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Introduccion

El orden en que un trabajo de motion graphics se lleva a cabo se conoce como linea de produccion. Esta se compone por una serie
de tareas o etapas concretas, cada una completada en orden, antes de pasar a la siguiente (Crook y Beare, 2016, 164).

Las etapas necesarias para la creacién de un proyecto de motion graphics pueden encontrarse en la linea de produccion y se
identifican como preproduccion, produccién y posproduccion.



1. La etapa de preproduccion

Se ha observado que, en la preproduccidn, los autores estudiados hacen referencia a la etapa analitica y a la etapa creativa del
proceso de disefio. Por ejemplo, Krasner (2008) denomina la etapa de preproduccion como «conceptualizacidn y desarrollo de
ideas», e incluye la evaluacion (aqui se define el objetivo, se focaliza la audiencia, se investiga el tema, se conocen las restricciones
que puede presentar la industria y se decide el estilo de la imagen), la formulacién (aqui el autor hace referencia a técnicas parala
generacion de ideas como el brainstorming, obstaculos para el pensamiento creativo, inspiracién, toma de riesgos y
experimentacion), la incubaciéon (donde incluye la evaluacion, seleccién y refinamiento de las ideas) y la visualizacion de ideas
(storyboards y animatics (*)) (ver figura 1). Argumenta que, mas alla de las herramientas utilizadas y del formato de entrega, el
desarrollo del concepto es critico en cualquier forma de comunicacién gréfica, y el desafio esta en desarrollar conceptos Unicos y
comunicarlos a través de la narracion.

Woolman (2004) denomina esta fase como preproduccion e incluye aqui las etapas de planificacion de disefo de una secuencia
antes de la animacidn y la considera como una etapa esencial debido al tiempo que involucra luego la animacidn. Segun el autor,
en esta etapa es cuando los conflictos potenciales pueden resolverse, las decisiones visuales basicas se toman y el cliente aprueba
el concepto. Incluye en esta etapa la puntuacion simbdlica, el storyboard basada en imagenes, el storyboard basada en texto,
diagramas y prototipos.

Gallagher y Paldy (2007) se refieren a esta etapa como el primer paso del viaje; la denominan preproduccion. En esta fase, se
describen el concepto y el desarrollo, los métodos de recopilacion de datos, la revision del material, Ia formulacion y la asociacion
de ideas. Sugieren también métodos de visualizacién de ideas como los bocetos, prototipos, storyboards, maquetas y grillas (ver
figura1).

Crook y Beare (2016) destacan que el momento mas importante de un proyecto de motion graphics es el previo al desarrollo del
producto (entiéndase por producto la pieza de motion graphics), al que denominan preproduccion (Crook y Beare, 2016, 164) y
donde comienza el planeamiento y el disefio del concepto. Analizan la importancia del pensamiento analitico en esta etapa del
proceso, resaltando el SWOT (*), (en Espafia, DAFQ), como una estructura que seguir para el analisis sistematico. También

borradores en la etapa previa, para recopilar datos y observaciones sobre el proyecto. Los autores incluyen en esta fase el proceso
de diseno (compuesto por las etapas de planificacion, disefo y refinamiento o mejora), los storyboards y el estilo visual.
Identifican tres figuras que intervienen en esta etapa: el director creativo (su papel es tomar el control total del «look and feel»
de la pieza de motion graphics); el artista en storyboards (alguien que destaca en la secuencia narrativa); y el artista conceptual
(que produce la parte visual que transmite la idea antes de la produccién).

Todo el trabajo de Shaw (2016) se centra en la etapa creativa de un proyecto de disefio y denomina esta etapa design for motion
(Shaw, 2016, 4), en espanol disefio para el movimiento. La identifica como la unién entre la creacion de imagenes y la narracion, la
primera etapa creativa de un proyecto en una produccién de disefio. Para el autor, el planeamiento es necesario antes de animar;
aqui incluye el desarrollo del concepto, el estilo visual, la historia y las especificaciones para la produccién y la entrega. Suma
también técnicas para el desarrollo del concepto como la libre escritura, los listados de palabras, los mind maps y los mood boards.
Shaw (2016) explica que, tras definir la estética, se le da a la narracion una secuencia y se representa cada escena 'y toma
importante en una produccion de disefo para que el estilo visual y la historia se entiendan facilmente.

En glosarios de libros que muestran ejemplos de motion graphics en la practica profesional, Curran (2001), Drate y otros (2006)
citan terminologia perteneciente a la etapa de preproduccion. Curran (2001) incluye métodos de visualizacion de ideas como los
storyboards y los animatics. Drate y otros (2006), por su parte, describen la etapa de preproduccion como todo lo que sucede
«antes de la produccion», y en el glosario listan algunos conceptos que se incluyen en esta etapa, como, por ejemplo,
previsualizacion, donde se ponen a prueba las ideas antes de la etapa de produccion, storyboards, animatics, shooting boards y
style frames como métodos de visualizacion de las ideas. Greene (2003) denomina la etapa de preproduccion como proceso
creativo. Dentro de esta etapa incluye conceptos como el desarrollo del concepto, brief creativo, brainstorming, y tomar
conciencia de las limitaciones que puede presentar la tecnologia.

Por ultimo, Braha y Byrne (2010) denominan esta etapa como preproduccion, e incluyen en ella la investigacidn, el brief creativo,
treatment o look and feel del concepto (tratamiento), storyboards, style frames, prueba preliminar, pitch, animatics, rodaje en
tiempo real (live action shoot preproduction), ilustracién, modelado, primer corte o rough cut, fine cut y entrega final.

En definitiva, se recomienda abordar a la etapa de preproduccién de la manera que Crook y Beare (2016) realizan su
estudio sobre el pensamiento analitico. También parece apropiado sumar el trabajo de Shaw (2016), puesto que se
describen en detalle las técnicas que el disenador de motion graphics puede abordar en el desarrollo del concepto, y
sumar la elaboracién que formalizan Gallagher y Paldy (2007) sobre el desarrollo y la conceptualizacién de ideas. Los
ejemplos de piezas de motion graphics y la descripcion de la primera fase de la linea de produccién citados en los
textos de Curran (2001), Drate y otros (2006) y Greene (2003) completan este analisis.
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Figura 1. Etapa de preproduccion de motion graphics.
Fuente: elaboracién propia a partir de Braha y Byrne (2011), Crook y Beare (2016), Gallagher y Paldy (2007), Krasner (2008), Shaw
(2016) y Woolman (2004).



2. La etapa de produccion

En la etapa de produccidn, los autores hacen referencia a los métodos y los procesos de animacion; también se
encuentran similitudes con el desarrollo o laimplementacidon de ideas del proceso creativo de diseno.

Woolman (2004) describe las técnicas de animacién de manera aislada, sin incluirlas en una etapa precisa. Se refiere a ellas como
parte de la tecnologia de motion graphics. Incluye fundamentos de animacién (como el trazado de movimiento y frecuencia del
cuadro, los cuadros clave e intermedios, la velocidad o suavidad y la aceleracién o desaceleracién) y técnicas y materiales utilizados
en procesos de animacion tradicional (como el traumatopo, folioscopio, film directo o sin cdmara, el stop motion y el rotoscopio).

Krasner (2008) también menciona los procesos de animacién, aunque los ubica en una etapa precisa de la produccién,
refiriéndose a esta etapa como «creacién del movimiento». Aconseja los pasos que seguir durante el proceso de la animacidn,
incluidos aqui los bocetos miniatura, la generacion de cuadros clave y cuadros intermedios, la reduccidn, el zoom y el aumento de
imagen, el planeamiento de cada movimiento de manera individual, la generacidn de capas y elementos superpuestos, los
movimientos de camara, el encuentro de un estilo expresivo o experimental, la combinacidn de técnicas de medios y la duracién
de los cuadros (time frame). Describe también técnicas de animacidén, como la animacién cuadro por cuadro (incluye aqui la
animacion clasica, animacion con acetatos, film directo, collage y técnicas mixtas, stop motion, rotoscopio, pelicula y captura
digital), la interpolacion (lineal, no lineal, espacial, visual y temporal) y la coordinacion del movimiento, donde multiples
trasformaciones pueden combinarse, cosa que permite la posicidn, escala y orientacion de los elementos por animar (incluye
técnicas de anidacion, parentesco y movilidad del cuadro, ver figura 2).

Gallagher y Paldy (2007), en cambio, se refieren directamente a la etapa de produccidn y resaltan que en ella es donde pueden
verse los cambios mas grandes en el proceso entre los medios de comunicacion elegidos, para desarrollar el proyecto, y esto se
debe a las diferencias tecnoldgicas. Las autoras describen técnicas de animacion sin incluirlas en una etapa determinada de la linea
de produccion.

Crook y Beare (2016) denominan a esta fase como etapa de produccién. Para los autores, el trabajo que se incluye aqui varia
segun el proyecto, reconociendo que algunos proyectos pueden compartir ciclos similares, mientras que otros pueden ser
completamente diferentes, Unicos para un proyecto especifico. Los autores analizan algunas de estas etapas tempranas como la
captura de video, efectos visuales, creacién de elementos visuales, la comunicacién y documentacion, y la generacion de
elementos por ordenador (CGl: computer generated imagery), entre otros. También describen métodos y técnicas que pueden
emplearse: la administracion de medios, prototipos, grabacidn de video, trabajo en equipo y derechos de autor. Mencionan a
aquellos profesionales que se encuentran en esta etapa como el equipo de videoproduccién, compuesto por un operador de
camaray un director de iluminacion y sonido, entre otros. También suman a la lista al director creativo, el coordinador de efectos
visuales, el fotdgrafo y el disefiador visual. Completan la lista el modelador, el artista de texturas, el animador y el rigger.

En los glosarios e indices de libros sobre motion graphics, se hallaron referencias a la etapa de produccién. Greene (2003) la
denomina como proceso de produccion y cita terminologia perteneciente a esta como el casting, filmacién, animacién, velocidad
del cuadro, primer corte de la musica, produccidn visual inicial, coreografia, filmacién en directo.

En definitiva, en la etapa de produccion, los autores hacen referencia a los métodos y procesos de animacion (el
animador toma gran relevancia en esta fase), la captura de video y videoproduccién. También se hallan similitudes con
el desarrollo o laimplementacion de ideas del proceso creativo de diseio.

El trabajo de Krasner (2008) sobre esta fase es muy completo y, por ende, es el recomendado. Igualmente, la terminologia citada
por Crook y Beare (2016), asi como los ejemplos encontrados en los textos que muestran trabajos de motion graphics realizados
por agencias y profesionales del medio ayudan a comprender sobre las ultimas tendencias de la industria, y cdmo mantenerse
actualizado en la profesion y la ensefanza de la disciplina.
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Figura 2. Etapa de produccion de motion graphics.
Fuente: elaboracidn propia a partir de Crook y Beare (2016), Gallagher y Paldy (2007), Krasner (2008) y Woolman (2004).



3. La etapa de posproduccion

Los conceptos y la terminologia para referirse a la etapa de posproduccién varian segun los autores. Krasner (2008), por ejemplo,
la identifica como sintesis del contenido y la divide en dos fases: compositing y secuenciacion. En el periodo de compositing,
incluye operaciones de mezcla, keying (incrustacién), canales alfa, mates, mascaras, anidacion y correccion de color. En la fase de
secuenciacion, el autor examina:

1. Los procesos de edicién que vinculan dos o mas secuencias de motion graphics.

2. Las técnicas de edicidn que se establecen mediante el uso de cortes (crosscutting, edicion paralela, contrapunto o
counterpoint, cutaway, jump cuty flash cut) y de transiciones (disolver, fundido o fade, cortinilla o wipe y otras transiciones
graficas complejas.

3. La movilidad del cuadro que puede emplear técnicas de camara fisica o digital para disolver una composicion en varios
segmentos.

4. El establecimiento del paso que representa la velocidad en la que se presenta el contenido y se divide en tempo y en velocidad
de transicion.

5. El establecimiento de ritmo que puede ser continuo, y se presenta por sincronizacion, duracion del cuadro, repeticion de la
imagen, o puede ser ritmo variable, en cuyo caso se establece por énfasis, variacion de la frecuencia de eventos, variacion de la
duracion del cuadro y la pausa (ver figura 3).

Crook y Beare (2016) describen la etapa de posproduccién de forma clara. Los autores subrayan que todos los recursos se han
creado al llegar a este punto de la linea de produccion, por lo cual es aqui donde se suministran todos los medios para poner a
buen recaudo el material creado. El trabajo del editor adquiere gran relevancia en esta etapa, ya que sera el encargado de editar
las imagenes de video. Una vez cumplido este proceso, los autores incluyen a otra figura: el compaesitor, quien sera el encargado
de mezclar todos los elementos, con operaciones de mascara y mezcla. Cualquier cambio que surja de esta reunidn entre director
y cliente se enviara nuevamente a la etapa donde pueda corregirse, en la linea de produccion. Una vez resuelto, debe continuar
hasta el final del proceso de produccién, pasando otra vez por todas las fases para su revision. Es un proceso ciclico, que se repite
hasta que el trabajo esta completo. En ese momento, se reproduce en el formato final. Los autores también incluyen en esta
etapa el sonido, y se lamentan de que esta sea una dimensién de motion graphics muy descuidada. Asimismo, analizan la
sincronizacion del sonido, el ADR y el Foley.

Otros autores, como Woolman (2004), identifican las técnicas de edicién y composicion como parte de la tecnologia necesaria
para producir piezas de motion graphics, pero sin incluirlas en una etapa precisa de la linea de produccién. Agrega el autor
cuestiones referentes a la resolucidn de la pantalla y a |a relacion de aspecto o aspect ratio.

En los indices y en los textos de libros que ensefian cdmo desarrollar un proyecto de motion graphics y en los glosarios de libros
que muestran ejemplos, se identificd terminologia perteneciente a la etapa de posproduccion. Greene (2003), por ejemplo,
incluye la etapa de posproduccion dentro de la etapa de produccion, aunque la identifica como posproduccidn. Incluye
terminologia referente a la edicion, videocompresion, importar y exportar secuencias, efectos, cambio de paleta de color, entre
otros.

Braha y Byrne (2010) incorporan en la etapa de posproduccion los efectos de sonido y las técnicas de edicién y Drate y otros
(2006); denominan a la etapa como posproduccion y la definen como los procesos que tienen lugar después de la produccion, e
incluyen la manipulacion digital, la edicidn, el sonido, el doblaje y la posedicion.

Se observa que los conceptos y la terminologia para referirse a la etapa de posproduccion varian segun los autores. Sin embargo,
las descripciones que realizan Krasner (2008) y Crook y Beare (2016) son apropiadas para abordar el estudio de este periodo. Si
bien la mayor parte del trabajo del disefiador se realiza en las dos etapas previas a la posproduccidn, es en esta fase cuando todo el
material debe sintetizarse para la entrega al cliente. La interaccion con otras figuras en la realizacion de la pieza final de motion
graphics se hace mas evidente, y figuras como el editor, el compositor, el especialista en efectos especiales, el sonidista, el
especialista en correccion de color, entre otros, deben sumarse al analisis. Asimismo, el valor del trabajo en equipo o las tareas
multidisciplinarias toman mucha relevancia en este periodo.
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Figura 3. Etapa de posproduccién de motion graphics.
Fuente: elaboracion propia a partir de Crook y Beare (2016), Drate y otros (2006), Greene (2003), Krasner (2008) y Woolman
(2004).
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Conclusiones

A modo de conclusion, se identifica en el proceso para la elaboracion de una pieza de motion graphics la existencia de la
denominada linea de produccion que comprende tres etapas bien definidas de preproduccion, produccidn y posproduccién, con
sus técnicas y procesos.

Se visualiza la incidencia mayor o menor de las disciplinas de la animacidn, el cine y el disefio en cada una de estas fases. Se puede
sintetizar, grosso modo, que en la etapa de preproduccion hay mayor incidencia de técnicas y procesos provenientes de la
disciplina del disefio, en la produccién de la animacidn y en la posproduccidn del cine.

Para cada una de las fases de la linea de produccién, se recomiendan aquellos autores mas influyentes y/o que describen de
manera mas detallada las técnicas y procesos implicados en cada ciclo (ver figura 4).

Finalmente, en relacidn con ciertos conceptos aislados, se recomienda tenerlos en cuenta para cada una de las etapas de la linea
de produccion correspondiente, para ampliar los conceptos descritos. Algunos ejemplos son las propiedades filmicas y
cinematograficas que describe Krasner (2008): nuevos conceptos en la etapa de preproduccién como style frames, process books,
pitch books; nuevas técnicas para la generacion de ideas como moodboards, hero frames y distintos tipos de design boards
definidos por Shaw (2016); conceptos en la produccion referentes a la cdmara, los formatos de video, la compresién de video, los
formatos de imagen fija, los materiales de arte tradicional, las herramientas y las técnicas para captar el movimiento natural del
mundo real encontrados en Crook y Beare (2016); y la terminologia y los conceptos de tecnologia pertenecientes al medio analogo
o digital, resolucion de la imagen, resolucién de la pantalla, sistemas de color y radiodifusion comentados por Woolman (2004).
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Fuente: elaboracidn propia a partir de Braha y Byrne (2011), Crook y Beare (2016), Gallagher y Paldy (2007), Krasner (2008), Shaw
(2016) y Woolman (2004).
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