libro. El libro incluye: la caja, el propio libro, lapices, fichas plasticas

y unas cartas, la autora penso en todos los detalles y se le ocurrié que la cinta para
sacar el libro fuera utilizada como pulsera.

10.Graffica, (2019). Habla Daltdnico, un proyecto editorial de Noemi Pérez. Valencia: Graffica. < https:/graffica. 27
info/habla-daltonico-libro-noemi-perez/ > [Consulta online: 06/04/2019].


http://catalogo.artium.org/book/export/html/4070 
http://catalogo.artium.org/book/export/html/4070 

FIG. 13-16 INTERIOR DEL LIBRO “HABLA DALTONICO” DE NOEMi PEREZ

Cada vez mas marcas utilizan formatos innovadores para presentar productos o crean
editoriales por motivos de aniversarios y otras eventualidades. Para la presentacion y
publicidad de cualquier producto, sea o no un elemento artistico, es muy importante
el envoltorio, es decir la primera impresién. Por eso en este proyecto hemos decidido
crear una caja que contenga todos los elementos y nos hemos inspirado en diferentes
libros y elementos utilizado por marcas.

Estos son algunos de los mas inspiradores:

En primer lugar, se trata de una coleccién de libros creados por la marca Land Rover
Defender como consolidacién de la leyenda histérica del todoterreno. Esta obra es
inspiradora, no tanto a nivel estético, sino mas bien conceptual. La marca relaciona
los coches todoterreno con el movimiento y la exploracion que te permite el vehiculo,
por ello deciden hacer referencias a los viajes mediante la introduccién de mapas y
de sellos que simulan las estampas de los pasaportes.

11.Graffica, (2019). Las hermosas historias que hay detrds de un Land Rover Defender. <
> [Consulta online: 06/04/2019]
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Llama mucho la atencion la introduccién de paginas a una tinta, como es el caso la

ultima pagina con fondo negro de este libro.

FIG. 17-18 LIBROS DE LA MARCA LAND ROVER DEFENDER

Otra de las inspiraciones ha sido el libro “Concrete passages about closeness and
coldness... and a couple of songs” de Gabor Kasza. Un libro muy arquitecténico que
consigue dar la misma impresiéon que un edificio inacabado. En concreto de este
libro me ha inspirado el libro interno, es decir no el soporte, si no el estilo del libro de
papel. En este libro predomina un estilo minimalista y geométrico con el intercalado de
algunas paginas rojas, sin ningun contenido, que dotan se simplicidad y agresividad
al libro, consiguiendo en mi opinién un toque simple, pero llamando la atencién.

FIG. 19-20 LIBRO “CONCRETE PASSAGES ABOUT CLOSENESS AND COLDNESS... AND A COUPLE OF SONGS” DE GABOR KASZA
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Redes sociales
El libro de artista es un formato que da fuerza al clasico formato de libro analdgico y
que es por definicion una obra material. No obstante, en la época en la que vivimos,
la era de la informacién, existe una sobreexposicion de imagenes en internet y las
redes sociales, entre las que nos encontramos con obras artisticas. Por ello, gran
parte de la inspiracion ha sido encontrada en las redes sociales, concretamente en
Instagram. Entre los diferentes archivadores creados en Instagram sobre los temas
que nos interesan: motion graphics, fotografia, disefio, packaging... también hemos
incluido el marcador de libro de artista. Desde el cual seguimos hashtags y cuentas
que incluyen el libro de artista entre sus publicaciones y guardamos los que mas nos

interesen.

!l vodafone ES & 13:24 @ @ (Vi 67 % wm)
GUARDADO
< LibroArtista

Ver mas publicaciones similares
A Q ©

FIG. 21 COLECCION DE INSTAGRAM CON INSPIRACION
SOBRE LIBROS DE ARTISTA
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Revistas

En cuanto a disefo gréfico y editorial las revistas son una gran inspiracién. Al tratarse
de un formato que incluye en un mismo numero diferentes temas suele jugar mas con
diferentes estilos graficos dependiendo de la tematica de cada uno de los articulos.
Por lo tanto en una misma revista podemos encontrar diferencias en cuanto al disefio
editorial asi como multitud de elementos graficos visuales, desde fotos hasta juegos
tipogréficos.

En cuanto a inspiracion destacaria la mitica revista y referente mundial en cuanto a
disefo e ilustracion: The New Yorker.

Y una de las revistas que consumo habitualmente, la revista valenciana Graffica a
la cual estoy suscrita y me inspira no solo en cuanto a disefio editorial, también en
cuanto a referencias filmicas o audiovisuales, como el motion graphics, es mas dos
de los libros nombrados en los referentes de libros de artista los encontramos en

articulos de esta revista.

The New Yorker es una revista estadounidense que comenzd su publicacién en 1925.
Sus publicaciones son mayoritariamente de investigacion, criticas y ensayos. Una de
las caracteristicas mas destacables y que dota de prestigio a la revista es que es de
las pocas que cuenta con la figura de un verificador, es decir, una persona encargada
de verificar los datos de las publicaciones con el fin de no publicar informacion falsa.
En términos de estilo se ha dotado incluso de normas ortograficas propias, asi pues,
una de las normas mas curiosas seria que las palabras con doble vocal las escriben

con diéresis, como por ejemplo “preéminent”.'?

NEW‘;'éI{IiER

FIG. 22-25 PORTADAS DE LA REVISTA THE NEW YORKER

12.WIKIPEDIA. The New Yorker < > [Consulta online: 06/06/2019]


https://en.wikipedia.org/wiki/The_New_Yorker 

Graffica es una revista espafiola que comenzo siendo una pagina web dedicada al
disefo grafico y las artes visuales en Espafa. En el aflo 2016 comenzarian a publicar
en papel y se convertirian en una revista lider en el sector informativo del disefo.
Es una revista con un disefo editorial impecable que trata temas sobre diferentes
campos del disefo: ilustracion, tipografia, branding, packaging, disefio editorial,
fotografia, infografia o motion graphics son algunos ejemplos de los ambitos sobre
los que escriben.

Cada ejemplar suele centrarse en un tema, por ejemplar: packaging, tipografia
o mujeres en el ambito del disefio son algunos de los temas protagonistas de sus

ultimos numeros.

FIG. 27-28 PORTADA E INTERIOR DEL PRIMER NUMERO DE LA
REVISTA GRAFFICA

FIG. 26 PORTADAS DE LA REVISTA GRAFFICA FIG. 29-30 PORTADA E INTERIOR DEL NUMERO 6 DE LA
REVISTA GRAFFICA

32



Rereferentes encontrados en los dibujos
Indagando en los diferentes blogs que editaba mi padre, nos encontramos con
constantes homenajes a Moebius (Jean Giraud), y nos damos cuenta de que existe
una estética muy similar a la de los dibujos mas sicodélicos de mi padre, por lo que

intuimos que existe una clara inspiracion en él.

Moebius se sinti6 atraido por el dibujo desde que era pequefio, su madre trabajaba
todo el rato por lo que dibujar se convirtié en su mayor compafia y remedio para la
melancolia. Segun sus propias palabras, dibujé como un loco durante un afio y medio
y su familia le animaba a ir a una escuela de arte a la que finalmente se apuntd, sus
companeros tenian un conocimiento cultural mucho mas refinado que el suyo. En ese
momento Francia estaba sufriendo una enorme transformacion con el crecimiento de
la Nouvelle Vague.

Jean Giraud se inspiraba en un mundo onirico, dibujaba sobre todo espacios vacios.
Su travesia en el desierto por México, donde fue en unas vacaciones de verano
a visitar a su madre y finalmente se quedo 9 meses, le marcd, segun sus propias
palabras “porgque podias caminar horas y horas sin que terminase el horizonte”, hasta
tal punto que le producia gran placer dibujar escenas en las que alguien aparece en
una llanura desértica.

El resultado de su experiencia por los desiertos de México fue que se despertd en él
una enorme curiosidad por lo psiquico, por el mundo de lo inconsciente, por el universo
paralelo de los suenos, aquella curiosidad alimento su trabajo a partir de entonces
y fue claramente la época de su vida que marcaria la estética tan caracteristica que
diferenciaba a Jean Giraud del resto de dibujantes. Sentia una gran curiosidad por el
mundo inconsciente y el paralelo universo de los suenos.

Tenia 15 afios cuando vendid su primera historia. Buscd nuevas revistas en Paris y
encontrd una que se llamaba “Pilote”, asi fue como conocié a Jean-Michel Charlier
quien le dijo de hacer un western, Moebius acepto y comenzo6 con “Blueberry”.

Sus comics no trataban de superhéroes, era una fantasia propia de los dibujantes
Europeos.

12. YOUTUBE “In search of Moebius (BBC 4 Documentary)” < > 33

[Consulta online 01/04/2019]
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llustré un tipo de personaje que no existia en los comics hasta entonces, un personaje

anomalistico con cualidades y poder sexual.

FIG. 31 PORTADA DE METAL HURLANT,
ILUSTRADA POR MOEBIUS

En estos dos dibujos, encontramos mas similitudes en lo que respecta a las forma
y lineas, no en cuanto a los colores. Los personajes representados en el dibujo de
Moebius se caracterizan por estar dibujados con formas curvas y facciones simples
en sus rostros al igual que en el dibujo de mi padre. Pero lo mas caracteristico en

ambos dibujos es la forma conica de sus cabezas.

FIG. 32 ILUSTRACION DE MOEBIUS FIG. 33 PERSONAJE DIBUJADO POR LEONARDO GABALDON
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FIG. 34 ILUSTRACION DE MOEBIUS FIG. 35 DIBUJO DE LEONARDO GABALDON

Entre el dibujo de Moebius a la izquierda y el dibujo de Leonardo Gabaldén a la
derecha, encontramos similitudes en la representacion abstracta y colorista de un
espacio desértico con seres fantasticos, que se caracterizan por el juego en las
proporciones de su propio cuerpo y con respecto al paisaje que les rodea. Ademas
en el dibujo de Jean Giraud podemos ver una especie de péajaro que el resto de
los personajes usan como transporte, mientras que en el dibujo Leonardo Gabaldén
vemos un pajaro con el pico similar y aunque muy distinto en cuando a las formas,
ambos utilizan el color rosa en su mayor parte. Por otro lado, el color que predomina
en ambos desiertos es el verde y el azul, que pinta la mayoria de la superficie en la
que se encuentran los personajes, mientras que algunos detalles como montafnas se
ven representadas por colores mas célidos, todos los personajes se encuentran en un
entorno frio mientras que se apoyan en superficies de colores mas calidos, bien sobre

la figura del pajaro rosa como sobre la butaca naranja.

Sin estar seguros de si existe inspiracion en estas obras a la hora de hacer los dibujos
por parte de Leonardo Gabalddn, pero se han encuentrado similitudes entre los
dibujos y algunas portadas de discos de los afios 60y 70.

Cabe destacar al pintor Matias Klarwein quien llegd a poner su firma en 52 discos de

artistas como Miles Davis o George Duke.™

13.VALINO, X. (2013) “Las mejores portadas del rock: Santana <<Abraxas>>" en Efeeme <https:/www.efeeme.
com/las-mejores-portadas-del-rock-santana-abraxas/> [Consulta online: 14/06/2019]
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Por ejemplo la portada del disco Abraxas de Santana, que esta formada por una
recreacion de la Anunciacion de la Inmaculada Concepcion, cuando Gabriel anuncia
a la Virgen Maria que va a dar a luz a JesuUs.

Klarwein, fue un referente del movimiento hippie de los 60 y que era considerado
psicodélico, aunque él nunca lo reconocié. Realizaba sus pinturas mediante una
técnica mixta que permite obtener un gran detalle y evitar que se mezclen los colores,
lo aprendié de su mentor Erns Fuchs y consistia en mezclar témpera con caseina a
la pintura al dleo.

Como muchos otros artistas residié en Mallorca y precisame en la portada de este
disco figura la cala de Deia, donde falleceria en 2002.

Estudio Bellas Artes en Francia, donde traté con varios artistas de la época entre los
cuales se encuentra Salvador Dali, al que definia como su padre espiritual. Klarwein,
nacié en el seno de una familia judia en Hamburgo y antes de vivir en Francia habia
vivido en Israel y Palestina huyendo de los nazis. Después de vivir en Asiay Africa, yen
los aflos 60 Klarwein se mudaria a Nueva York, donde cambia su nombre por Abdul,
ya que consideraba que para entenderse mejor el conflicto entre Israel y Palestina,
los judios debian adoptar un nombre arabe y los palestinos uno hebreo. Fue en Nueva
York donde comenzé a tener contaté con artistas como Jimi Hendrix, Andy Warhol,
Jerry Garcia o Timothy Leary.

A Carlos Santana le llamo la atencién la pintura con la que se topd en una revista,
por lo que indagd sobre el artista Klarwein, que en esos momentos estaba en Tanger
con Timothy Leary, no obstante consiguié la imagen firmando un contrato con sus

representantes, por lo que nunca llegaron a conocerse en persona.

5

FIG. 36 CUADRO “ANUNCIACION” DE MATIAS KLARWEIN FIG. 37 PORTADA DEL DISCO ABRAXAS
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Historia y definicion del motion graphics
De forma literal, motion graphics significa grafismo en movimiento, pero a lo largo
de los afos las animaciones a las que se han acuiado con este termino, van mas
alla. En 1967 Herdeg y Halas en el libro “Film and TV graphics” agrandan el término
de motion graphics para definirlo como la unién de cine y disefio grafico, afirmando
ademas que el cine y el disefio grafico ha tenido han contribuido a la revolucion
visual. Amas disciplinas se originaron justo antes del cambio de siglo XIX. Nueve afos
después sacarian un segundo tomo “Film and TV graphics 2” donde identificaron 4
periodos basicos: en primer lugar, el periodo donde nace la técnica para proyeccién
continua de imagenes cuadro por cuadro. El segundo lugar el periodo en el que esta
primera técnica se mejora y surgen experimentos que combinan la fotografia con
dibujos animados, teniendo como resultado una animaciéon mas delicada. El tercer
periodo de desarrollo sera después de la Il Guerra Mundial, y surge con la necesidad
de ampliar el estilo grafico, sera aqui donde el disefiador grafico y el animador se
convierten en socios. El cuarto y ultimo periodo es el cambio de la animacion como

entretenimiento hacia una forma de educacion.

Elmotion graphics se puede definircomo laforma mas simple de animacién, compuesto
por una serie de imagenes que se relacionan entre si mediante movimientos simples.
Como su nombre indica “graficos en movimiento” esta disciplina incluye secuencias
con cualquier tipo de elemento grafico, desde texto a formas simple o complejas.
Esto significa que son muchas las composiciones que se pueden incluir dentro de
este término, desde el titulo de peliculas, los créditos, graficas en movimiento como
estadisticas, hasta algunas formas mas artisticas como puede ser la animacién de
personajes, el disefio grafico en movimiento o videos experimentales.™

Pero lo cierto es que no se ha llegado al acuerdo de una sola definicidn, algunos
autores como Rafols y Colomer (2003) opinan ademas que el termino motion graphics

es escueto y vago y que las definiciones son muchas y variadas.

I.CLARISA E. CARUBIN, (2017). Motion graphics, una disciplina emergente del diserio vista a través del analisis de
sus planes de estudio en la educacion superior de los Estados Unidos. Tesis. Barcelona: Universitat de Barcelona 38
pp 24-34



Sera a finales del s.XX y principios del XXI cuando aumente la frecuencia de las
publicaciones sobre el tema. La definicion de Moving Graphics, New Directions in
Montion Design en 2012 es de las mas completas hasta la fecha. Define el moving
graphics como una rama que explota los principios del disefio grafico en video,
empleando la animacion u otras técnicas filmicas.

Concepcion Alonso Valdivieso, profesora de Bellas Artes en la Universidad de
Granada, escribié una investigacion en 2013 para la revista de la UPV “Con A de
Animacion” en la que explica qué es el motion graphics. Segun Concepcién Alonso
en Espafa es mas apropiado hablar de disefio audiovisual, grafismo audiovisual o
gréficos animados. Se desarrollaria potencialmente en los afos 60 cuando empiezan
a realizarse graficos con ordenador y hoy en dia esta en auge debido a la cantidad
de dispositivos tecnoldgicos de los que disponemos. En ocasiones es complicado
diferenciar entre la animacion y el motion graphics. Se puede decir que el motion
graphics es una técnica de animacion que esta estrechamente conectada al disefio
gréfico. “Las diferencias entre motion graphics y animacién podrian ser analogas a
las que existen entre el disefio grafico y la animacion, ya que son dos disciplinas que
en muchas ocasiones se nutren respectivamente, pero estan bien diferenciadas.”’®

El motion graphics, es un instrumento idéneo para la comunicacién, se compone
de imagenes y textos que sirven acompafados de una musica para transmitir un
mensaje preciso, es por ello se usa frecuentemente en publicidad. Puede ser desde
una animacion iconica, con elementos simple en 2D, hasta una composicién muy
realista en 3D. La forma en la que se mueven las formas, su dinamismo, es una
de las caracteristicas mas importantes. Las propiedades de los elementos que se
transforman generando asi el motion graphics son: posicién, forma, escala y tiempo.
Asi pues los elementos pueden cambiar su posicién x o y en la pantalla, cambiar su
escala llegando a dar incluso sensacion de profundidad, ademas la escala se usa
también para marcar el protagonismo de las figuras mas grandes. La forma es lo que
definira el objeto o personaje, se puede jugar con las formas mediante metamorfosis,
transformando un elemento en otro, en las formas también es importante el color, la

luz o la textura, asi pues estos elementos también se modifican con frecuencia, sobre

15.VALDIVIESO, A. (2016). “Qué es motion graphics” en Con A de Animacion, Vol. 6 , pp 105
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todo los cambios de color son muy estimulantes. El tiempo marcara el ritmo de, la
velocidad a la que se mueve un objeto transmite mucha informacién. Las técnicas
utilizadas que determinaran ademas la estética en la mayoria de los casos pueden
resumirse en la realizacion en 2D, los realizados en 3D y los hibridos que pueden
contener amas técnicas e incluso mezclarse con imagenes reales. El mejor ejemplo
de motion graphics son las cabeceras y cortinillas de programas o series, que son
ademas un componente fundamental para la definicidon del producto que presentan,
ya que son la primera impresion.

Hoy en dia las técnicas utilizadas para su creacién son digitales pero lo cierto es que
algunos artistas ya trabajaron otras formas de arte. Walter Ruttmann formo la serie
Absolute Films, mediante la técnica de pintura sobre cristal y a base de pinceladas
capturadas con fotografias.

FIG. 38 VIDEO LICHTSPIEL OPUS DE WALTER RUTTMAN
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https://www.youtube.com/watch?v=FYJnZ946L1c

Oskar Fischinger también fue otro animador experimental que experimento nuevas
técnicas y las puso en practica en Websperiemente (1927). Len Lye crea en 1925
Colour Box, mediante una técnica que consiste en pintar o raspar sobre el celuloide
de una pelicula en blanco y negro, creando un film de ritmo muy acelerado donde las
formas se mueven en la pantalla. Tanto el cine como la animacién estan asociados
a la magia y pronto se convertirian en entretenimiento. Fue cuando la animacion se
alejaba de la creatividad cuando John Whitney creé Motion Graphics Inc. Generando
efectos de luz con ordenador, produciria sus peliculas con el programa Sketchpad,
el primer programa de dibujo por ordenador que fue creado por un Ivan Sutherland.
En 1958 John Whitney y el disefiador grafico Saul Bass crearian uno de los titulos de
crédito méas mitico para Vértigo, considerada la mejor pelicula de la historia.

Desde los afios 50 el motion graphics también llega a la television con la animacion
de logotipos o spots. A partir de los 80 los ordenadores ganarian velocidad y por lo
tanto aumentaria la creacion de este tipo de animacién. Actualmente hay muchas
facilidades para su creacion, que hacen que el motion graphics este en constante
evolucion. Hoy en dia existe un gran uso de esta técnica con fines corporativos.

FIG. 39 TITULOS DE CREDITO DE VERTIGO
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https://www.youtube.com/watch?v=4CZfSc6nJ8U

Inspiracion
Christoph Niemann es un artista y animador, ha realizado muchas de las portadas de
la revista The New Yorker, National Geographic y The New York Times Magazine.
Entre algunas de sus publicaciones cabe destacar que realizo la primera portada de
realidad aumentada para The New Yorker. Sus ilustraciones destacan por la sencillez
y originalidad, encuentra hueco para una ilustracion en cualquier rincén.

FIG. 40 VIDEO SOBRE LA PORTADA EN REALIDAD AUMENTADA DE CHRISTOPH
NIEMANN PARA THE NEW YORK TIMES

Cred la aplicacion Petting Zoo and Chomp junto con Jon Huang, para él los animales
son una ayuda en cuanto a ilustrar, explica que por un lado son como humanos,
tienen manos y pies, pueden tocar cosas, pueden expresar, y por otro lado se pueden
comunicar el mensaje que quiere expresar el ilustrador de un modo mas sencillo
que cuando ilustras a un animal, puede ser un hombre o una mujer, no va vestido
de un modo u otro. En definitiva dotan de simplicidad el mensaje al cortar con todos
aquellos elementos que pueden atribuirse a diferentes modos de ser de los humanos.
Probablemente la mayoria preferiria ser reconocido como artista en un museo o
galeria, pero no a él. A Crhistoph Niemann le interesa mucho mas salir en revistas y
libros, es lo que consume y cree que es la mejor forma para contribuir en este mundo,
para él es mas importante que su imagen la vean millones de personas durante veinte
segundos aunque luego acabe en la basura antes que tener su obra sobre el sofa de
alguien durante 20 anos.®

16.NPR Choice page. <
> [Consulta online: 30/05/2019].
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Competitive Armchair Olympics: One on One

Pick an icon to play.

Rock, paper, scissors: men’s final. Kobe Bryant vs me. LeBron James didn’t qualify.
Produced by CHRISTOPH NIEMANN and JON HUANG

FIG. 41 VIDEO SOBRE LA APP PETTING ZOO AND CHOMP FIG. 42 ILUSTRACION INTERACTIVA

Otra artista referente seria Coco Davez, aunque es mas famosa como pintora que
como animadora, lo cierto es que la animacion no se le resiste y consigue crear
mensajes sencillos y directos mediante ilustraciones en movimiento sin dejar de
perder su estilo. Es ademas fotdgrafa y directora de arte.

Su trabajo mas famoso es la coleccién de pinturas “Faceless” en los que dibuja a sus
idolos de un modo simple, sin rostro, pero reconocibles por medio de los colores y
las formas y gracias a los cuales ha llegado a exponer en galerias de la importancia
de Maddox Gallery en Londres. Es colaboradora habitual de la revista Vogue y crea
contenido visual animado pararedes sociales, en estas animaciones habla de la historia
de algunos accesorios de moda como pueden ser prendas de vestir o complementos,

siempre manteniendo su estilo coloristas y con una tipografia propia.'”

FIG. 43 FRAME VIDEO DE COCO DAVEZ PARA VOGUE
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17.About Coco Davez < https://www.cocodavez.com/about> [Consulta online 30/05/2019]
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Seleccion de obras

Después de la seleccion de obras, una tarea que ha sido complicada, dado que la
mayoria de los dibujos eran bocetos muy carentes de contenido, en hojas en sucio,
con apuntes, listas de la compra, tareas pendientes o simplemente garabatos.
Ademas la mayoria de las obras tienen una estética mucho mas clasica con respecto
a las obras que se quieren incorporar en el libro. Esta busqueda se ha realizado por
cajones, cajas de carton vy libros, ya que muchos de los dibujos se encontraban en
papeles dentro de estos.

Digitalizacion

Despuésdelaseleccién de brutos se ha procedido aladigitalizacidon de laobramediante
el escaneo de los dibujos. Esta primera seleccidén no sera la seleccion definitiva, ya
que durante la maquetacion se eliminaran algunos de los dibujos que consideremos
que no van acorde con el libro y los seleccionados se editaran eliminando algunos
textos o manchas que puedan tener. Para escanearlos se ha utilizado un escaner que
respete el maximo posible los dibujos y aseguré una calidad con la que después se
pueda trabajar sin que esto suponga una perdida de calidad. El escaner utilizado ha
sido el modelo: Escaner Mustek A3F2400N que permite un tamafio A3.

Los dibujos escaneados son los siguientes:
Y
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FIG. 44-54 SELECCION DE DIBUJOS DIGITALIZADOS SIN EDITAR.
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Formato del libro y seleccion de las obras en InDesign
El formato de la maquetacién elegido para el libro es cuadrado en su version cerrada
y apaisado al abrirse. La intencidn es que el formato del libro no sea excesivamente
grande.
Para la primera seleccion de dibujos se creara un documento en InDesign con un
formato cuadrado, como sera el del libro final, pero de mayor tamafo (28x28cm) para
poder ver los dibujos al completo. No se define el formato desde un principio ya que
el tener un formato impuesto desde el inicio puede reprimir las ideas y la creatividad
del disefiador.
Se hara la seleccién de los dibujos que formaran parte del libro de manera inversa, es
decir en lugar de seleccionar y luego maquetar se comenzara con la maquetacién y
posteriormente se eliminaran aquellos dibujos a los que no tengan un sentido narrativo
o estético dentro del libro, estd manera es mucho mas sencilla, ya que algunos
dibujos que en un primer momento no formarian parte del libro, posteriormente se ha
visto que se pueden utilizarse partes del mismo mediante la edicién. Por lo que esta
segunda seleccion se llevara a cabo en el mismo programa con el que se maquetara:
InDesign.

Maquetacion

Dado que el libro consta solo de imagenes sin textos y los dibujos que forman
parte del mismo tienen estéticas diferentes en muchos casos, se ha optado por una
magquetacion sea minimalista y el protagonismo se lo lleven las imagenes, los colores
y las formas.

Composicién significa reunir y disponer diversos elementos que forman un solo
conjunto. Si no hay composicion, impera el caos; sin ella, sdlo existen las cualidades
particulares de cada elemento grafico. Unicamente la composicién abarca logré su
totalidad. La composicidn es la estructuracion y configuracion de las fuerzas capaces
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de producir la obra de arte: desde la musica hasta la pintura, desde la arquitectura
hasta la pagina gréfica, asi pues, la composicion es sinénimo de buena construccion.
En disefio grafico, componer es coordinar, es disponer el formato varios elementos
gréaficos partiendo de una idea para obtener un resultado estético que provoque el
efecto deseado y una lectura facil y agradable. El formato y los diferentes signos
son elementos graficos generadores y los medios practicos la composicion. La idea
sera el resultado estético, y la lectura facil y agradable son los medios intelectuales
y psicologicos de la composicidén. Todo el conjunto constituye una fuerza y energia
que debe organizarse. Esta coordinacion es, a la vez, una operacion intelectual y
material. La idea que surge intelectualmente del autor es el origen de composicién y
su realizacion expresiva es la construccién.™

Podemos diferenciar entre dos grupos de composiciones de manera mas general:
las clasicas o estaticas y las libres o dinamicas. Con composicién clasica nos
referimos a la composicién que ha ido afianzandose a lo largo del tiempo y sigue
las pautas basadas en motivos estéticos que se han ido estableciendo, mientras
que la composicion libre esta dominada por el contraste, no se inspira en normas
constantes, sugiere movilidad y transformacion.

Para componer se han colocado sobre ambas paginas 9 cuadrados para simular la
regla de los tres tercios y poner focos de atencion en los cruces de las lineas si en
alguna de las péaginas se considerase Uutil. '8

FIG. 55 PAGINAS MAESTRAS EN INDESIGN, REGLA DE LOS TRES TERCIOS.

18.ESTRADA, S. (2011). Desarrollo de un proyecto grafico. Barcelona: Index Book, p.77-79.
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Para este libro de artista se ha elegido un tipo de maquetacién libre en el que la
variedad como elemento de interés estd presente en casi todas sus paginas con
el fin de generar un contraste, es decir una composicion donde haya un elemento
dominante que sobresalga, por ello intentaré, en la medida que los recursos me lo
permitan, que las obras a una sola tinta se vean contrastadas por obras coloridas
en la pagina siguiente o estén contrastadas con una versién en negativo del mismo
dibujo. No obstante en algunos dibujos con mayor similitud entre si, he decidido
que compartan espacio por lo que estan en la misma pagina abierta, a veces se
superponen al pliegue de pagina. Por otro lado dentro de la composicion del libro no

se utilizara texto excepto en la primera pagina.

Edicion de los dibujos en PhotoShop

La propia aplicacion de InDesign permite trabajar las imagenes de manera simultanea
abriéndolas en los diferentes programas del paquete Adobe. Para la edicion de
imagenes se ha elegido PhotoShop, en primer lugar se eliminara el fondo de aquellas
imagenes que tienen fondo blanco pero que por el paso del tiempo el color del
papel se ha ido oscureciendo, de este modo se mimetizaran los dibujos con el fondo
blanco del libro. Ademas se borraran las partes del fondo del dibujo como escritos o
garabatos que puedan haber, por este motivo es tan importante que luego el usuario
pueda ver el dibujo original, ya que podra ver elementos como manchas o textos que
no se encuentran en el libro.

Algunos ejemplos de esta parte de la edicidn son los siguientes.

Seleccion y eliminacién del fondo:

LUl ranye

Select: < Sampled Calors

Localized Color Clusters

Fuzziness: 128

FIG. 56 SELECCION DE FONDO EN PHOTOSHOP FIG. 57 ELIMINACION DE FONDO
EN PHOTOSHOP
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Eliminacién de elementos como texto o manchas que no quiero que estén presentes
en el libro final:

0
2,
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&
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FIG. 58-59 ELIMINACION DE TEXTO Y MANCHAS CON LA HERRAMIENTA DE CLONAR EN PHOTOSHOP

FIG. 60 DETALLE DEL DIBUJO DIGITALIZADO SIN EDITAR FIG. 61 DETALLE DEL DIBUJO DIGITALIZADO EDITADO (GRIETAS Y MANCHAS)
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Contraste y saturacion:

’ Dodge Tool O
= &3y Burn Tool 0

@ Sponge Tool O

FIG. 62 DIBUJO EDITADO FIG. 63 HERRAMIENTAS DE PHOTOSHOP PARA CONTRASTAR Y DAR SATURACION

Libro y Folio

EXTHR &'C.TO

FIG. 65 DIBUJO EDITADO: ELIMINACION DE MANCHAS,
CONTRASTE Y SATURACION

FIG. 64 DIBUJO ORIGINAL
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Creacion de cdédigos QR para ver los originales

Desde el mismo programa de InDesign se pueden generar cddigos QR, estos cddigos
permiten redirigir a aquellos que los escanean mediante sus smartphones o tabletas
a un enlace online que les mostrara la obra original, es decir, el escaneado bruto
sin los retoques que posteriormente se han realizado, de esta manera podran ver
los dibujos con los textos y las manchas que habia y que se han ido eliminando en
postproduccion. Es importante que el libro tenga una estética limpia, sin elementos
que puedan afectar al disefio o que distraigan de los dibujos, no obstante el paso
del tiempo y las marcas se consideran un valor afadido en los dibujos por lo que es
positivo permitir la visualizacion de los originales para acercar al usuario a la obra
original. Precisamente por el hecho de que no queremos que el libro tenga elementos
que distraigan se ha decidido que los codigos QR vayan en un marcapaginas que se
disefiara y se colocara en la caja con el resto de los elementos anexos al libro.

Para este proceso lo primero que se ha hecho es subir los dibujos escaneados
a google fotos, en esta web se creara una carpeta donde se subiran los dibujos

originales.

FIG. 66 CODIGO QR PARA VISUALIZAR LOS DIBUJOS ORIGINALES
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FIG. 67-74 COMPARACION ENTRE ALGUNOS DE LOS DIBUJOS ORIGINALES Y LOS DIBUJOS EDITADOS.
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Exportado
El proyecto creado esta pensado para su impresion por eso es importante tener en
cuenta el formato de color. Por lo que se utilizard un perfil de color CMYK (cian,
magenta, amarillo y negro), ya que es el indicado para imprimir, no obstante antes
de realizar la impresion del libro completo se realizaran pruebas de impresion ya que
dependiendo del tipo de papel y el plotter utilizado estos valores pueden cambiar y
afectar al color

Pruebas de impresion
Para el medio digital a la hora de editar el libro se utilizd el sistema de colores
RGB (rojo, verde y azul), modelo basado en la sintesis aditiva por lo que es posible
representar los colores mediante la mezcla por adicién de los tres colores primarios,
tamafo estandar igual que el de impresion, resolucion: 300 ppp y formato del archivo
final para digital: JPEG.
Por el contrario, para realizar la impresién como se ha comentado, es importante
el uso de un sistema de color CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Black/Key) que es el
modelo de color basado en la sintesis sustractiva con el que es posible representar
el color mediante la mezcla del cian, magenta y amarillo. El color negro se formaria a
partir de la suma de los tres, pero es por la impureza de los pigmentos por lo que se
afnade la tinta negra para solventar las carencias.
Las pruebas de impresion se realizaran para que la reproduccién impresa sea lo mas
similar posible a lo que se ve en pantalla.
El documento se exportara el segun la forma en la que ira plegado el libro, en este
caso sera cosido por pliegues por lo que lo exportaré con esa opcidén ya que el
programa inDesign me lo permite.
La impresién se realizara en hojas con un formato DIN-A3 (29,7x42 cm) que se
troquelara y plegara a posterior para conseguir el formato cerrado de 21x21cm, la
resolucion para impresidn es de 300 ppp (pixeles por pulgada). Para prepararlo para
su impresion se tuvieron en cuenta los margenes, sangrado y marcas de corte.
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Envio a imprenta y encuadernacion

La imprenta elegida para la impresion del libro ha sido Linea 2 por experiencias
previas y por la calidad. Antes de realizar la impresion se realizaron diversas pruebas
de impresion para elegir el papel deseado y comprobar si se respetan los colores, el
papel seleccionado ha sido un papel mate de 120 gramos, en un principio la idea era
un papel mas grueso pero para que los pliegues queden mejor y se puedan ver sobre
todo aquellos dibujos que se dividen en dos paginas, finalmente hemos optado por
un gramaje menor. La impresion se hara para un cosido de pliegues de 3 paginas.
Una vez realizada la impresion se llevara el libro a encuadernar a un taller situado en
el barrio del Carmen.

A mi padre.
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FIG. 75-98 DESPLIEGUE DEL LIBRO DIBUJOS SIN NOMBRE EN DIGITAL
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Postales, marcapaginas y caja
Entre los dibujos editados en el libro se decidira cual se utilizara para la realizacion
de las postales, que seran de formato 15x10. Mediante el programa lllustrator se
calcara la imagen creando asi vectores y posteriormente se rellenara el dibujo de
color blanco. A continuacidn se trataran los personajes elegidos por separado para
crear las postales y ademas se creara con estos un patrdn que estara presente en la
parte posterior de las postales. Los colores de las postales estan inspirados en los
del dibujo original: rosa, amarillo, azul y verde. Al reverso de las postales ira un codigo

QR enlazado a la animacion.

FIG. 99 DIBUJO EDITADO PARA EL LIBRO FIG. 100 DIBUJO EDITADO PARA LAS POSTALES

Lo

FIG. 101-104 POSTALES FIG. 105-106 POSTALES IMPRESAS
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Para el marcapaginas el proceso sera el mismo que para las postales, pero los
personajes y figuras han sido seleccionados de diferentes dibujos. Ademas estos
dibujos iran pintados con los colores que se han utilizado para las postales pero
tendran el fondo blanco y el borde negro. En el caso del marcapaginas el cédigo QR
va enlazado a la comparacion de los dibujos originales y los editados.
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FIG. 107 MARCAPAGINAS FIG. 108-110 DIBUJOS SELECCIONADOS
PARA EL MARCAPAGINAS

La caja sera cuadrada para respetar el formato del libro, sera de madera e ira cortada
a laser y el montaje ira por encaje. Ademas aprovechando el corte laser sobre la tapa
se hara la silueta de los dibujos de las postales. Para la realizacién se genera el trazo
de corte en lllustrator ha realizado mediante la modificacion de un archivo de corte
laser, el elemento utilizado es la madera, se han afadido los dibujos que también
estaran en las postales, estos dibujos se marcaran con el laser por lo que estaran en
relieve. El tamano de la caja es de 10x23x23.
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FIG. 111 SILUETA DE CORTE PARA LA CAJA

FIG. 112-114 FOTOS DE LA CAJA
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7/
Realizacion de la

ANIMACION




Seleccion del material digitalizado
Primero se elegira entre los dibujos ya editados en la maquetacion del libro de artista
aquellos que se utilizaran para la realizacién el video animado. Nos centraremos
sobre todo en aquellos que permitan ser vectorizados mejor, es decir aquellos con
siluetas o formas mas simples, como pueden ser personajes o figuras abstractas. Es
importante que puedan vectorizarse para que no pierdan calidad.
El dibujo que se animara es el mismo que se ha elegido para la elaboracion de las

postales y es el siguiente:

FIG. 115 DIBUJO ORIGINAL SELECCIONADO PARA LA ANIMACION. FIG. 116 DIBUJO EDITADO CON LOS ELEMENTOS VECTORIZADOS.

Y mas concretamente los siguientes personajes, que en la animacién se deconstruiran

creando un efecto de metamorfosis (morphing).

JTUT

FIG. 117 DIBUJOS VECTORIZADOS QUE SALDRAN EN LA ANIMACION.
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Postproduccion y animacion

Una vez seleccionados los dibujos se procedera a su edicion, en este caso se
utilizara sobre todo el programa lllustrator para vectorizar y simplificar las formas.
Este programa al ser del paquete Adobe me permitiran que realice la animacién en
AfterEffects con los archivos en formato .psd (Potoshop) y en .ai (lllustrator), esto
facilitara los posibles cambios que se quieran realizar a posterior. El formato del libro
sera de 1080x1080px, se hara cuadrado para mantener la coherencia con el resto del
proyecto, ademas al ser un solo elemento centrado durante la mayoria del video, este
formato dota de mayor simetria ya que el objeto se encuentra justo en el centro. Y por
otro lado el formato cuadrado va bien para ser visualizado en cualquier soporte, desde
movil a tableta, ya que al hacerlo apaisado, el formato habitual del video, empeoraria
la experiencia del visionado en movil.

Para la animacién, al ser frame a frame, se han compuesto las diferentes formas por
capas y para hacer la transicion menos agresiva y mas organica entre una figura y otra

he bajado la opacidad mediante la utilizacién de keyframes.

FIG. 118 LINEA DE TIEMPO EN AFTER EFFECTS CON CAPAS Y KEYFRAMES DE TRANSPARENCIA
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Para realizar la animacion se han utilizado precomposiciones para facilitar la creacion
del bucle y poder poner la animacion repetida a lo largo de la pantalla, de este modo
se pueden seleccionar diferentes partes de la animacidn para que no se repitiese la
misma animacion en las diferentes zonas de la pantalla y las modificaciones son mas
sencillas. Ademas esto ha permitido que los cambios sobre la animacién principal
se aplicasen a todas las precomposiciones directamente al estar todas relacionadas
con la primera animacion. A la hora de crear el bucle se han puesto dos animaciones
iguales sobre la linea de tiempo y mediante el remapeo de tiempo se ha invertido
la velocidad del segundo para crear asi el efecto de bucle, es decir la animacién es
circular.

El color del fondo, que sera el mismo que se ha utilizado para las postales que son
colores presentes en el fondo del dibujo original seleccionado.

He afadido ademas una musica con efectos de sonido repetitivos que dan ritmo la

transformacién de los dibujos y otro sonido para los cambios de color del fondo.

B Bucle001 =

@  None ~  Normal ~

© None v~ Normal

M grupo animacion 02 =

= %

-+ Normal -
- Normal None
- Normal ~ None
Normal ~ None
+ Normal None
-~ Normal ~ None
v Normal v None
¥ Normal ~
~ Normal v
# Normal ~
Normal
Normal ~

FIG. 120 LINEA DE TIEMPO EN AFTER EFFECTS COMPOSICION FINAL
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Exportado y codigo QR

El video se exportara en formato 1080x1080px en formato .mp4 y se subira a vimeo
ya que esta plataforma me permite reemplazar el video manteniendo el enlace, por lo
que si hubiese cambios o mejorar podria subir una nueva versién.

Los cédigos QR estaran que dirigen al video estaran colocados en las postales que
he realizado y que iran adjuntas al libro dentro de la caja. Al igual que con el cédigo
QR que dirige al lector a los dibujos sin retocar no estaran en el propio libro porque a
nivel visual resultar molesto y estaran en un marcapaginas. Ademas consider6 que al
ser enlaces que redirigen a una web si en un futuro el enlace no sirviese no dependeria
de mi. Al realizarlo de este modo los elementos que tendria que sustituir serian mucho

mas sencillos de reemplazar ya que no estarian en el interior del propio libro.
E . E
E u u

FIG. 122 CODIGO QR, ENLACE AL VIDEO
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CONCLUSIONES



Considerd este proyecto por un lado como una experiencia personal por las
caracteristicas del mismo, y por otro como una practica y representacion de lo
aprendido en uno de los sectores que mas me han gustado del Master en Produccion
Artistica que es el disefio editorial, libro de artista, la animacion y postproduccion.
Antes de entrar el master cursé el Grado en Comunicacidn Audiovisual por la
Universidad de Valencia y actualmente me dedico a la edicidén y posproduccion de
videos, por lo que mi trabajo es totalmente digital. Comencé el Master en Produccién
Artistica precisamente por el hecho de que mi formacion hasta el momento habia
sido mayoritariamente tedrica y tecnoldgica y queria formarme mejor en técnicas
plasticas, ademas de mejorar algunas ramas en las que ya tenia nociones como la
fotografia. Las materias que mezclan la parte digital con la parte plastica son las que
mas he disfrutado como es el caso de la asignatura disefio editorial: del libro impreso
al libro de artista, disefio y creacién artistica, la animacion: de la idea a la pantalla o
grafica digital.

Soy consciente de que al iniciar el master tenia muchas carencias a nivel plastico con
respecto a la mayoria de mis companeros que provenian del Grado en Bellas Artes. Se
puede decir que se me han dado mejor las asignaturas que tienen una mayor parte de
produccion digital. A lo largo del master he ido mejorando en algunas disciplinas, he
descubierto muchos métodos y formas artisticas y me he ido interesando en algunas

disciplinas mas concretas como el libro de artista o la tipografia.

Decidi realizar este proyecto porque se trata de un trabajo en su mayoria digital pero
pensado para su produccion analdgica y considerd que no hay nada mas satisfactorio
que poder materializar un trabajo propio. La parte digital del proyecto me ha permitido
poder darles mi toque personal a los dibujos de mi padre gracias a el escaneado y
la edicidn de los recursos mediante el uso de diferentes programas informaticos asi
como la realizacién de la animacion.
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He disfrutado del proceso de creacion y he aprendido mucho haciendo este proyecto,
en algunos momentos el camino no ha sido sencillo, la maquetacion de este libro me
ha resultado muy complicada, me ha costado llegar a un disefio con el que me sintiese
cdmoda, ya que los elementos tenian estéticas muy diferentes entre si. Ademas
durante el proceso han habido muchos cambios y han surgido algunos problemas
que me sirven de aprendizaje para futuros proyectos de este aspecto. Este proyecto
no habria sido posible sin la ayuda de mi tutor Antonio Alcaraz y de amigos que me
han ayudado en todo momento, especialmente, Javi Roque, sin quien no habria sido
posible la realizacién de la caja y la resolucion de otros problemas.

Siendo consciente de que todavia quedan muchos aspectos que mejorar, estoy
contenta con el resultado del trabajo y mi intencidon es continuar realizando proyectos
de caracter editorial, tanto con la utilizacidon del material artistico que mi padre dejé
guardado en “baules” como por ejemplo fotografias o textos, como con la creacién
de obra propia desde cero. Me gustaria crear un libro de artista que tenga que ver
con la tipografia o con la fotografia. Por otro lado con respecto al motion graphics, es
una disciplina que me apasiona y que debido a mi trabajo conozco aunque me queda
mucho por aprender para poder llegar a animar composiciones mas complejas o por
ejemplo espacios en 3D. Es una disciplina en la que me estoy formando y a la que

espero poder dedicar mas parte de mi trabajo.

En definitiva el resultado ha sido satisfactorio, Espero que este sea el primero de
muchos mas proyectos de disefio editorial, ya que es una disciplina que realmente
me gusta y con la que disfruto en el proceso, este trabajo me ha animado a seguir
aprendiendo sobre la materia, gracias a la parte de investigaciéon he podido ademas
descubrir a artistas que me han servido de inspiracion tanto en el ambito del libro de

artista como en motion graphics.
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