La linia de produccié de motion graphics

Autora: Clarisa E. Carubin
L'encarrec ila creacio d'aquest material docent han estat coordinats per la professora: Gemma San Cornelio

Esquerdo (2018)
PID_00259898

Introduccio

1. Uetapa de preproduccio
2. Letapa de produccio

3. Letapa de postproduccio
Conclusions

Bibliografia




Introduccio

Lordre en queé un treball de motion graphics es porta a terme es coneix com a linia de produccié. Aquesta es compon d’una serie
de tasques o etapes concretes, cadascuna completada en ordre, abans de passar a la seglient (Crook i Beare, 2016, pag. 164).

Les etapes necessaries per a la creacié d’un projecte de motion graphics poden trobar-se en la linia de produccid i s’identifiquen
com a preproduccid, produccid i postproduccio.



1. Letapa de preproduccio

S’ha observat que, en la preproduccid, els autors estudiats fan referéncia a I'etapa analitica i a 'etapa creativa del procés de
disseny. Per exemple, Krasner (2008) anomena I'etapa de preproduccié «conceptualitzacid i desenvolupament d’idees», i inclou
I'avaluacio (en la qual es defineix I'objectiu, es focalitza 'audiéncia, s’investiga el tema, es coneixen les restriccions que hi pot
haver en laindustria i es decideix I'estil de laimatge), la formulacié (en qué I'autor fa referéncia a técniques per a la generacié
d’idees com el brainstorming, obstacles per al pensament creatiu, inspiracio, presa de riscos i experimentacio), la incubacié (en la
qual s’inclou I'avaluacid, seleccié i refinament de les idees) i la visualitzacié d’idees (storyboards i animatics (*)) (veure la figura

1). Argumenta que, més enlla de les eines utilitzades i del format de lliurament, el desenvolupament del concepte és critic en
qualsevol forma de comunicacio grafica, i el desafiament és desenvolupar conceptes tnics i comunicar-los a través de la narracio.

Woolman (2004) anomena aquesta fase preproduccio i hi inclou les etapes de planificacid de disseny d’una seqliéncia abans de
I'animacid i la considera com una etapa essencial a causa del temps que implica després I'animacid. Segons I'autor, en aquesta
etapa és quan els conflictes potencials es poden resoldre, les decisions visuals basiques es preneni el client aprova el concepte.
Inclou en aquesta etapa la puntuacid simbolica, I'storyboard basat en imatges, I'storyboard basat en text, diagrames i prototips.

Gallagher i Paldy (2007) es refereixen a aquesta etapa com el primer pas del viatge; la denominen preproduccié. En aquesta fase,
es descriuen el concepte i el desenvolupament, els métodes de recopilacié de dades, la revisié del material, la formulacid i
l'associaci6 d’idees. Suggereixen també metodes de visualitzacid d’idees com els esbossos, prototips, storyboards, maquetes i
grilla (vegeu la figura1).

Crook i Beare (2016) destaquen que el moment més important d’un projecte de motion graphics és el moment previ al
desenvolupament del producte (s’entén per producte la peca de motion graphics), al qual denominen preproduccié (Crook i
Beare, 2016, pag. 164) i quan comenca el planejament i el disseny del concepte. Analitzen la importancia del pensament analitic en
aquesta etapa del procés, ressaltant el SWOT (*) (a Espanya, DAFO) com una estructura que cal seguir per a I'analisi sistematic.

d’esborranys en I'etapa previa, per recopilar dades i observacions sobre el projecte. Els autors inclouen en aquesta fase el procés
de disseny (format per les etapes de planificacid, disseny i refinament o millora), els storyboards i 'estil visual. Identifiquen tres
figures que intervenen en aquesta etapa: el director creatiu (el seu paper és tenir el control total del look and feel de la peca de
motion graphics); I'artista d‘storyboards (algu que destaca en la seqliéncia narrativa); i I'artista conceptual (que produeix la part
visual que transmet la idea abans de la produccid).

Tot el treball de Shaw (2016) se centra en l'etapa creativa d’un projecte de disseny i que anomena design for motion (Shaw, 2016,
pag. 4), en catala disseny per al moviment. La identifica com la unié entre la creacid d’'imatges i la narracid, la primera etapa
creativa d’un projecte en una produccid de disseny. Per a I'autor, el planejament és necessari abans d’animar; inclou el
desenvolupament del concepte, I'estil visual, la historia i les especificacions per a la produccid i el lliurament. Suma també
técniques per al desenvolupament del concepte com la lliure escriptura,de paraules, els mind maps i els moodboards. Shaw (2016)
explica que, després de definir 'estética, es dona a la narracié una sequéncia i es representa cada escena i presa important en una
produccio de disseny perque l'estil visual i la historia s’entenguin facilment.

En glossaris de llibres que mostren exemples de motion graphics en la practica professional, Curran (2001), Drate i altres (2006)
citen terminologia que pertany a I'etapa de preproducci. Curran (2001) inclou métodes de visualitzacié d’idees com els
storyboards i els animatics. Drate i altres (2006), per la seva banda, descriuen I'etapa de preproduccié com tot allo que succeeix
«abans de la produccio», i en el glossari llisten alguns conceptes que s’inclouen en aquesta etapa, com, per exemple,
previsualitzacid, en la qual es posen a prova les idees abans de I'etapa de produccid, storyboards, animatics, shooting boards i
style frames com a metodes de visualitzacid de les idees. Greene (2003) defineix I'etapa de preproduccié com a procés creatiu.
Dins d’aquesta etapa s’inclouen conceptes com el desenvolupament del concepte, brief creatiu, brainstorming, i la presa de
consciéncia de les limitacions que pot tenir la tecnologia.

Finalment, Braha i Byrne (2010) anomenen aquesta etapa preproduccio i hi inclouen la investigacio, el brief creatiu, treatment o
look and feel del concepte (tractament), storyboards, style frames, prova preliminar, pitch, animatics, rodatge en temps real (live
action shoot preproduction), iustracié, modelatge, primer tall o rough cut, fine cut i lliurament final.

En definitiva, es recomana abordar I'etapa de preproduccié de la manera que Crook i Beare (2016) duen a terme el seu
estudi sobre el pensament analitic. També sembla apropiat sumar el treball de Shaw (2016), ja que es descriuen en
detall les tecniques que el dissenyador de motion graphics pot abordar en el desenvolupament del concepte, i sumar
lelaboracié que formalitzen Gallagher i Paldy (2007) sobre el desenvolupament i la conceptualitzacié d’idees. Els
exemples de peces de motion graphics i la descripcid de la primera fase de la linia de produccié esmentats en els textos
de Curran (2001), Drate i altres (2006) i Greene (2003) completen aquesta analisi.



Krasner
(2008)

Conceptualit-

zacio (desen-

volupament
d'idees)

Avaluacid /
definir objectius
audiencies /
investigacid

Etapa de preproduccio de motion graphics

Gallagher
i Paldy
(2007)

Preproduccid

Conceptei
desenvolupament
/ familiaritat amb

laimatge del
client

Investigacio /
enfocament
del projecte /
audiéncia

Crook
i Beare
(2016)

Preproduccid

Proces de
disseny

Formulacio
d'idees

Pensament
analitic

Recollida
d'inspiracid /
investigacio

Design for
motion

Desenvolupa-

ment de con-

ceptes / brief
creatiu

Procés /
etapes
primaries del
projecte

Preproduccid

Proces
creatiu

Investigacio

Brief creatiu

Woolman
(2004)

Preproduccio

Etapes de
planificacio
de disseny

Decisions
visuals
basigues



Incubacia de
les idees

Storyhoards
maquetesi
grilles

Storyboards
O guid grafic

Animatics / Resolucid
resolucio de de
problemes problemes

Storyboards
i style guides

Millora

Idea o resul-
tat tangible
del projecte

Storyboards
i style frames

Avaluacio
preliminar

Animatics, live
oction shoot
preproduction

Resolucié
de conflictes
potencials




Figura 1. Etapa de preproduccid de motion graphics.
Font: elaboracié propia a partir de Braha i Byrne (2011), Crook i Beare (2016), Gallagher i Paldy (2007), Krasner (2008), Shaw
(2016) i Woolman (2004).



2. Uetapa de produccio

En l'etapa de produccid, els autors fan referencia als metodes i processos d’animacio; també es troben similituds amb
el desenvolupament o la implementacid d’idees del procés creatiu de disseny.

Woolman (2004) descriu les técniques d’animacié de manera aillada, sense incloure-les en una etapa precisa. S’hi refereix com a
part de la tecnologia de motion graphics. Inclou fonaments d’animacio (com el tragat de moviment i freqliéncia del quadre, els
quadres clau i intermedis, la velocitat o suavitat i acceleracid o desacceleracid) i técniques i materials utilitzats en processos
d’animacio tradicional (com el traumatrop, el foliscopi, el film directe o sense camera, I'stop motion i el rotoscopi).

Krasner (2008) també esmenta els processos d’animacid, encara que els situa en una etapa precisa de la produccio, a la qual s’hi
refereix com a «creacié del moviment». Aconsella els passos que cal seguir durant el procés de 'animacid, inclosos els esbossos
miniatura, la generacid de quadres clau i quadres intermedis, la reduccid, el zoom i Faugment d’'imatge, el planejament de cada
moviment de manera individual, la generacio de capes i elements superposats, els moviments de camera, la trobada d’un estil
expressiu 0 experimental, la combinacié de técniques de mitjans i la durada dels quadres (time frame). Descriu també teécniques
d’animacid, com I'animacié quadre per quadre (inclou 'animacié classica, animacié amb acetats, film directe, collage i técniques
mixtes, stop motion, rotoscopi, pellicula i captura digital), la interpolacié (lineal, no lineal, espacial, visual i temporal) i la
coordinacié del moviment, en la qual es poden combinar multiples transformacions, cosa que permet la posicio, escala i orientacié
dels elements per animar (inclou técniques d'implantacio, parentiu i mobilitat del quadre; vegeu la figura 2).

Gallagher i Paldy (2007), en canvi, es refereixen directament a I'etapa de produccic i ressalten que s’hi poden veure els canvis més
grans en el procés entre els mitjans de comunicaci6 elegits, per desenvolupar el projecte, i aixo és gracies a les diferéncies
tecnologiques. Les autores descriuen técniques d’animacid sense incloure-les en una etapa determinada de la linia de produccid.

Crook i Beare (2016) denominen aquesta fase etapa de produccid. Per als autors, el treball que s’inclou aqui varia segons el
projecte, tenint en compte que alguns projectes poden compartir cicles similars, mentre que altres poden ser completament
diferents, unics per a un projecte especific. Els autors analitzen algunes d’aquestes etapes primerenques com la captura de video,
els efectes visuals, la creacié d’elements visuals, la comunicacio i documentacié, i la generacié d’elements per ordinador (CGl:
computer generated imagery), entre d’altres. També descriuen metodes i tecniques que es poden fer servir: 'administracié de
mitjans, prototips, gravacio de video, treball en equip i drets d’autor. Esmenten aquells professionals que es troben en aquesta
etapa com I'equip de videoproduccio, formatper un operador de camera i un director d’iHuminacic i so, entre d’altres. També
sumen a la llista el director creatiu, el coordinador d’efectes visuals, el fotograf i el dissenyador visual. Completen la llista el
modelador, lartista de textures, animador i el rigger.

En els glossaris i indexs de llibres sobre motion graphics, es van trobar referéncies a etapa de produccié. Greene (2003)
Fanomena procés de produccié i cita terminologia d’aquesta com casting, filmacid, animacio, velocitat del quadre, primer tall de
la musica, produccid visual inicial, coreografia, filmacié en directe.

En definitiva, en l'etapa de produccid, els autors fan referéncia als métodes i processos d’animacié (I'animador
adquireix gran rellevancia en aquesta fase), la captura de video i la videoproduccié. També es troben similituds amb el
desenvolupament o la implementacio d’'idees del procés creatiu de disseny.

El treball de Krasner (2008) sobre aquesta fase és molt complet i, per tant, és el recomanat. Igualment, la terminologia citada per
Crook i Beare (2016), aixi com els exemples trobats en els textos que mostren treballs de motion graphics realitzats per agencies i
professionals del sector ajuden a comprendre les ultimes tendéncies de la industria i com mantenir-se actualitzat en la professiod i
Fensenyament de la disciplina.
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Figura 2. Etapa de produccié de motion graphics.
Font: elaboraci6 propia a partir de Crook i Beare (2016), Gallagher i Paldy (2007), Krasner (2008) i Woolman (2004).



3. Letapa de postproduccio

Els conceptes i la terminologia per referir-se a I'etapa de postproducci varien segons els autors. Krasner (2008), per exemple, la
identifica com a sintesi del contingut i la divideix en dues fases: compositing i seqiienciacié. En el periode de compositing, inclou
operacions de mescla, keying (incrustacid), canals alfa, mats, mascares, implantacid i correccié de color. En la fase de seqlienciacid,
Fautor examina:

1. Els processos d’edicié que vinculen dos 0 més sequiéncies de motion graphics.

2. Les técniques d’edicid que s’estableixen mitjangant I'ds de talls (crosscutting, edicid paraliela, contrapunt o counterpoint,
cutaway, jump cut i flash cut) i de transicions (dissoldre, fosa o fade, cortineta o wipe i altres transicions grafiques complexes).

3. La mobilitat del quadre que pot utilitzar técniques de camera fisica o digital per dissoldre una composicid en diversos
segments.

4. Lestabliment del pas que representa la velocitat en qué es presenta el contingut i es divideix en tempao i en velocitat de
transicio.

5. Lestabliment de ritme que pot ser continu, i es presenta per sincronitzacio, durada del quadre i repeticid de la imatge, o pot
ser ritme variable, i en aquest cas s’estableix per émfasi, variacio de la freqliéncia d’esdeveniments i variacio de la durada del
quadre i la pausa (vegeu la figura 3).

Crook i Beare (2016) descriuen I'etapa de postproduccié de manera clara. Els autors subratllen que tots els recursos s’han creat en
arribar a aquest punt de la linia de produccio, per la qual cosa és aqui quan se subministren tots els mitjans per posar en lloc segur
el material creat. El treball de I'editor adquireix gran rellevancia en aquesta etapa, ja que sera I'encarregat d’editar les imatges de
video. Una vegada complert aquest procés, els autors inclouen una altra figura: el compaositor, que sera I'encarregat de barrejar
tots els elements, amb operacions de mascara i barreja. Qualsevol canvi que sorgeixi d’aquesta reunié entre director i client
s’enviara novament a l'etapa en la qual pugui corregir-se, en la linia de produccid. Un cop resolt, ha de continuar fins al final del
procés de produccid, passant una altra vegada per totes les fases per a la seva revisid. Es un procés ciclic, que es repeteix fins que
el treball esta complet. En aquest moment, es reprodueix en el format final. Els autors també inclouen en aquesta etapa el so, i es
lamenten que aquesta sigui una dimensié de motion graphics molt descurada. Aixi mateix, analitzen la sincronitzacid del so, ’ADR
i el Foley.

Altres autors, com Woolman (2004), identifiquen les tecniques d’edicié i composicié com a part de la tecnologia necessaria per a
produir peces de motion graphics, perd sense incloure-les en una etapa precisa de la linia de produccié. Afegeix I'autor gliestions
referents a la resolucid de la pantallai a Ia relacié d’aspecte o aspect ratio.

En els indexs i en els textos de llibres que ensenyen com desenvolupar un projecte de mation graphics i en els glossaris de llibres
que mostren exemples, es va identificar terminologia pertanyent a I'etapa de postproduccié. Greene (2003), per exemple, inclou
I'etapa de postproduccio dins de I'etapa de produccio, tot i que la identifica com a postproduccid. Inclou terminologia referent a
l'edicid, videocompresid, importar i exportar seqiiencies, efectes, canvi de paleta de color, entre d’altres.

Braha i Byrne (2010) incorporen en I'etapa de postproduccid els efectes de so i les tecniques d’edicid i Drate i altres (2006)
denominen I'etapa postproducciod i la defineixen com els processos que tenen lloc després de la produccio, i inclouen la
manipulacié digital, l'edicié, el so, el doblatge i la postedicio.

S'observa que els conceptes i la terminologia per referir-se a 'etapa de postproduccié varien segons els autors. No obstant aixo, les
descripcions que realitzen Krasner (2008) i Crook i Beare (2016) son apropiades per abordar I'estudi d’aquest periode. Si bé la
major part de la feina del dissenyador es realitza en les dues etapes previes a la postproduccio, és en aquesta fase quan tot el
material s’ha de sintetitzar per al lliurament al client. La interaccié amb altres figures en la realitzacié de la peca final de motion
graphics es fa més evident, i figures com I'editor, el compositor, I'especialista en efectes especials, el técnic de so, I'especialista en
correccio de color, entre d’altres, s’han de sumar a I'analisi. Aixi mateix, el valor del treball en equip o les tasques
multidisciplinaries adquireixen molta rellevancia en aquest periode.
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Figura 3. Etapa de postproduccié de motion graphics.
Font: elaboraci6 propia a partir de Crook i Beare (2016), Drate i altres (2006), Greene (2003), Krasner (2008) i Woolman (2004).
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Conclusions

A manera de conclusid, s'identifica en el procés per a I'elaboracié d’una pega de motion graphics I'existéncia de 'anomenada linia
de produccio, que compren tres etapes ben definides de preproduccid, produccid i postproduccid, amb les seves tecniques i
processos.

Es visualitza la incidencia en major o menor grau de les disciplines de I'animaci, el cinema i el disseny en cadascuna d’aquestes
fases. Es pot sintetitzar, grosso modo, que en I'etapa de preproduccié hi ha major incidéncia de técniques i processos provinents de
la disciplina del disseny, en la produccié de I'animacid i en la postproduccié del cinema.

Per a cadascuna de les fases de la linia de produccid, es recomanen aquells autors més influents i/o que descriuen de manera més
detallada les técniques i processos implicats en cada cicle (vegeu la figura 4).

Finalment, en relacié amb certs conceptes aillats, es recomana tenir-los en compte per a cadascuna de les etapes de Ia linia de
produccio corresponent, per ampliar els conceptes descrits. Alguns exemples son les propietats filmiques i cinematografiques que
descriu Krasner (2008): nous conceptes en I'etapa de preproduccié com style frames, process books, pitch books; noves técniques
per a la generacié d’'idees com moodboards, hero frames i diferents tipus de design boards definits per Shaw (2016); conceptes en
la produccid referents a la camera, els formats de video, la compressié de video, els formats d’'imatge fixa, els materials d’art
tradicional, les eines i les técniques per captar el moviment natural del mon real trobats a Crook i Beare (2016); i la terminologia i
els conceptes de tecnologia pertanyents al mitja analeg o digital, resolucid de la imatge, resolucio de la pantalla, sistemes de color
i radiodifusié comentats per Woolman (2004).
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Figura 4. Linia de producci6 de motion graphics.
Font: elaboracid propia a partir de Braha i Byrne (2011), Crook i Beare (2016), Gallagher i Paldy (2007), Krasner (2008), Shaw
(2016) i Woolman (2004).
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