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Introduccion

La presente asignatura aborda las especialidades disefio audiovisual y motion
graphics de una manera tedrico-practica, tratando de dotar a los estudiantes de
unos conceptos clave, unos métodos de trabajo y el acceso a unos programas
informaéticos para la realizacién de ejercicios. Los &mbitos de actuacion de esta
asignatura son multiples y variados, dado que se trata de una disciplina hibri-
da. No obstante, la practica consistira en llevar a término el proyecto de una

motion graphics o un disefio audiovisual en diversas fases.

Se plantearan diferentes ejercicios, tanto de reflexion y analisis de proyectos,
como de elaboraciéon de proyectos personales. Contard con el apoyo de los
conocimientos técnicos y de los programas informadticos tratados en la asig-
natura Técnicas de edicidn de imagen, animacion y edicion de video.

Antes de entrar de lleno en los diferentes aspectos a tener en cuenta en la
préctica del audiovisual en movimiento, vale la pena introducir los diferentes
conceptos que definen esta practica, ya que muchos de ellos se solapan o tie-

nen distintos matices.

1) Motion graphics

El concepto de motion graphics (no tiene traduccion al espafiol) es amplio e
imprecisoy ello es un buen reflejo de la dificultad con la que el lenguaje se abre
camino en el mundo de la imagen tecnolégica en la que nos encontramos in-
mersos. La velocidad de los cambios es poco propicia para los lentos procesos
de consolidacién de los significados por las instituciones correspondientes, y
es por ello por lo que a menudo el argot profesional es el que basicamente se ha
consolidado en el terreno de la imagen, lo cual produce no pocos problemas
para la consolidacién de conceptos. Ello queda agravado cuando los cambios,
como en el caso que nos ocupa, son de gran calado. Si bien en un principio las
motion graphics estaban muy asociadas a todo aquel gréafico relacionado con el
audiovisual que tuviera como origen el ordenador, a medida que nuestra cul-
tura audiovisual va creciendo y surgen nuevas interpretaciones de las mismas
tecnologias, parece que podemos plantearnos una cierta clarificacion de los
espacios de la imagen audiovisual asociada a la cultura grafica.
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Las motion graphics nacieron con la tecnologia audiovisual digital y son, por
lo tanto, unas iméagenes que tienen unas caracteristicas especificas asociadas a
estas tecnologias, como es el caso del primer cortometraje integramente reali-
zado con imagen sintética, Tin Toy (1988). Han recogido diversas tradiciones
de imégenes precedentes, reinterpretandolas a partir de los nuevos parametros
que estas tecnologias han puesto al servicio de la creaciéon audiovisual. Una
de las caracteristicas fundamentales de estas tecnologias es la creacion de la
imagen sintética, un tipo de imagen propio y especifico de estas tecnologias,
que es creada en el espacio virtual, el espacio de trabajo de las motion graphics,
y que trataremos en el tercer capitulo. La exploracion e interpretacion creativa
de la imagen digital asi como la asimilacién de la cultura visual son la base
de las motion graphics.

Su aparicién ha significado la irrupcion de otro medio para hacer video. Ya
no solo disponemos de las cdmaras de video sino que podemos crear imagen
videografica por otro medio. La aparicion de la tecnologia de la renderizacion
ha hecho posible que una serie de instrucciones contenidas en una timeline
se conviertan en imagenes en movimiento. Si bien esto ya lo teniamos con la
edicion digital, con la aparicién de la composicion y laimagen sintética 3D la

capacidad de creacion y trabajo con la imagen ha crecido exponencialmente.

A diferencia de la realidad virtual entendida como entorno envolvente, el 4m-
bito de las motion graphics (también denominadas graphic movies) son las pan-
tallas, ya sea de ordenadores o de cualquier otro tipo, que sirvan para su exhi-
bicién. Su dmbito de trabajo es la grafica audiovisual, siempre entendida de
la forma mas amplia posible, lo que lleva a detectar las zonas perimetrales a
su alrededor por donde podemos situar los limites y los solapamientos con
aquellas otras formas audiovisuales donde también se trabaja con el concepto
grafico en el audiovisual.

Ambitos de actuacién de las graphic movies

Por un lado el entorno cinematografico que comprende el cine de ima-
gen sintética, los efectos especiales de origen digital y la grafica dentro
del mismo cine, como parte del argumento. Por otro lado, un ambito
cinematografico especifico con el que guarda una especial relacion es
el de la animacion, especialmente con aquella mas experimental. Las
graphic movies también pueden formar parte de la imagen en los video-
clips queda a menudo muy préximo; de la misma manera que se rela-
cionan con ciertas parcelas del videoarte y del net-art.

2) Estética y tecnologia

PIXAR

PRESENTS

Poster for the Pixar's short Tin Toy (1988)



CC-BY-NC-ND e« PID_00206767 5

Disefio audiovisual y motion graphics

Como se ha dicho, la imagen sintética es una parte clave de las motion grap-
hics, y en este sentido las tecnologias de la informacién y la comunicacién
han tenido una gran influencia en su desarrollo desde sus mismos inicios. A
pesar de que las tecnologias de la imagen son muy complejas, especialmente
las del audiovisual, su gran demanda social ha favorecido en gran medida su
desarrollo. De hecho, la enorme incidencia en la creaciéon de nuevas y espec-
taculares iméagenes ha focalizado nuestra atencién sobre la misma tecnologia
que la produce, que si bien es fundamental para entender este tipo de image-

nes, no puede llevarnos a confundir las cosas.

Si bien es cierto que en el terreno de la comunicacién audiovisual la imagen
se ha tecnificado y la mayor parte de las imagenes han pasado a crearse con
tecnologia. No todas las imagenes deben, necesariamente, construirse con es-
tas herramientas. De la misma manera que el trabajo de creaciéon manual de
imagenes ni mucho menos ha desaparecido, aunque finalmente sea introdu-
cido en el ordenador. Por otro lado, y esto es fundamental para entender el
punto del que partimos, las imagenes se crean a partir de un proceso cognitivo
desarrollado por el creativo, o del grupo de personas que intervengan en un
proyecto determinado, y la interaccion entre estas ideas se lleva a cabo con el
ordenador a través de las interfaces de los distintos programas. Los ordenado-
res y mas concretamente el software que trabaja con la imagen, ya sea estati-
ca 0 en movimiento, son herramientas con una gran capacidad de trabajar la

imagen interactuando con nuestra mente.

La influencia de la tecnologia sobre la imagen es indudable: hemos vi-
vido una eclosion de la tecnificacion de la imagen en la que parecia que
el progreso de la misma estaba asociada a la tltima novedad tecnologica
que aparecia en el mercado. Por otro lado, los mismos creadores —em-
pujados muy menudo por una mercantilizacion brutal de la imagen- se
han decantado por los aspectos mas espectaculares de la imagen, prueba
de ello es que la imagen se ha desarrollado especialmente en el terreno
del ocio comercial.

Se podria decir, de este modo, que hemos pasado una especie de etapa de in-
fantilismo de iniciacién con el gran salto que ha sufrido la imagen desde me-
diados de los aflos ochenta del siglo pasado, y sin que por el momento nada
indique que lo hayamos superado del todo. En este sentido, la exploracion de
la tecnologia no debiera ser un fin en si mismo en la creacién audiovisual, la
sofisticacion de la imagen es una opcién pero, desde luego, no la anica. Las
ideas son las que deben primar el trabajo con la imagen tecnoldgica.

Las motion graphics recogen toda una tradicion de la imagen especialmente del
siglo pasado y de finales del siglo XiX. Por lo que hace referencia a la tecnologia
de la imagen, es importante destacar la secuencia de aparicion de la fotogra-
fia, después el cine, luego la television y finalmente el video. Por lo que hace
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referencia a la imagen de tradicién pictdrica, la secuencia estaria en el paso
del realismo al impresionismo, la abstraccién y el expresionismo, asi como
la figuracién a través de multiples formas de expresion. Por otra parte, cabe
destacar la aparicién del disefio como elemento diferenciador en una cultura
industrial, tanto en lo referente a lo grafico y publicitario como en el disefio de
objetos. No es casualidad que la aparicién de medios mecénicos de captacién
de la imagen (especialmente la fotografia), cuyo resultado es lo que conoce-
mos como la imagen iconica, llevara a los artistas a indagar en otros terrenos

expresivos, mas alla de la figuracion.

Asi pues, las motion graphics surgen con la irrupcion de los ordenadores y con
su implantacion confluyen ambas trayectorias: el seguido por la tecnificacion
de la imagen, aquella imagen que pasaba a obtenerse de manera mecanica,
y el trayecto de aquella otra imagen que, aun utilizando herramientas, con-
tinuaba construyendo la imagen manualmente. Este, mas o menos, siglo de
solape entre la imagen manual y la tecnoldgica ha significado un gran cambio
en la manera como hemos pasado a considerar la imagen si lo comparamos
con los siglos anteriores. A partir de la apariciéon de la imagen tecnolégica, la

importancia de la imagen no ha hecho més que aumentar.

3) Arte y disefio

Un aspecto muy importante asociado a este siglo convulso de la convivencia
de la imagen manual y la tecnolégica es la consideracién del término arte. En
los siglos anteriores imagen y arte eran sinébnimos, y, de hecho, esta larguisima
tradicion perdura atin en nuestros dias, a pesar de que nos encontramos en
una situaciéon completamente nueva. El arte como medio para expresarnos y
para plantearnos interrogantes a través de la imagen ha entrado también en
la imagen tecnolédgica. De hecho, debemos entender estas tecnologias de la
imagen como un encuentro entre el arte y la ciencia.

La imagen obtenida por medios mecéanicos se introdujo en los medios de co-
municaciéon de masas, especialmente la televisién, produciendo una ruptura
entre los términos arte e imagen. La imagen, y esto es fundamental para en-
tender el concepto de disefio, se disoci6 del arte y se introdujo en la comu-
nicacion. De hecho, este es el origen de conceptos como cultura visual, o de
programas académicos, como los estudios visuales, cuyo objeto de estudio, la
imagen, no puede ser entendida como Gnicamente procedente del mundo del
arte, sino en el contexto de una sociedad repleta de imagenes procedentes de

los maltiples medios de comunicacion.

La imagen es un elemento constitutivo de la comunicacién, no solo para apor-
tar visualizaciones de acontecimientos sino para formar parte de la comuni-

caciéon misma, por derecho propio.
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Ejemplo

El ejemplo mas claro de ello es Internet, donde imagen y lenguaje pueden funcionar al
unisono, pero dentro de las motion graphics también podemos encontrar muestras de ello.

De este modo, las motion graphics han recogido la tradicién de la imagen como
arte pero también la més nueva del disefio y la comunicacién. Es en este senti-
do en el que han significado un gran despegue en cuanto a la implantacion de
la imagen, tanto en la comunicacién social como también en la construccién
del imaginario colectivo. La imagen se ha ido convirtiendo en una forma de
construccién de simbolos sociales, muchas veces asociadas al consumo, que

ha encontrado en la grafica audiovisual una herramienta muy importante.

Las motion graphics estan constituidas por piezas que incluyen, por una parte,
aquellas que son totalmente auténomas, es decir, que no dependen de ningun
otro referente que no sea ellas mismas o bien en las que los referentes evocados
no condicionan al propio discurso, donde la libertad de creacién es superior a
la exposicion sobre ningtn referente, como es el caso del videoarte. Por otra
parte, también se incluyen aquellas que estan en funcién de otra realidad sin
cuyo referente pierden el sentido de ser, y aunque las veamos autbnomamen-
te, han sido creadas en funcién de esta otra realidad, la cual, si la conocemos,
con la visualizacion de la pieza nos viene automaticamente asociada con su
contemplacién, como es el caso de la publicidad o de los titulos de crédito.
Ambas aproximaciones se corresponden con la vision de la imagen como pro-
ducto artistico y la imagen entendida como disefio, y aunque puedan tener
perfiles difusos, representan claras concepciones diferenciadas de la imagen.

Con las tecnologias de la imagen audiovisual la discursividad visual se ha he-
cho mucho mas asequible y con ello se han potenciado de manera muy nota-
ble la irrupcién de la imagen en la comunicacién. La necesidad de utilizar la
imagen para expresarnos y comunicarnos es cada vez mas evidente y no solo
de la imagen estatica, sino también de la que tiene movimiento. Los softwares
para trabajar la imagen en movimiento han pasado de los sistemas cerrados
y de alto coste iniciales, que la reducian a ser usada solo por circulos muy re-
ducidos, a programas abiertos y a menudo también gratuitos, que han posibi-

litado la socializacién de la imagen en movimiento altamente tecnificada.

4) Disefio audiovisual

El disefio grafico ha sido en muchas ocasiones el artifice de este paso de la
imagen del arte a la comunicacién, de manera que cuando queremos utilizar-
la intensamente en la comunicacién nos situamos irremediablemente en la
esfera del disefio. Dicho de otro modo, en el ambito del disefio la imagen esta
al servicio de un mensaje o contenido, por lo que se diferencia del arte en
la cual la imagen no sirve inicialmente a un propésito mas alla de si mismo.
Asi, podemos distinguir, dentro del paraguas de las motion graphics, aquella
parcela del audiovisual grafico que conocemos como disefio audiovisual y que
bésicamente introduce el concepto de disefio en el interior del audiovisual.
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Hay motivos suficientes para distinguir disefio grafico de disefio audiovisual,
bésicamente porque uno trabaja con la imagen estatica y el otro trabaja con la
imagen en movimiento ademas de hacerlo con el sonido. De la misma manera
que distinguimos entre la fotografia y el video, en el terreno del disefio, y de
manera mas notable a medida que la imagen va madurando, se produce una
distincion entre dos esferas de la imagen que comparten algunos elementos
pero que en otros son distintos. Obviamente, puede trabajarse en ambos, pero
la concepcion de la imagen es claramente distinta.

El elemento fundamental para distinguir lo que es disefio grafico de lo que
es diseflo audiovisual es la constitucion del discurso. Precisamente por lo que
seflalabamos de la introduccion de la imagen en la comunicacion, el concepto
de discurso estd muy asociado a la imagen, precisamente por esta interrelacion
entre el lenguaje y la imagen. Por su interaccion, el concepto de discurso esta
muy asociado a la imagen en general y muy especificamente al disefio. Aho-
ra bien, cuando hablamos de audiovisual —de diselo audiovisual en nuestro
caso—, el concepto de discurso no esta asociado solo con el lenguaje sino que
hay, literalmente, que construir un discurso. Esto significa, en el audiovisual,
estructurar las imagenes en el tiempo para que tengan sentido, para que pue-

dan comunicar, y para lo cual es necesario utilizar recursos retéricos.

Sin la construccion del discurso, en el audiovisual, no hay comunica-

cion.

El concepto de discurso propio del audiovisual esta asociado a la temporalidad,
que es y siempre va unida al sonido, musical y/o hablado. Este concepto de
discurso, asi como su construccion, lo desarrollaremos en la altima parte de la
asignatura. Es por ello por lo que podemos decir que el disefio audiovisual ha
introducido la cultura propia del disefio grafico dentro del audiovisual, o bien,
visto desde el otro lado, la introduccioén del audiovisual en la cultura gréafica
(las motion graphics también son conocidas como graphic movies).

De estos discursos pueden colgar otras formas graficas que, si bien no consti-
tuyen discursos en si mismos, no dejan de ser pequefias aplicaciones de dis-
cursos que los sostienen. No son formas graficas autonomas sino que estan
asociadas a graficas audiovisuales que si son discursivas.

La construccion de discursos tiene en el disefio audiovisual un caracter fun-
cional. Sirve, entre otras cosas, para simbolizar sus referentes y asi dotarlos de
valor afladido. La fuerza estética que posee el discurso grafico con movimien-
to y sonido es muy superior al que pueda ofrecer una imagen estatica. La in-
terconexion de formas en el tiempo tiene la capacidad de asociar conceptos
abstractos con imagenes con mucha fuerza, y para que este proceso de simbo-
lizacién se produzca es necesario utilizar codigos comunicativos compartidos

con el publico potencial al que se dirige. Los discursos del Disefio audiovisual,
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a diferencia del resto de las motion graphics, van en busca de sus destinatarios,
no esperan pasivamente a que sean ellos los que se acerquen, ya que la persua-
sion forma parte del discurso. La simbolizacién audiovisual es una herramien-
ta fundamental para la creacion de imaginarios colectivos de identificacién
social, de manera que la estética de estos discursos pasa a formar parte de los
mismos objetos simbolizados.

5) Infografia

La palabra infografia tiene dos acepciones. Una es aquella que engloba toda
aquella imagen de origen digital creada con uno o varios programas de
los que existen para crear y construir imagenes. Estas imagenes puede ser es-
taticas o en movimiento. Es por lo tanto un concepto mas amplio que el de
las motion graphics. En su otra acepcion entendemos por infografia aquellas
imagenes digitales creadas con uno o varios programas y cuya funcion es
la de transmitir informacién. También se usa tanto para referirse a la imagen
estatica como en movimiento. Esta acepcion, cuando se refiere a la imagen en
movimiento, entra de lleno en el disefio audiovisual, al llevar la comunicacién
al terreno especifico de la informacién. Estd muy asociada al periodismo y
también a los reportajes y documentales. Son imagenes que sirven para hacer
visible aquello que no tiene un referente y que su visualizacién puede tener
valor informativo. Habitualmente, en el audiovisual van acompafiadas de un
discurso verbal, con el cual deben sincronizar perfectamente, ya que en caso
contrario, si el discurso verbal va por un lado y el visual por otro, es imposible
que el espectador pueda seguir ambos a la vez. La imagen puede aportar, como
ya ha demostrado, una gran cantidad de informacién con capacidad de hacer
comprensibles ideas, que, solo verbalmente, o bien no se pueden expresar de
una manera precisa o bien la unién de lo verbal y lo visual pueden hacerlas
mucho mas comprensibles. Al disponer de este tipo de imagenes, el periodis-
mo se ha podido acercar a temas o profundizar en algunos que de otra manera
no seria posible.

La imagen infografica en el periodismo aporta una informacién a la que la
imagen de camara de video no puede aspirar. La imagen gréafica tiene una ca-
pacidad de trabajar con el espacio muy superior y con ello proponer un tipo de
imdagenes que pueden cubrir otras parcelas de la informacién. Asi, la imagen
grafica adquiere el caracter de una estructura espacial en la cual los elemen-
tos informativos que contiene se relacionan entre ellos, creando categorias,
posiciones relativas, comparaciones, etc., con lo cual no se trata tanto de la
visualizacion de imagenes sino de relacionar diferentes elementos entre si para
poder hacer comprensible una informacion que quiera relacionar diferentes
ideas. Esto se da, por ejemplo, en los programas especiales con motivo de las
elecciones que suelen hacer las cadenas de television.

Un aspecto diferenciador de la imagen grafica de la que proviene de cama-
ra es el concepto de elipse. En el audiovisual conocemos este concepto por

la elipse temporal —como aquellos tiempos que son omitidos en la narraciéon

oo T oc [ o
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Muestra de un programa especial de las
elecciones en TV
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para hacer avanzar una historia. Pues bien, también existe la elipse espacial,
en la que diversos espacios distantes fisicamente pueden ponerse en relacion
si la informacién a transmitir asi lo requiere. La abstraccion grafica permite
mejorar la informacién que puede transmitir la imagen iconica. O bien crear
relaciones entre espacios que no son fisicos sino construcciones mentales con
las cuales relacionamos cantidades, categorias, grupos, etc. El espacio, pues,
con la introduccién de la imagen grafica en el audiovisual, se ha convertido
en una herramienta de trabajo al servicio de la informacion.

Muy a menudo, y por la carga informativa de estas imagenes, no solo aparece
la palabra en su forma oral sino que el texto breve en forma tipografica pue-
de formar parte de la imagen. La imagen, al no formar parte de un sistema
codificado, no es util para transmitir informaciones muy precisas, de lo que,
por el contrario, si estd dotado el lenguaje. Es por ello por lo que, con toda
naturalidad, lo verbal y lo visual se entrecruzan en el interior de la imagen. Los
sistemas de iméagenes codificados, como los pictogramas, son también muy
utiles en la transmisién de la informacién, asi como también lo son las ima-
genes simbolicas precisamente por la informacién que llevan incorporada. En

definitiva, relacionar lo verbal y lo visual es muy propio del disefio.
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Objetivos

1. Aprender los fundamentos conceptuales de las motion graphics y del disefio

audiovisual.
2. Aprender las relaciones entre la tecnologia y el espacio audiovisual.
3. Aprender a construir un discurso audiovisual de base estética.

4. Aprender las bases metodologicas para afrontar esta clase de proyectos.
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Contenidos

Modulo didactico 1
Tecnologia y metodologia
Rafael Rafols Cabrisses

1. Tecnologia

2. Metodologia

Moébdulo didactico 2
Imagen y espacio
Rafael Rafols Cabrisses
1. Imagen

2. Espacio

Modulo didactico 3

La construccion del discurso
Rafael Rafols Cabrisses

Audiovisual y discurso

Las ideas estéticas

Unidad y variedad

Estructura de espacio y tiempo
Signos y discurso
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