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Resumen:

En los ultimos afos, el Motion Graphics Design ha ido sufriendo un proceso de
convergencia hacia una nueva forma de Animacién Digital que va mas alla del
grafismo audiovisual per se, convirtiéndose en una técnica idonea para la
realizacion de cortometrajes y videoclips de animacion. El siguiente Trabajo de Fin
de Grado, en primer lugar, expone esta convergencia de técnicas y lenguajes a
través de la investigacion tedrica acompafnada de ejemplos actuales y, en segundo
lugar, pone en practica esta nueva tendencia mostrando el proceso de produccién
de un cortometraje de Animacion Motion Graphics titulado Swing Odyssey.

Abstract:

In recent years, Motion Graphics Design has been undergoing a process of
convergence towards a new form of Digital Animation that goes beyond audiovisual
graphics per se, becoming an ideal technique for making animated short films and
video clips. The following Final Degree Project, first, exposes this convergence of
techniques and languages through theoretical research accompanied by current
examples and, secondly, puts into practice this new trend showing the production
process of a short film of Animation Motion Graphics entitled Swing Odyssey.

Resum:

En els ultims anys, el Motion Graphics Design ha anat patint un procés de
convergéncia cap a una nova forma d'Animacidé Digital que va més enlla del
grafisme audiovisual per se, convertint-se en una técnica idonia per a la realitzacié
de curtmetratges i videoclips d'animacié. El seguent Treball de Fi de Grau, en primer
lloc, exposa esta convergeéncia de técniques i llenguatges a través de la investigacio
tedrica acompanyada d'exemples actuals i, en segon lloc, posa en practica esta
nova tendéncia mostrant el procés de produccié d'un curtmetratge d'Animacio
Motion Graphics titulat Swing Odyssey.

Palabras Clave: Motion Graphics, Animacion Digital, Disefio Grafico, Videoclip,

Cine Experimental, Videoarte.

Keywords: Motion Graphics, Digital Animation, Graphic Design, Videoclip,
Experimental Film, Video Art.

Paraules clau: Motion Graphics, Animacio Digital, Disseny Grafic, Videoclip, Cine

Experimental, Videoart.
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I- Introduccion

Este Trabajo de Fin de Grado supone la culminacion de todo lo aprendido a
lo largo de estos cuatro afios de Comunicacion Audiovisual: investigacion, narrativa,
guion, disefio, teoria del color, animacion, montaje, etc. No obstante, estos
conocimientos enfocados en la practica no son los unicos, ya que hemos tenido la
oportunidad de conocer y escuchar a grandes profesionales de la industria que a
través de su testimonio nos han inspirado a que hagamos lo que nos gusta, pues si
algo hemos aprendido en esta etapa, es que el verdadero profesional es aquel que
se esfuerza en cultivar las aptitudes y aprender.

Fue por esta leccion que decidimos perder el miedo y lanzarnos a hacer lo
qgue nos gusta, que, particularmente, es el disefio de Motion Graphics y aprovechar
la oportunidad que nos brindaba la realizacién de un Trabajo de Final de Grado para
hacer un proyecto en el que volcar nuestros conocimientos, ilusion y talento. Por
ello, dada nuestra vocacion profesional, el siguiente proyecto tratara de llevar a cabo

la produccion de un cortometraje de Animacion Motion Graphics.

1- Objetivos del proyecto

Como hemos adelantado en el parrafo anterior, el objetivo principal es llevar
a cabo con éxito la produccion de un cortometraje de animacion en dos dimensiones
(2D) utilizando el lenguaje del Motion Graphics. Para alcanzar dicha meta, se deben
superar diversos objetivos especificos:
e Poner a prueba la capacidad de interpretar un briefing y manejar la
informacion.
e Programar un cronograma y cumplir las fechas de entrega.
e Escribir un guion y llevar a cabo el resto de la preproduccion necesaria.
e Disenar una direccion de arte y estética coherente y aplicarla debidamente.
e Comunicar correctamente el mensaje mediante el lenguaje audiovisual.
e Aplicar los conocimientos adquiridos sobre los principios de la animacion, la
interpolacién de fotogramas claves y el manejo de las curvas de velocidad.

e Crear un producto audiovisual atractivo, funcional.



e Que el producto audiovisual cuente con las exigencias minimas de
competencia del mercado.

e Ejercitar la capacidad de trabajo autonomo en base a la adquisicién de
experiencia.

e Demostrar profesionalidad, compromiso y pasién por el trabajo.

e Por otro lado, tenemos el deber de investigar sobre la materia contrastando

las fuentes y velando por la veracidad.

2- Referencias

Antes de comenzar la preproduccion, ya estaba tomada la decisién de que el
proyecto iba a consistir en la produccion de una animacion en 2D porque es la
técnica que mejor conocemos para realizar un proyecto como el que teniamos en
mente. Una vez escrito el guion, tras todo un proceso de documentacion y visionado
audiovisual y grafico, se decidid que se iba a utilizar el lenguaje de los Motion
Graphics, la estética Flat Design y las técnicas narrativas del Videoclip y el
Videoarte. A continuaciéon, desarrollaremos estos temas para sentar las bases que

contextualizan nuestro proyecto.

2.1- Animacion Motion Graphics

Debido al actual avance tecnoldgico de los ordenadores y de los softwares,
vivimos en la era de la Revolucion Digital. «La digitalizacion de la informacion
implica que diferentes tipos de informacion (sonido, imagen, matematicas, texto,
etc.) han convergido en un tipo de informacién binaria que puede ser interpretada,
almacenada y manipulada por los computadores» (Ayala, 2012:1). La convergencia
digital es uno de los rasgos mas importantes de nuestros tiempos y su principal
virtud es que todos los campos del saber humano son almacenados en un mismo
lugar y con un mismo lenguaije (el binario) que facilita la combinacién entre ellos.

Esta convergencia provoca «una integracion efectiva de imagen, sonido y

texto, posibilitando una nueva aproximacion al mito del arte total. Lo multimedia, en



efecto, esta dando lugar a nuevas formas de arte (...) que combinan todos esos
elementos, musica, plastica, literatura, cine» (Galicia, 2000).

De esta forma -en lo referente al ambito de los Motion Graphics-, Internety la
Convergencia Digital han hecho que casos concretos como After Effects para 2D y
Cinema 4D para 3D, permitan hacer cualquier tipo de proyecto de Motion Graphics
de forma rapida y facil si lo comparamos con las primeras computadoras analdgicas.
Todas las facilidades que ofrecen estos softwares han permitido que se perfeccione
la técnica hasta el punto de que, a niveles practicos, el unico limite de los

disefiadores es su imaginacion y habilidad.

2.1.1- Historia y desarrollo

El término Motion Graphics (“Grafismo Audiovisual” en espafiol) se compone
de las palabras “Motion”, movimiento y “Graphics”, graficos. El propio término da
una primera definicién bastante acertada, pues, esencialmente, se trata de graficos
que poseen movimiento.

Este término fue acufnado por John Whitney cuando fundé en 1960 Motion
Graphics Inc., la primera empresa de grafismo audiovisual. Whitney adquirié una de
las primeras computadoras con graficos visuales animados y comenzé a explorar
sus usos artisticos experimentales. No tardé en unirse su hermano James y en 1957
nos brindan obras como Yantra.

Un afo después, en 1958, Whitney entabla amistad con el disefiador grafico
Saul Bass y colaboran para realizar la secuencia de titulos de crédito de la pelicula
Vértigo, de Alfred Hitchcock. EI impacto visual que generd esta secuencia
supusieron el descubrimiento de los Motion Graphics para el publico general. Dicho
impacto se mantiene décadas después y sigue provocando las mismas emociones
desde el primer dia.

Saul Bass es toda una entidad en el mundo de los Motion Graphics, pues el
camino que inicié con su trabajo sigue vigente en la actualidad, esta ampliamente
estudiado y forma parte del imaginario colectivo y de la historia. La estética de Bass
reduce los elementos que componen las escenas a formas basicas, figuras

angulosas y rectas, empleando colores vivos e impactantes y todo ello se



complementa con el uso de las tipografias de palo seco. Todos estos rasgos son
una traslacién del estilo moderno y racionalista que desarroll6 la Bauhaus a la
industria audiovisual.

Bass cred escuela por su ingenio e imaginacion a pesar de las limitaciones
técnicas de la época. Prueba de ello son los titulos crédito de la pelicula Atrapame si
puedes (Spielberg, 2002), realizados por Oliver Kuntzel y Florence Deygas, o la
cabecera de la primera temporada de la serie Feud: Bette and Joan (Murphy, 2017),
creados por Kyle Cooper. Ambos ejemplos son claros homenajes a la estética de
Bass, pero con un mayor despliegue de medios gracias al avance tecnologico.

La estética de los titulos de crédito no seria la misma después de Saul Bass,
pues consagré a los Motion Graphics como un lenguaje en si mismo. No obstante,
durante las siguientes décadas, los titulos de crédito no tuvieron especial
protagonismo en el panorama audiovisual y dejaron de sorprender al publico con
grandes aportaciones artisticas hasta que, en 1995, Kyle Cooper realizé la
secuencia de titulos de crédito de la serie Se7en (David Fincher, 1995). El impacto
iconografico que generd fue similar al que pudiera tener Saul Bass en 1958.

Los titulos de crédito artisticos con Motion Graphics sufrieron un renacimiento
y actualmente estan viviendo de nuevo una “época dorada”. Un ejemplo son las
aclamadas cabeceras de la serie Juego de Tronos (Benioff y Weiss, 2011), creadas
por Angus Wall, que se han convertido en todo un icono cultural.

Debido a la convergencia digital y al factor tecnolégico, los Motion Graphics
han expandido su area de actuacion al campo de la publicidad audiovisual
generalista. Podemos apreciar esto en los anuncios que vemos a diario en nuestros
smartphones, tablets, televisores o cualquier otro medio audiovisual. Desde 1992,
afo en que la empresa Adobe lanzé el software After Effects, ha ido aumentando
exponencialmente la cantidad de disenadores graficos que, complementando su
educacion con conocimientos de animacién y cine, se han pasado al mundo de los
Motion Graphics.

Las principales influencias en este proyecto por parte de estos nuevos
modelos de estudios y freelance de Motion Graphics son: Moncho Massé, Jake
Bartlett, Jacob Richardson, Nicholas Gandry, Sam Burton, Zenzuke y Albert Oriol,

entre otros.
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2.1.2- Lenguaje y propiedades

Concepcién Alonso, en su articulo Qué es Motion Graphics (Alonso, 2016),
nos expone que dicho lenguaje esta basado esencialmente en el movimiento y que
cuenta con las siguientes propiedades:

En primer lugar, el desplazamiento de los graficos por la pantalla es el
recurso mas primario, pero al mismo tiempo es de los mas importantes, pues
dependiendo de la velocidad de los movimientos se creara el ritmo visual. Por otro
lado, el tamafio o escala de los graficos determinara cosas tan esenciales como el
espacio. Por ultimo, esta la representacion de las formas, pues cada forma, figura,
tipografia, posee unos atributos de color, tono, brillo, textura, etc que en conjunto,

transmiten un valor.

2.2- Estética

La Direccidén de Arte y Estética de Swing Odyssey posee dos caracteristicas
capitales: En primer lugar, se basa en la esquematizacion de los objetos a sus
figuras y formas basicas. En segundo lugar, utiliza colores planos y vibrantes. La
decision estética de que el aspecto visual de la animacién sea de representaciones
planas es una influencia directa de, por un lado, la influencia de Saul Bass y, por

otro, el estilo Flat Design

2.2.1- Saul Bass y la Bauhaus

Saul Bass y su legado son de las influencias mas importantes en la
realizacion de este proyecto, pues es a partir del descubrimiento de sus trabajos que
nos surge la idea de emplear el lenguaje de los Motion Graphics para contar una
historia de animacion. Debemos mencionar los titulos de crédito que hizo para
Hitchcock, en concreto de los filmes: Vértigo y de Anatomia de un asesino. Por otro

lado, los titulos de crédito de Atrapame si puedes y Feud: Bette and Joan, creados
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por Oliver Kuntzel y Florence Deygas y Kyle Cooper, respectivamente, junto a Saul
Bass, han aportado muchos recursos creativos a nuestro proyecto.

Entre 1944 y 1945, Saul Bass recibié clases Gyorgy Kepes y este hecho,
sumado al impacto que le provocé leer su libro titulado Language of Vision (Kepes,
1944), convirti6 a Kepes en todo un referente e inspiracion para Saul Bass y su
principal fuente de crecimiento artistico.

En adicién a lo anterior: «Kepes procedia de la escuela alemana Bauhaus
(...). Esta escuela defendia una estética racionalista donde la forma de los objetos
debia estar determinada por su funciéon. Asi mismo la Bauhaus habia estado
estrechamente vinculada a diferentes movimientos de vanguardia como el
Expresionismo, el Dadaismo, De Stijl y el Constructivismo ruso, tomando elementos
como el uso de colores planos y basicos, angulos rectos y letras de palo seco, que
tendran su eco en los trabajos de Saul Bass» (Blancas, 2016; p. 121).

Este extracto es muy revelador porque nos ayuda a comprender, por un lado,
el origen de la estética de Bass y, por otro, de forma paralela, las bases del Flat

Design.

2.2.2- Flat Design

Flat Design es el término que recibe la corriente estética que predomina
desde 2010 en el mundo del Disefio Grafico, Web y de Interfaz de Usuario. Su
principal rasgo consiste en aplicar los principios que hemos visto de mano de la
Bauhaus, los cuales, no dejan de ser una herencia de los Movimientos de
Vanguardia y del Minimalismo. La estética de Saul Bass no se puede considerar Flat
Design per se debido al factor cronolégico’, pero es evidente que el enfoque de
ambas parte del mismo origen y llega al mismo destino.

Por otro lado, cabe mencionar que el ejercicio intelectual que precisa el Flat
Design favorece las creaciones pertenecientes al Arte Abstracto, en el sentido de
que facilita los juegos con las formas, creaciones morphing, poesias visuales, etc,

por lo que no es de extranar que si hacemos una busqueda de las tendencias de

' Ubicamos el inicio del Flat Design en 2006 con el lanzamiento del Microsoft Zune y su asentamiento
universal a partir de 2010 con el lanzamiento del Windows Phone 7. (Bielsa, 2015).
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Motion Graphics en el presente 2019, encontremos piezas de animacion que
cumplen las premisas que acabamos de plantear porque siguen la estética Flat
Design? y que, inevitablemente, tienen el influjo y el background cultural de la
Bauhaus, de Saul Bass y de los Movimientos de Vanguardia.

Las principales influencias Flat Design en Swing Odyssey se componen de
diversos profesionales del Disefio Grafico y la llustracidon que siguen esta corriente.
Cabe mencionar a: lcographica, Dom Designs, Justin Maller, WAAW Studio, Hay

Arps y Marvin Te.

2.3- Musica y narrativa

Por ultimo, pero no menos importante, vamos a tratar las influencias que se
relacionan con la narrativa y sintaxis visual.

Swing Odyssey, posee una historia con trama argumental, por lo que puede
clasificarse como cortometraje. No obstante, utiliza el lenguaje de los Videoclips y
de los Motion Graphics para contarla. Es por este motivo que la musica es el
recurso fundamental del proyecto, pues es la columna vertebral desde el punto de
vista narrativo, ya que los movimientos internos y externos coinciden
intencionadamente al ritmo de la musica complementandose mutuamente.

Las lineas estéticas del proyecto se obtuvieron a partir del analisis de las
caracteristicas de la cancion seleccionada. Este planteamiento proviene del mundo

del Videoclip.

2.3.1- El videoclip

El Videoclip es un género que nace de la Publicidad Audiovisual y es definido
por parte de los académicos de la materia como: «Un cortometraje basado en el
desarrollo de una composicion musical previa que fundamenta el despliegue de un

conjunto de imagenes, las cuales, unidas a la musica, dan lugar a un nuevo discurso

2 No es un dogma estricto, hay un gran margen de libertad creativa. Cada disefiador puede tomar las
caracteristicas que estime oportunas.
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estético» (lllescas, 2015). Se trata pues de un género audiovisual que sirve para
promocionar productos musicales.

El origen del Videoclip se ubica a finales de los afios 50 y, de forma paralela
en el tiempo aunque inconexa, surge al mismo tiempo que los primeros Motion
Graphics de los hermanos Whitney. Se considera a Jailhouse Rock® (Thorpe R;
1957), como la primera pelicula musical de la historia* y, por tanto, el primer
prototipo de Videoclip. Paulatinamente comenzaron a aparecer en la television
britanica y estadounidense de los afos 60 programas musicales como Oh, Boy o Ed
Sullivan Show.

Paralelamente, en 1965 sale al mercado la SONY Portapak, la primera
camara de video de uso doméstico. Durante los siguientes afios, se desarrollaria el
formato de video como contrapunto a la television y el cine, lo que permiti6 que
dejaran de ser estas las Unicas voces del paradigma comunicativo.

Esta liberacibn que aporta la camara se vio reforzada por el contexto
histérico, el cual, estd marcado por las Revoluciones Sociales que exigian mayores
derechos y libertades civiles. Surgieron por tanto movimientos de caracter politico y
social denominados como “contraculturas” y sus dos vertientes mas importantes son
el movimiento Hippie (EEUU) y el Punk (Europa). Estos movimientos sientan
algunas de las bases que predominan en la actualidad: multiculturalismo,
ecologismo, consumismo, digitalizacion, etc.

Todos los factores mencionados condujeron a que, a principios de los afios
80, se popularizara el consumo de videoclips musicales.

En 1979 en EEUU, John Lack y Michael Nesmith, emprendieron la creacion
de un canal tematico musical, de modo que ya en 1981, la Music Television (MTV)
inicié sus transmisiones con Video Killed Radio Star (The Buggles, 1980). La MTV
establecio el video musical tal y como lo conocemos en la actualidad y su
importancia reside en su caracter de convergencia, ya que hibridé la Cultura Pop, el

Videoarte, la Animacién, los Motion Graphics dentro de un formato comercial.

3 Pelicula musical protagonizada por su intérprete, Elvis Presley.
4 Se considera el pionero por ser el primero en estar supeditado a una intencion publicitaria. En el
préximo apartado veremos los verdaderos origenes.
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En nuestro proyecto, hay dos videoclips de Motion Graphics claramente
influyentes. El primero es el Lyric-Video de la cancidon Natural (Imagine Dragons,
2018) y el segundo es el Videoclip de Animacién Motion Graphics de la cancién That
Man (Caro Emerald, 2010). Sendos Videoclips hacen poesias visuales,
transformaciones con los elementos del espacio y poseen una estética claramente

influida por Saul Bass.

2.3.2- Videoarte

A principios de los afos 60, la atmdsfera de revolucion provocd cambios en el
panorama artistico, pues nacen movimientos artisticos como el Pop Art y el
Underground y toman fuerza tendencias como la abstraccion y la transgresion.
Surge una nueva expresion artistica denominada Performance que consiste en que
la obra de arte es la accion que el artista ejecuta. Posee una intencién de ser
herramienta de expresion artistica y de denuncia.

Esta época coincide con la irrupcion del formato de video doméstico en el
panorama audiovisual, lo que provoco que los performancers pudieran registrar sus
actuaciones permitiendo inmortalizarlas y darles mayor difusion en canales
alternativos a la television y el cine. De esta union nace el Videoarte actual.

El Videoarte es un movimiento artistico basado en el registro de imagenes y
sonidos en movimiento y una de sus vertientes mas conocidas es el Fluxus®. Los
primeros videoartistas en contar con su propia camara fueron June Paik y Wolf
Vostell en el mismo ano, 1965. No obstante, se considera que el verdadero pionero
del Videoarte fue Salvador Dali cuando, 5 afos antes, estrend un filme titulado Caos
y Creacioén (Dali, 1960). Conforme evoluciona la tecnologia con el paso de los afios,
los videoartistas van incorporando a sus obras varios recursos como la infografia,
los graficos animados, los mashups de video, entre otros. Todo ello acerca al
Videoarte al mundo del Motion Graphics.

En la actualidad son dos géneros que estan intimamente ligados dado que,

hacer graficos animados, se puede considerar una forma de arte en formato video.

5 El Fluxus hace Videoarte por motivos socioldgicos ademas de artisticos.
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2.3.3- Video Experimental

Aun falta por abordar la ultima pieza de este gran puzzle de referencias e
influencias: El Video Experimental, el padre de los productos audiovisuales
alternativos.

Se considera Video Experimental a las obras audiovisuales que exploran
técnicas y contenidos distintos de los convencionales o los que se definen como tal.

Durante los afios 20, la industria cinematografica se asentd y la produccion
filmica fue definida y regulada. Como sucede en cualquier actividad, surgieron ideas
alternativas contrapuestas a las normas de la industria. Unos pintaron sobre el
celuloide grabado, como es el caso de Opus | (Ruttman, 1921), Rhythmus 21
(Ritcher, 1921), u Optical Poem (Fischinger, 1938).

Un rasgo caracteristico que une esta primera fase de experimentacion filmica
con el resto de tematicas audiovisuales que hemos visto es, precisamente, el
empleo de la musica para establecer el ritmo visual. Bajo una perspectiva critica,
todas estas obras son una forma primitiva de Motion Graphics o, por lo menos, son
la “semilla” de la idea, pues, independientemente de los medios de produccion,
estas piezas de video son, al uso, graficos en movimiento que emplean musica y
que estructuran su narrativa en funcién de esta.

Los videos experimentales presentan amplias interconexiones con todo lo
visto hasta ahora (Videoarte, Videoclip, Motion Graphics) y, cronolégicamente, son
los primeros referentes iconograficos de los futuros productos audiovisuales
alternativos. Este hecho los convierten en una pieza imprescindible para
comprender de forma plena este marco teérico de influencias referentes a nuestro

proyecto, el cual, refleja escenas representativas del experimental.
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lI- Realizacion del proyecto: Fases

Expuesto el marco tedrico que sienta las bases del proyecto, nos disponemos
a desglosar y analizar el proceso de produccion de Swing Odyssey desde su
preproduccion hasta la postproduccién con la intencion de, posteriormente, valorarla

en funcién de los objetivos establecidos y extraer las conclusiones finales.

3- Origen del proyecto

En primer lugar, nos planteamos la incognita “¢4 Qué vamos a hacer?”. Como
hemos comentado en la introduccion, el proyecto estaba predestinado a ser un
cortometraje de animacion 2D, por lo que empezamos a concretar la idea sobre qué
hacerlo. La eleccion de una idea es el paso previo a cualquier proyecto. El origen de
las ideas es impredecible y, por lo tanto, cada proyecto tiene su propio nacimiento.
Una prueba de esto ultimo es nuestro caso en particular, pues a diferencia de la
mayoria de proyectos similares, el nuestro parte de una cancion.

Durante la busqueda de ideas, escuchamos una cancion que debido a su
ritmo y estilo, nos inspira movimiento y
nos sugiere -de forma difusa e
inconcreta- desde un primer momento
“animacion”.

La pieza musical en cuestién es [t
don’t mean a thing® (ProleteR, 2013). En
este punto, tenemos una ligera idea de
lo que queremos hacer, pero
necesitamos delimitar el concepto. Para

ello, hacemos varias sesiones de

brainstorming como el que podemos ver

en la Figura 1. Fig. 1. Brainstorming. Elaboracién propia.

% Es una remezcla o remix. La cancion original es de Duke Ellington (1932).
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La técnica de generacion de ideas funciona y obtenemos tres items o temas
que, de cara a nuestra produccidn, relacionan la cancién con la técnica de
animacion. Estos temas son: Swing, Art Decé y Arte Abstracto.

La idea, por tanto, consiste en hacer un cortometraje de Animacion Motion
Graphics que utilice la cancion It don’t mean a thing y que, a nivel visual, represente
o relacione el Swing, el Art Decé y el Arte Abstracto. Partiendo de esta idea,

iniciamos la fase de Preproduccion.

4- Preproduccion

La preproduccién es a un proyecto lo que los cimientos a una casa: a mayor
organizacion y solidez estructural, mayor estabilidad y consistencia. Es importante
planificarlo todo con tiempo pensando en los imprevistos y problemas que puedan
surgir. Se parte de la idea y se llega hasta el establecimiento de las fechas de

entrega.

4.1- Briefing o biblia del proyecto

e Titulo: Swing Odyssey’.

e Género: Animacion, Musical, Fantastico.

e Sinopsis: La historia trata sobre una persona que quiere ser bailarin
profesional y que, en la busqueda de este objetivo, se ve envuelto en una
aventura que desemboca en el cumplimiento de su meta.

e Espacio y tiempo: Sucede en una gran ciudad ficticia que combina ciudades
reales como Nueva York con otras ficticias como Gotham City o Metropolis.
Tiene lugar en algun momento de los afios 30, la época del Jazz-Swing y del
Art Deco.

e Descripcion de la accion: El protagonista esta bailando en la calle cuando se
le aparece una luz flotante y empieza a perseguirla. Esta persecuciéon
representa el camino que se emprende por perseguir las metas en la vida.

Entra en un mundo de abstraccidon que representa visualmente el duro

" Odisea Swing en espafiol.
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camino. Su cuerpo se deforma en figuras, aparece y desaparece, y el
espectador ve transiciones y movimientos expresivos que tienen intencion de
impresionar. El personaje consigue salir de ese mundo abstracto y llega a un
escenario. Actua y obtiene por fin éxito y reconocimiento por parte del
publico. Este éxito se representa de forma que el cuerpo del protagonista se
convierte en una abstraccion flotante que fluye y que va haciendo
desaparecer el espacio “real’” hasta que toda la pantalla queda indefinida, al
mismo tiempo que la cancion termina.

e Lista de personajes:

- Ego (protagonista): Carece de sexo, edad, y nacionalidad. Es
totalmente neutro para que el espectador pueda verse reflejado mas
facilmente en las acciones que le suceden en la trama. Su nombre
significa “Yo” en latin.

- La Llama: Es una alegoria que personifica los suefios y ambiciones
que perseguimos. El espiritu ardiente del que tiene sed de
conocimiento.

e Qué enserfia la historia®: Una lectura o moraleja que se puede obtener es que
por muy duro que sea el camino, por muy absurdo y sin sentido que parezca,
nunca debes rendirte.

e Narracion visual:

- El espacio y los fondos seran planos y bidimensionales pero con
sensacion de tridimensionalidad por la superposicion de varios planos .

- El seguimiento de la camara y lectura visual sera de derecha a

izquierda.

4 .2- Cancién

Para la realizacién de este proyecto, hemos elegido una remezcla o remix

actual de la canciéon original. Se trata de una cancién del género Electro-Swing

8 «Alcanza la meta, el proceso valib la pena, la fuerza nace de dentro y con perseverancia, no hay
que buscarla afuera» (Asensio, 2019; Fuente primaria).
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porque se basa en una cancion Big Band del movimiento Jazz-Swing de los afios
30, pero incluyendo una base electrénica. La eleccion se debe a que vimos que esta
version ofrece mas posibilidades expresivas para los Motion Graphics desde el
punto de vista ritmico. Hemos recortado la duracion de la cancion original para

obtener un producto mas asequible.

4.2 1- Ficha técnica

Titulo: It don’t mean a thing

Artista: ProleteR

Album: Feeding the Lions

Fecha de lanzamiento: 2013

Género: Hip-hop/Rap (Electro-Swing)
Duracion original: 03:38

Duracion recortada: 02:23
4.3- Estructura
Nos basamos en algunas partes de la cancion para pensar la historia, por lo

que decidimos llevar esa premisa hasta el final y dejar que fuera la cancioén la que

estructurara la historia, dando como resultado la siguiente estructura:

Introduccion  00:00 — 00:17  Recorrido por la ciudad

Saxofén 00:17 —00:36  Llegamos al callejon donde esta EGO

Estribillo 00:36 — 00:44 Ciclo de Baile
Estribillo (bis) 00:44 —00:55  Ciclo de Baile

Pausa breve  00:55-01:02  Aparece una luz azul y el protagonista
se extraia y empieza a perseguirla.
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Remix del 01:02 -01:22 Persecucion. La ciudad se va
estribillo transformando en un mundo abstracto.

Balbuceo 01:22-01:30 Vemos una odisea de figuras abstractas
que atrapan a Ego.

Estribillo 01:30-01:40  El protagonista cae en medio de un
escenario.

Estribillo (bis) 01:40-01:52 Ciclo de Baile.

Conclusion 01:52 -02:10 Travelling que se aleja del escenario

Cierre 02:10 - 02:20 La camara vuelve hacia Ego y termina
con una reverencia.

Cuadro 1. Estructura del cortometraje. Fuente: Elaboracion propia

4 4- Guion literario

Véase: Anexo |

4 5- Direccion de arte

La direccion de arte es la fase de la produccion en la que se confecciona la

estética del producto audiovisual. Se decide como sera la imagen que se ve en

pantalla y los codigos visuales que comunican el mensaje.

4.5.1- Estilo Visual

El estilo visual del cortometraje posee las siguientes caracteristicas:
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e Diseno: Los objetos representados son esquematizados hasta convertirse en
sus figuras basicas (rectangulo, circulo, etc). Esta premisa es una influencia
del estilo de Saul Bass y de la actual tendencia del Flat Design. Ambas
influencias proceden del estilo moderno que desarroll6 la Bauhaus.

e Colores: Son impactantes y poseen fuerza y caracter visual. No son
meramente descriptivos, pues son un recurso narrativo que aplica la
psicologia del color para contar una parte de la historia.

e Animacién: Los movimientos son caracteristicos del estilo “Motion Graphics” y
hemos intentando que la movilidad del personaje y los objetos se vea
organica.

e Perspectiva: Es bidimensional y la sensacion de profundidad se produce

debido a la superposicion de varias capas.

4.5.2- Documentacion y visionado de referencias

Los tres grandes bloques tematicos del proyecto son: La musica Swing, el
estilo Art Decd, y el lenguaje del Arte Abstracto. Tras documentarnos sobre estos

temas, obtenemos las siguientes conclusiones a modo de referencias:

1°- Musica Swing: (1920 - 1930)

La musica Swing, también conocida como Swing Jazz o simplemente Swing,
es un estilo de jazz que se origin6 en los Estados Unidos a finales que los afios 20 y
que se convirtid en uno de los géneros musicales mas populares y exitosos del pais
durante la década del 1930.

El Charleston es un baile de estilo dinamico, espectacular y divertido se
identifica con la estética de los “locos afios 307, por lo que no tardd popularizarse en

los Estados Unidos a través del mundo del espectaculo.

2°- Art Deco: (1900-1945)
Desarrollado en Paris y mas tarde en Hollywood como el estilo de las
estrellas, fue durante afios el “simbolo del glamour”. El Art Decd uni6 a todas las

artes en un amalgama que engloba desde rascacielos a pequefios objetos,
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incluyendo iconos tas reconocibles como el Oscar de Hollywood o el robot de
«Metrépolis» (Fritz Lang, 1927).

Influyd en la cultura de su tiempo y guio la estética ampliando sus horizontes:
disefio industrial, tipografia, publicidad, moda, etc.

Por otro lado, junt6 diversos estilos y movimientos vanguardistas para crear
un estilo de la «edad de la maquina» y como contrapunto al Art Nouveau, por lo que
ahora las lineas son rectas y se busca la simetria.

El Art Decé toma la monumentalidad del Antiguo Egipto, ingenieria
aerodinamica e iluminacion eléctrica del futurismo, las formas fraccionadas del
cubismo, los colores fauvistas, la geometrizacion de la Bauhaus, etc. Este marcado
eclecticismo es fiel a su época de grandes cambios tecnoldgicos, politicos y
sociales. Por otro lado, es un estilo burgués, decorativo y busca el hedonismo, la
elegancia, lo opulento, lo exagerado.

Su “reinado” termind después de la Segunda Guerra Mundial, pero se sigue

practicando desde entonces a menor escala.

3°- La Abstraccién Artistica: (1910 - 2019)

El Arte Abstracto es el contrario del figurativo, entendiendo éste como la
representacion de objetos mediante imagenes reconocibles. Por tanto, la
abstraccion no representa «cosas» concretas de la naturaleza, sino que propone
una nueva realidad, alejandose de la nuestra para o representa nada que podamos
percibir. Se dan dos vertientes diferenciadas:

Por un lado, encontramos el Arte Abstracto Expresivo: subjetivo y
espontaneo, donde la expresividad del artista prescinde de estructura y se vuelca en
el gesto, el material y el sentimiento que provoca la obra. Es ambiguo e
interpretable.

Por otro lado esta el Arte Abstracto Geométrico: que pretende ser objetivo,
universal y planificado. La composicion es estructurada y evita toda expresividad

mediante el uso de la geometria. Suele ser impersonal y evoca claridad y precision.
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4.5.2.1- Analisis estético

Tema Atributos

Musica Swing e Dinamica, divertida.
Asociada al baile, mundo del show y del espectaculo.
Elegante, opulenta, burguesa.

Estilo Art Deco Diseno industrial: Estilo de la «Edad de la Maquinay,
Lineas rectas, simetria, aerodinamismo.
Eclecticismo de estilos artisticos

Burgués, elegante, opulento, exagerado, hedonista.

Arte Abstracto
Geométrico

Una nueva realidad, mas alla de la nuestra.

Arte puro: No representa nada en realidad.

e Objetivo, universal, planificado, estructurado, claro,
preciso, inexpresivo, impersonal, geométrico.

Cuadro 2. Analisis estético de la direccidn de arte. Fuente: Elaboracion propia

Después de este proceso de documentacion, contamos con referencias
suficientes para poder elaborar varios mood boards basandonos en lo que

transmiten las directrices del Cuadro 2.

4.5.3- Mood boards

Consiste en un ejercicio de collage que reune materiales graficos como
ilustraciones, dibujos, fotografias, frases, tipografias, colores, etc para tener todas
las referencias juntas y estén disponibles de un solo vistazo. Este proceso sirve
ademas para asociar ideas mas facilmente.

Hemos obtenido los siguientes mood boards organizados por temas:
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Fig. 3. Mood boa'rd escenas calle. Fuente: Elaboracion propia
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Fig. 5. Mood board escenas teatro. Fuente: Elaboracién propia

4.5.4- Paleta de colores

El uso expresivo del color es un elemento capital en cualquier producto
audiovisual. No obstante, tiene una especial relevancia en los sectores de la
animacion y el disefio, ya que los elementos no se toman directamente de la
realidad, sino que se crean o, por lo menos, se postproducen y surge la necesidad
de delimitar la gama de colores que se va a emplear segun las necesidades del

proyecto. Veamos a continuacion las paletas de colores empleadas:

#FFE47D #FFCA4B #FFBE0O #FFB600 #FFACo0

Fig. 6. Paleta de color 1. Fuente: Elaboracion propia
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#B13413 #7T30E #320102 #0F0001

Fig. 7 Paleta de color 2. Fuente: Elaboracion propia

#0AIBBF

Fig. 8 Paleta de color 3. Fuente: Elaboracién propia

#FFFFFF #040B3F

Fig. 9 Paleta de color 4. Fuente: Elaboracién propia

4.5.4.1- Narracién y colores

La paleta de color en un elemento narrativo en si mismo y se puede
considerar un actor mas de la obra.

Al comienzo, vemos una gran ciudad en la que predominan los colores
amarillentos y anaranjados de las paletas de color de las Figuras 6 y 7 hasta que

entra en escena Ego, nuestro protagonista, cuya paleta de color pertenece a la
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Figura 9 y crea un gran contraste. Esto se hace para representar que Ego no se
encuentra en el lugar que le corresponde, pues €l es el unico elemento que no
pertenece a esa paleta. Cuando aparece la Llama, él sabe que esta posee los
mismos colores que €l y por eso la persigue.

Las gamas azules (Figuras 8 y 9) podemos verlas en las escenas abstractas
porque, dependiendo de la lectura y reflexion que cada cual extraiga del visionado,
el protagonista puede o bien estar en el sitio que le corresponde o bien estar
ensimismado dentro de su cabeza. Aunque el cdédigo de colores establecido nos
indique que Ego esta en su sitio, vemos que lo pasa mal porque no entiende qué
estd pasando, ni a donde va en un espacio onirico que varia impredeciblemente y
que le conduce sin que éste pueda intervenir.

Por ultimo, la escena del teatro representa que Ego ha logrado su objetivo. El
sigue siendo quien es, por eso mantiene sus colores, pero el escenario ha cambiado

y ahora combina ambos mundos y ambas gamas de color.
4.5.5- Disefo de personajes

Hemos disefiado en primer lugar los personajes para determinar a la postre
los colores de los fondos mas facilmente.
Para disenar a Ego, el protagonista, utilizamos las siguientes referencias:

vt Gallery

BuySculpture

. f1873oxv

Fig. 10. Rostro Cubista Grande. Autor:  Fig. 11. Boceto de The Dancers. Autor:
Miguel Guia Theo Van Doesburg (1915)
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Fig.12. The Dancers. Autor: Theo Van Doesburg (19176)

Teniendo como referencia las Figuras 10, 11y 12, comenzamos a bocetar al

personaje como se puede apreciar en la Figura 13:

Fig. 13. Bocetos de Ego. Fuente: Elaboracion propia

Una vez realizado un boceto satisfactorio, el dibujo es digitalizado con un
escaner para procesarlo y convertirlo en una ilustracion vectorial a partir de la cual

poder probar distintas variaciones.
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Fig. 14. Modelos de Ego. Fuente: Fig. 15. Modelos del rostro de Ego:
Elaboracion propia Elaboracion propia

Durante esta fase de prueba, comenzamos a hacer versiones del personaje
protagonista explorando las posibilidades que ofrecia hasta que llegamos a una
version que se distanciaba mucho de la esencia, por lo que decidimos volver a los

primeros bocetos. Al final dimos con el que seria el disefo definitivo de Ego:

Fig. 16. Disefo final de Ego. Elaboracion propia
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En segundo lugar, tenemos a la Llama; ese ente misterioso que cautiva a Ego
con sus colores azulados. Es un tétem que representa la ambicion, el
conocimiento y la curiosidad. Al igual que el anterior personaje, el flujo de trabajo

para su creacion es el mismo.

Fig. 17. Concept art de La Llama. Fig. 18. Disefio final de La Llama.
Fuente: Elaboracion propia Fuente de Elaboracion propia

4.5.6- Diseno de escenarios

Una vez terminado el disefio de personajes, llega el momento de construir los
escenarios. En el cortometraje, encontramos hasta cuatro escenarios diferentes: la

ciudad, la calle, las escenas abstractas y el teatro.

1°) Ciudad

Basandonos en la Figura 4 -y asi sucesivamente con el resto de mood
boards-, dibujamos en papel los bocetos de los edificios de influencia Art Deco, los
digitalizamos y los vectorizamos con lllustrator haciendo las modificaciones
necesarias para que fueran estéticamente atractivos. Podemos ver algunas

comparativas del boceto y su acabado final:
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Fig. 19. Concept art. Elaboracion propia  Fig. 20. Disefio final. Elaboracion propia

Fig. 21. Concept art. Elaboracion propia  Fig. 22. Disefio final. Elaboracién propia

Los edificios son el resultado de fusionar partes de muchos otros tomados
como referencia. Sin embargo, el edificio mas reconocible es el de la Figura 22, que
esta basado en La Torre de Babilonia de la pelicula Metropolis (Fritz Lang, 1927).

Tras disefar todos los edificios principales, realizamos varias capas a modo
de calles “conglomeradas” que unifiquen todo el espacio, rellenen los huecos vacios
del horizonte y ofrezcan la impresion de estar viendo una ciudad y no un monton de
edificios sueltos. Afiadimos el cielo al fondo de la escena y se empieza a estructurar

la disposicion general como en el boceto de la Figura 23.
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Fig. 23. Concept art de la ciudad. Fuente: Elaboracion propia

2°) Calle
Aplicamos los principios del disefio anterior. El resultado fue el escenario de

la ciudad a pie de calle en la que se desarrolla esta parte de la historia.

_—
i

Fig. 24. Fotograma del proyecto. Fuente: Fig. 25. Fotograma del proyecto. Fuente:
Elaboracion propia Elaboracion propia

3°) Escenas abstractas

Para estas escenas tuvimos operamos diferente debido a que estas tienen un
objetivo distinto y también mayor nivel de complicacién. El objetivo de estas escenas
es hacer una alegoria al Arte Abstracto, Video Experimental y Videoarte que nos ha
influido y que encajan en la estética del proyecto. En la Figura 27 vemos las

referencias estructuradas en orden de aparicion:
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Fig. 26. Esquema de trabajo. Fuente: Elaboracién propia

La escena abstracta junta referencias visuales de artistas abstractos como
Walter Ruttman, Oskar Fischinger o Eusebio Sempere, entre otros, con diversos
videoclips y cabeceras de Motion Graphics que aluden a nuestra otra gran
influencia: Saul Bass. Se suman a estas influencias, las productoras y estudios de
disefio de Motion Graphics que realizan su actividad en la actualidad a través de las
redes sociales.

Estas influencias son recogidas en el siguiente cuadro, comparando lo que

vemos en Swing Odyssey y su correspondiente referencia visual:

(Disefio de la perspectiva) Atrapame si puedes (Spielberg, 2002).



(Gomposicion detfondo) Comp. Suprematista (Malévich, 1916)

B
;

Atrapame si puedes (Spielberg, 2002).

Natural (Imagine Dragons, 2018).
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Rhythmus 21 (Hans Richter, 1921)

Esfera (Eusebio Sempere, 1985

(Véase al fondo, con poca opacidad)

(Bloques de plataformas)

(Escaleras) Opus Il (Walter Ruttman, 1921)

(Véase al fondo) Vertigo (Hitchcock, 1958)
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Opus Il (Walter Ruttman, 1921)

*Sin titulo (Giant Ant, 2017)
Cuadro 3. Comparativa Fotogramas-Referencias. Fuente: Elaboracién propia

Swing Odyssey no es solo un cortometraje que utiliza el lenguaje y la técnica
Motion Graphics, también homenajea su historia haciendo un recorrido de
referencias visuales por todas las etapas desde su manifestacion mas primitiva
(Video Experimental), pasando por Saul Bass hasta algunos de los videoclips y
titulos de crédito actuales mas iconicos; entre otras influencias

Para disenar estas escenas, analizamos sus composiciones, las reprodujimos
y las personalizamos adaptandolas a nuestro proyecto. Por ultimo, adaptamos las
paletas de color originales a las nuestras para que terminaran de integrarse en las

escenas.

4°- Teatro
Para crear el teatro volvimos al método de trabajo que aplicamos en la
Ciudad y en la Calle, es decir, partimos de un boceto que después fue vectorizado.

El resultado final es el teatro que vemos en las escenas del cortometraje.
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4.5.7- Disefio de props

En el ambito de la animacion, un prop es cualquier objeto -que no sea
personaje- que interactue o que tenga movimiento, diferenciandose de los fondos.

En nuestra produccién no hay muchos props, pues el estilo Flat Design
impide que haya profusion de detalles. Los props que encontramos son, en esencia,
vehiculos.

La estética de los vehiculos pertenece en su totalidad al estilo Art Deco y ello

aporta una gran sensacion de verosimilitud histérica.

4 =p

1935 Bugatti Aerolithé

The City of Tomorrow, *Desconocido

Cuadro 4. Comparativa Props-Referencias. Fuente: Elaboracion propia
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4 .5.8- Diseno sonoro

El sonido de las producciones audiovisuales se divide en tres tipologias:
musica, dialogos y efectos de sonido. En nuestro cortometraje hemos prescindido
de la narracion mediante dialogos por tres motivos:

El primero es porque solo hay un personaje con capacidad de hablar, y la
inclusion de un mondlogo no encajaba con el tono de la obra. En segundo lugar,
para facilitar la produccion del corto, dado que la vocalizacion de los personajes y
rigging de la boca es un proceso complejo y las posibilidades de que el resultado
fuera satisfactorio eran muy reducidas. El tercer y ultimo motivo es porque la
narrativa esta pensada para ser visual, el lenguaje de los Motion Graphics se
compone de formas, colores y movimientos, no de dialogos. Es por ello que hemos
preferido que sea el diseio visual quien narre la historia, las acciones y las
relaciones entre los personajes.

No obstante, el sonido sigue siendo un elemento esencial, pues la musica
dirige los movimientos internos y externos de la animacién, ademas de estructurar la

trama.

Inicio final

Fig. 27. Estructura de la cancion. Fuente: Elaboracion propia
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Por ultimo, tenemos el factor de los efectos de sonido, los cuales son un
recurso muy importante dentro del mundo de los Motion Graphics. Nos ayudan a
que las animaciones y, en general, todo lo que suceda, tenga mas credibilidad
sensorial porque enfatiza y da verosimilitud a cosas que no son reales. Esto se debe
a que la informacion que recibe el espectador viene por dos canales diferentes (vista

y oido) en lugar de venir solo por el de la vista.

4.5.9- Direccién de fotografia

e Tamano de planos: Predominio del plano general

e Movimientos de camara: Travellings al inicio y al final y paneos durante la
escena del baile.

e Direccidon de las acciones: La narracion se realiza de izquierda hacia la
derecha. Condicionados por la lectura -occidental-, resulta un movimiento
mas natural para el ojo.

e Separacion fondo/personaje: Las formas carecen de linea, por lo que la

delimitacion de estas dependen totalmente de las tonalidades de color.

4.6- Storyboard

Véase: Anexo Il

4.7- Preparativos de produccion

La gestacion del proyecto comienza oficialmente el 30 de enero de 2019 a
vistas de finalizarlo a mediados de junio del mismo afo. Durante la primera
quincena de febrero tiene lugar esta fase de preproduccion en la que, para poder
planificar la produccion, debemos reservar un margen de tiempo de preparacion.

En nuestro caso, éste periodo fue en la segunda quincena de febrero y sirvid
para aprender y averiguar como resolver algunas escenas que, en el momento,

todavia no sabiamos como hacerlas. En la Figura 28 podemos ver la lista:
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Preparativos

Tarea Descripcion

Obtener la perspectiva

Estudi
studios de perspectiva de los backgrounds

 eda Hecho?? |

oK

Como organizar y optimizar la
animacion manual mediante
objetos null

AE: Riggear

Aprender a usar la herramienta
de cdmara. Configuracion,
animacion, tipos ‘

=

After Effects: CAmaras

Aprender a crear luces.
Configuracion, tipos,

After Effects: Luces ‘
tonalidades, animacién,

OK
OK

OK

Aprender a ensamblar las
imagenes 2D en un espacio 3D.
¢Tamano de los objetos segtin
su posicion en eje Z?

AE: Comp. Espac. 3D

¢Cdmo puedo hacer un -
loopQut() en la animacién de
trazado de la shape layer?

AE: Precomp. Ciclica infinita ‘

Practicar a que un fondo
termine igual que ha empezado
para hacer animacion ciclica
infinita. -Tamafio, timing,
velocidad

PH+AE Fondos ciclicos HDRI

Elegir el baile y preparar

Estudiar pasos de baile .
fotogramas para rotoscopiar

Elegir forma de caminar y
preparar fotogramas para
rotoscopiar. Elegir animaciones
secundarias

| Mark: Caminar y expresiones

)4

Fig. 28. Lista de preparativos. Fuente: Elaboracion propia.

4.8- Plan de trabajo y cronograma

Una vez planificada toda la produccién, se estab

correspondiente asignaciéon de fechas de entrega:

lece el plan de trabajo y su

Preproduccion 24 de enero
*Preparativos 13 de febrero
Produccién 1 de marzo
Postproduccién 16 de mayo

12 de febrero
28 de febrero
15 de mayo

1 de junio

Cuadro 5. Cronograma de produccion. Fuente: Elaboracion propia
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5- Produccion

Terminada la fase de preproduccion y sus correspondientes preparativos,

llega el momento de empezar la produccion del proyecto.

5.1- Organizacion y workflow

El equipo con el que hemos producido el cortometraje es un portatil con 16
GB de RAM y una tarjeta grafica NVIDIA Geforce GTX 960. Estas prestaciones
estan bastante ajustadas a las necesidades del proyecto, por lo que el sistema de
trabajo o workflow esta enfocado a la optimizacion de los recursos tecnolégicos.

El proyecto esta desarrollado a través de los softwares de la empresa Adobe,
concretamente, lllustrator para los disefios vectoriales, After Effects para disefo,
animacion, composicion y efectos, y Premiere Pro para montaje y retoques de
postproduccién. Los tres softwares pertenecen a la misma compafia y hay
compatibilidad entre ellos. Esta compatibilidad se traduce en la optimizacion del
sistema de trabajo:

Se crean los disefos de imagenes vectoriales en lllustrator y en lugar de
exportarlas en imagenes de mapa de bits, hemos importado el archivo vectorial (.Al)
dentro de After Effects.

Una vez tenemos los vectores dentro de After Effects, podemos activar la
opcidn de capa de rasterizacion continua. Esto nos permite activar las propiedades
vectoriales de la capa y tener un gran margen de escalado de tamano sin pérdida de
calidad o “pixelado”. Este rasgo es la principal ventaja de la animacion Motion
Graphics vectorial en 2D porque posibilita las transiciones que requieren adentrarse
en el escenario o adaptar los tiros de camara sin tener que renunciar a la calidad de
la imagen.

Tras animar las escenas y ordenarlas en composiciones denominadas
“‘Escena 17, “Escena 27, etc, estas son importadas a Premiere a través de archivos

“.AE” en lugar de ser exportadas como archivos de video y luego importadas de
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nuevo. Esto permite que podamos llevar a cabo el montaje y sonorizacién de las
escenas con las facilidades que ofrece Premiere sin tener que renunciar a la pérdida
de calidad que supondrian las dos exportaciones totales porque, al pertenecer a
Adobe, Premiere reconoce las composiciones de After Effects y permite trabajar con

ellas en su linea de tiempo.

5.2- Rig y animacion de Ego

5.2.1- Rigging®

Disefiamos el cuerpo del protagonista en lllustrator y lo importamos a After
Effects para hacer el rig del cuerpo. Denominamos como “rigging” a la construccion
de un esqueleto que nos permitira mover facilmente las capas que contienen
nuestro personaje. Para ello, hemos utilizado una extension para After Effects
llamada Duik Bassel, que esta especializada para esta tarea. Al final, tenemos una
composicion con una serie de controladores que nos permiten animar los

movimientos y poses del personaje de forma rapida.

5.2.2- Desglose de produccion: Escenas del baile

Parte de los momentos mas climaticos del cortometraje son las escenas en
las que Ego baila. Su realizacion esta focalizada en obtener las maxima naturalidad
y fluidez posible a partir de un personaje que esta hecho para tener una movilidad
bastante reducida respecto al cuerpo humano convencional y que es inexpresivo por
si mismo.

Para la realizacion del ciclo de baile, hemos combinado las técnicas de
rotoscopia y de interpolacion de fotogramas clave (keyframes):

1. En primer lugar, hemos buscado un video del que extraer los pasos de baile y

lo hemos importamos en After Effects.

% La Llama no tiene un rig como tal, es un conjunto de capas que tienen el efecto “Bender CC” que da
la sensacion de fluidez del fuego. Lo que animamos finalmente es la composicion que la contiene.
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2. Hemos superpuesto la composicion con el rig del personaje encima de la
capa del baile. También hemos bajado la opacidad para poder ver los pasos
de baile.

3. Mediante la interpolacion de keyframes, comenzamos a avanzar fotograma a
fotograma la composicion desplazando los controladores del rig en funcién de
los pasos de baile. Comenzamos por el torso y la cadera, después las
piernas y por ultimo los brazos y la cabeza.

4. Exageramos o modificamos los movimientos que, por cuestiones de
adaptacion a rotoscopia, se vean mal o simplemente lo necesiten.

5. Adaptamos los movimientos finales para que al terminar su pose coincida con

la del principio y obtenemos el ciclo de baile.

5.2.3- Desglose produccion: Ciclo de caminado

Para los ciclos de caminado en los que el personaje corre, hemos ejecutado
la misma ruta de trabajo que en el desglose anterior pero cambiando el clip de un

baile por otro en el que la accidn sea ejecutada por personajes andando o corriendo.

5.3- Composicion y animacion de las escenas

Hemos realizado las escenas siguiendo el orden de produccién del
storyboard:

Comenzamos con la escena que introduce la ciudad, el matte painting. En
primer lugar, creamos en After Effects una camara virtual dentro de la composicion,
después, animamos la camara de forma que haga un travelling. Lanzamos los
edificios principales de forma que estén bien distribuidos en el espacio y haya en
todo momento elementos interesantes en pantalla. Después afnadimos las capas de
calles “aglomeradas” que rellenan los huecos que dejan los edificios. Por ultimo,
afadimos el cielo y los props como el Zeppelin y las nubes, estos props animados
entran en escena en funcion del paso de la camara.

Tras presentar la ciudad, tiene lugar la transicidon que nos lleva a la calle.

Para realizarla, se lanza la capa del fondo, se hacen los movimientos de camara y
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por ultimo, se superpone el rig del personaje y se configuran los movimientos de
éste para que vayan acordes a los movimientos de camara. Durante este proceso,
habremos afiadido el fragmento de la cancion que corresponde para encajar los
movimientos internos al ritmo de la musica.

Tiene lugar la escena de la persecucion. En esta escena importamos el ciclo
del personaje corriendo y, al igual que en una cinta de correr, es el fondo el que se
desplaza. Se ajusta a timing para que después de una duracion prevista, las
precomposiciones de algunos edificios empiecen a descomponerse dando lugar a
las escenas abstractas.

Para estas escenas abstractas y las del teatro hemos ejecutado
practicamente los mismos pasos, es decir, teniendo los fondos en distintas
composiciones, los hemos superpuesto en una sola composicion llamada “Escena
X”, hemos anadido y animado la camara y después hemos hecho lo propio con el rig

del personaje.

5.4- Montaje y sonorizacion

En este momento, tenemos todas las escenas creadas o “rodadas” en
composiciones “.AE” de After Effects, por lo que importamos dichas composiciones
en el software de montaje, Premiere.

Lo primero que hacemos es crear una secuencia con la misma relacién de
aspecto y numero de fotogramas que las composiciones. En segundo lugar,
colocamos en una pista de audio la cancion y comenzamos a encajar las
composiciones (Escenas) siguiendo la estructura del storyboard y ajustando las
duraciones de estos clips si fuera necesario para que los cortes vayan al compas de
la musica. En tercer y ultimo lugar, afadimos los efectos de sonido que se

requieran.

Con la consecucion de todos los pasos anteriores, procedemos a la ultima

fase antes de concluir: La postproduccion.
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6- Postproduccioén

En esta fase hemos corregido los errores percibimos y afadido los detalles

finales:

6.1- Fase de correcciones

Tras visionar el montaje completo del corto, vimos una serie de errores:

movimientos que se veian mal en pantalla, descoordinaciones respecto el ritmo de

la musica, etc. Por lo tanto, volvimos a abrir las composiciones en After Effects,

corregimos los errores y estos se actualizaron automaticamente en la linea de

tiempo de Premiere; otra ventaja de la compatibilidad entre ambos softwares.

6.2- Desglose de efectos

Respecto a los efectos de postproduccion utilizados, estos son muy

concretos:

1.
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Desenfoque de movimiento: Hemos abierto todas las composiciones
de After Effects para activar la opcidon de desenfoque de movimiento
de las capas y que el programa calcule cuando y con qué intensidad
aplicar el desenfoque de los movimientos.

Acentos: Tras tener el cortometraje totalmente montado, afiadimos
efectos de acentos, estos son, animaciones que enfatizan los saltos,
explosiones o movimientos rapidos. Suelen ser lineas blancas que
aparecen y desaparecen en unos pocos frames coincidiendo con
alguna de las acciones mencionadas.

Textura: Hemos afiadido en Premiere dos capas de ajuste que cubren
la totalidad del metraje. En una de ellas aplicamos el efecto de Ruido
HLS para generar una textura granulada y dar mayor integridad visual.
La segunda contiene un efecto de vifieteado que oscurece los bordes
generando una vifieta que sirve para conducir la mirada del espectador

ademas de ser un efecto cosmético.



lll- Resultados del proyecto

Al finalizar todos los pasos expuestos, renderizamos en Premiere el archivo
final y, tras asegurarnos de que estaba todo correcto mediante varias sesiones de
visionado, dimos por finalizado el proceso de produccion de Swing Odyssey.

Una vez finalizada la producciéon, en el siguiente capitulo haremos una
valoracion critica desde el punto de vista académico teniendo en cuenta los
objetivos planteados al comienzo, el desarrollo del proceso de produccion y el

resultado final.

7- Valoracion del proceso de produccion

En lineas generales, el proceso de produccion ha sido llevado a cabo
positivamente. No obstante, si profundizamos en el mismo, cabe destacar algunos
contratiempos durante la preproduccion:

1. Paletas de color: En un principio se eligieron unas paleta de color, pero a
mediados de la fase de disefio de los edificios, cuando empezamos a
componer la ciudad, comprobamos que la paleta no funcionaba y estuvimos
casi dos semanas probando diferentes paletas hasta encontrar la definitiva.
Tardamos tanto porque, como hemos explicado, la psicologia del color tiene
un peso muy importante dentro la narracion y debia ser funcional ademas de
agradable y combinar bien entre ellas. La falta de experiencia del alumno en
el mundo ha pasado factura de cara a estos retrasos en el cronograma.

2. El baile: El tiempo de realizacion de la escena del baile se plane6 para que
durara una semana, pero finalmente se alargd a cuatro teniendo que repetir
el baile desde el principio hasta tres veces para conseguir el deseado. Esto
se debié a dos factores: El primero es que es una escena de duracion y
complejidad que superaban las capacidades del alumno. En segundo lugar,
que este no estaba familiarizado con la extension del rigging (Duik Bassel).
No obstante, el alumno estimé necesario un periodo mas extenso de
aprendizaje y aunque la produccién de esta escena se alargd, se debid al

desconocimiento de la complejidad de la misma a la hora de organizar el
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cronograma, lo que significa que esa escena tendria que haber tenido esas

cuatro semanas reservadas desde el principio.

. Escenas abstractas: De nuevo, la falta de experiencia del alumno afecté al

ritmo de la produccion. En este caso, porque subestimé el tiempo que llevaria
el disefio y estructura de las escenas abstractas, sobre todo por la
coordinacion de transiciones que impresionen visualmente, tengan
justificacion narrativa, y que funcionen al ritmo de la musica. En este sentido,
el resultado final de estas escenas son positivas porque logran cumplir sus
objetivos, pero no podemos evitar apreciarlas por debajo de las expectativas
-desde el punto de vista de la espectacularidad- que teniamos al principio de

la produccién.

8- Valoracion por objetivos

El proyecto debia plantear una serie de objetivos impuestos por parte del

alumno y el tutor para superar exitosamente esta prueba académica. Nos

disponemos a analizar dichos objetivos una vez finalizado el proyecto:
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Objetivo Valoracion del alumno
e Principal: Producir un e Positiva: Hemos terminado la
cortometraje de animacién 2D creacion de Swing Odyssey desde
utilizando el lenguaje de los su planteamiento.

Motion Graphics.

Probar la capacidad de e Positiva: Hemos redactado un
interpretar un briefing y briefing (biblia del proyecto) y el
manejar la informacion. resultado final concuerda con lo

establecido en el mismo.

Programar un cronogramay e Positiva: A pesar de que durante la
cumplir las fechas de entrega. produccion hemos tenido

imprevistos que han retrasado las
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Escribir un guion y llevar a
cabo el resto de la

preproduccion.

Disefar una direccion de arte

y estética coherente.

Comunicar el mensaje
mediante el lenguaje

audiovisual.

Aplicar los conocimientos
adquiridos sobre los

principios de la animacion.

Crear un producto audiovisual

atractivo, funcional.

Resultado respecto a las
exigencias de competencia

del mercado.

fechas de entrega, el proyecto ha
sido finalizado a tiempo y no se han

ocasionado problemas.

Positiva: La traslacion del lenguaje
escrito del guion al audiovisual ha

sido exitosa.

Positiva: Tras analizar y estudiar a
fondo los recursos estéticos de los
Motion Graphics, hemos sido
capaces de adaptar nuestro
mensaje a dicho lenguaje y que el
resultado final se encuentre dentro

de dicha en las corriente estética

Positiva: Prescindiendo de dialogos,
el mensaje o idea que pretende

transmitir la historia se entiende.

Positiva: Los movimientos son
organicos y tienen animaciones
secundarias. Los objetos denotan
peso, consistencia y materiales que

se corresponden con la realidad.

Positiva: El cortometraje podria
funcionar a modo de videoclip
musical para promocionar la cancién

en la cual esta basado.

Positiva: Si lo comparamos con
algunos productos audiovisuales del

mercado, nuestro producto supera



e Ejercitar la capacidad de

trabajo autonomo.

e Demostrar profesionalidad,
compromiso y pasion por el

trabajo.

e Investigar de forma

responsable.

los minimos de calidad en, por
ejemplo, los ciclos de caminado y

movimientos de los personajes.

Positiva: El alumno ha sido capaz de
aprender y ejecutar su parte del
trabajo ademas de entregarlo a

tiempo.

Positiva: Durante estos meses,
hemos velado por este proyecto y le
hemos dedicado todo nuestro
tiempo y energias para que saliera

adelante.

Positiva: El capitulo de investigacion
ha utilizado fuentes fiables y
contrastadas y estan citadas en la

Bibliografia.

Cuadro 6. Valoracién de objetivos. Fuente: Elaboracién propia
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IV- Conclusiones

En definitiva, el presente Trabajo de Fin de Grado ha conseguido alcanzar los
objetivos planteados: realizar una investigacién sobre el uso de los Motion Graphics
como técnica de Animacion para después poner dichos conocimientos en practica
llevando a cabo un cortometraje.

A través de la fase de investigacion de los referentes de nuestro proyecto,
hemos aprendido sobre los origenes, historia y estado actual de los Motion
Graphics, pues su caracter ecléctico, derivado de la digitalizacion de las artes, nos
ha revelado que comparte origenes con los géneros del Videoclip y el Videoarte,
teniendo como figuras paternas en comun los trabajos de experimentacién filmica
de principios del siglo XX. Hemos llegado a la conclusién de que el origen de las
tendencias estéticas actuales en el mundo del Disefio Grafico y, en concreto, del
Motion Graphics, provienen del estilo moderno que desarrollé la escuela Bauhaus
de cara al actual Flat Design por un lado, y por su influjo en la figura de Saul Bass,
por otro.

Por otro lado, hemos afadido todos estos conocimientos nuevos a los que ya
teniamos para ponerlos en practica, dando asi nuestro primer paso en el camino
para ser profesionales en el ambito del Motion Graphics Design y, aunque somos
conscientes de que este camino no ha hecho mas que comenzar, después de la
experiencia vivida estamos deseosos de seguir aprendiendo y de conocer todos los
proyectos que nos aguarda el futuro.

En cualquier caso, tenemos la sensacion de haber sintetizado estos ultimos
cuatro afios de carrera en este proyecto, hemos dado lo mejor de nosotros mismos
como profesionales y, en resumen, nos sentimos muy contentos y satisfechos con el
cortometraje que hemos llevado a cabo y que, con mucha ilusion y orgullo,

esperamos poder estrenar cuanto antes.
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Anexo I: Guion literario

SEC. 1: EXT. CIUDAD -DIA // INTRODUCCION:

Comienza a sonar la cancidén y la camara flotante avanza hacia
una ciudad de altos rascacielos con reminiscencia a Nueva York
y a Metrépolis. Durante el travelling, se cruza un tren dque

hace de transicidén para aligerar el acercamiento a la ciudad.

SEC. 2: EXT. CALLEJON -DIA // SAXOFON:
La cémara baja hasta los suburbios de la ciudad y se detiene
en una calle sencilla que contrasta con el 1lujo de 1los

rascacielos que acabamos de ver.

Llega andando EGO y se detiene en el centro de la escena.

SEC. 3: EXT. CALLEJON -DIA // ESTRIBILLO 1.1:

Empieza el estribillo de la cancidén y EGO ejecuta su baile.

SEC. 4: EXT. CALLEJON -DIA // ESTRIBILLO 1.2:
En los uUltimos segundos una luz azul llama su atencidén y le

hace parar.

SEC. 5: EXT. CALLE -DIA // PAUSA:

EGO comienza a andar con cuidado para ver qué es.

Cédmara 2: Vemos una esfera que parece estar en llamas Y que

brilla y flota. Parece un espiritu.

Al ver que EGO se acerca, LA LLAMA se va volando dejando una

estela.

SEC. 6: EXT. CIUDAD -DIA // REMIX ESTRIBILLO:
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EGO sale corriendo tras la estela y empieza la persecuciédn.
Vemos cbémo avanzan por la misma calle de 1la ciudad. Los
edificios del fondo se van deformando hasta que todo lo que
vemos se ha reducido a formas geométricas basicas (cuadrados,
rectadngulos, circulos, tridngulos, etc) y gqueda un fondo
abstracto qgque va cambiando de forma por el que corre EGO

persiguiendo a LA LLAMA.

LA LLAMA se esconde y desaparece de la escena.

SEC. 7: EXT. MUNDO ABSTRACTO -DIA // BALBUCEO:
Las figuras van desapareciendo hasta que desaparece el

cuadrado central y vemos a EGO caer al vacio.

SEC. 8: INT. TEATRO -DIA // ESTRIBILLO 3:
EGO cae en medio de un escenario y se queda atdénito. Cuando

recupera el aliento, levanta el brazo y la luz se apaga.

SEC. 9: INT. TEATRO -DIA // VARIACION DEL ESTRIBILLO:

Cuando se vuelve a encender, EGO ejecuta su baile.

SEC. 10: INT. V TEATRO -DIA // CONCLUSION:

EGO sigue bailando.

Travelling que se aleja del escenario.

SEC. 11: INT. TEATRO -DIA // FINAL:
EGO se prepara para hacer la reverencia final y mientras la
realiza, la cémara viaja rapidamente hacia su rostro, siendo

esto lo Gltimo que vemos.

Fin
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Anexo Il: Storyboard

Fpek o g sommae X
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