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Abstract

‘MoGraph Chile" es un cortometraje documental que busca repre-
sentar el campo del Motion Graphics en Chile por medio de un
breve analisis de su historia desde los inicios de la television
chilena, hasta su desarrollo como tal en las ultimas décadas, donde
la explosion de esta disciplina ha generado un mayor y mejor uso
de esta gracias a la masificacion de lo digital y el mejor acceso a
tecnologias productivas, llegando incluso a formar parte de las
mallas curriculares de distintas carreras tecnicas y universitarias.

Asi, el presente proyecto se centra en una serie de entrevistas a
distintos personajes de este campo que segun sus experiencias y
proyectos realizados permiten lograr una representacion general
de esta area disciplinar que tan importante se ha vuelto en el
ultimo tiempo, mostrando como ha evolucionado historicamente
en las ultimas decadas, como el diseno grafico y carreras simila-
res se introducen en este, y la aplicacion masiva de esta area
creativa nacional e internacionalmente, todo esto con el objetivo
de mostrar a los futuros profesionales del diseno grafico y
carreras afines un campo que incluso actualmente sigue sin ser
tan mencionado a pesar de su gran alcance y uso en la vida co-
tidiana de la gran mayoria de las personas.

Especificamente para este proyecto se desarrolla un teaser trailer
de lo que sera el documental en si, que muestra los aspectos ge-
nerales de este y ensena a los espectadores lo que se puede
esperar de la obra final, intentando tocar la mayor cantidad de
puntos que den muestra de los temas a tratar, de la estructura
narrativa y creativa que se utilizara.

Conceptos clave

Motion Graphics - Television chilena -
Nuevos medios - Diseno grafico
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Introduccion

El campo del Motion Graphics ha sido protagonista de practicamente
todos los medios audiovisuales desde sus inicios: partiendo desde las pri-
meras peliculas mudas con textos en movimiento; pasando por la televi-
sion, uno de los medios de comunicacion masiva mas utilizados alrededor
del mundo; y hasta la actualidad, donde ha facilitado enormemente la co-
municacion a traves del movimiento de todo tipo de grafica sobre video
en los nuevos medios digitales y dispositivos audiovisuales.

Esto ha ayudado a transmitir mejor todo tipo de mensajes, reforzando la
identidad de marca en numerosas plataformas, plasmando ideas y
conceptos por medio del movimiento de elementos graficos. En la actuali-
dad facilita, incluso, la interaccion del usuario con los medios digitales,
ayudando al reconocimiento y la manipulacion de los elementos en
pantalla, gracias a las interfaces graficas en movimiento presentes en en-
tornos tales como ‘apps” moviles o sitios web.

En Chile, el Motion Graphics ha sido parte importante de la industria audio-
visual desde sus comienzos, con mayor relevancia desde las primeras
transmisiones de television, hasta las ultimas decadas, donde ha tenido
un gran impacto, llegando incluso a ser una fuerte industria de ex-
portacion creativa.

Lo mencionado fue estudiado y desarrollado anteriormente por el autor
de este documento, en el contexto de un proyecto de investigacion uni-
versitario llamado “‘Motion Graphics en la television chilena: Progreso de la
disciplina en los primeros canales, y su uso en la construccion de una identi-
dad visual en movimiento.’, que buscaba llenar la ausencia de material
tedrico existente relacionado a este topico, con la intencion de ayudar a
futuros profesionales a introducirse con mayor facilidad a este mundo.

Asi, en base al mismo proyecto de investigacion nace ‘MoGraph Chile’, un
cortometraje documental que busca representar este campo por medio
de entrevistas a distintos autores centradas en tres pilares fundamentales:
un analisis breve de la historia reciente del Motion Graphics, su aplicacion
nacional e industria de exportacion, y su relacion con el diseno grafico y
profesiones afines. Con estas bases se muestran de forma general puntos
importantes para poder sumergirse y entender esta disciplina.



1 Sin conocerse como tal, ya que este termino
es relativamente nuevo, pero puede referirse a la
grafica animada que se ha utilizado desde los
inicios del mundo audiovisual

1 - Formulacion de proyecto

1.1 - ¢Por qué realizar este proyecto?

El principal motivo para realizar este proyecto es que el campo del
Motion Graphics es una de las areas relacionadas al diseno grafico
mas utilizadas en los medios audiovisuales hoy en dia, pero a su
vez, existe muy poco estudio y teoria a nivel internacional, y mucho
menos a nivel nacional.

Esto se puede deber a varios motivos, tales como que al ser un
‘hijo" de las disciplinas del diseno grafico, produccion audiovisual y
animacion, las areas de estudio aun estan muy separadas entre si
con conocimientos vy teoria especifica para cada una, haciendo
que el estudio del Motion Graphics se dificulte al tener que hacer
las conexiones entre varios campos diferentes, campos que aun
hoy en dia no se encuentran tan desarrollados en el pais en re-
lacion al resto del mundo.

A pesar de esta falta de estudio, el Motion Graphics hoy en dia se
ha convertido en una herramienta de vitalimportancia en el ambito
de la comunicacion audiovisual gracias al internet y al acceso a la
tecnologia por gran parte de la poblacion, existiendo en prac-
ticamente toda la interaccion digital del dia a dia. EL Motion Gra-
phics ha estado presente en el mundo audiovisual chileno desde
hace mucho tiempo* llegando masivamente a la poblacion con las
primeras transmisiones televisivas, y en la actualidad, existe una
fuerte exportacion de produccion audiovisual y Motion Graphics
desde Chile. Por estas razones es importante visibilizar la exis-
tencia de este campo, para mostrar las oportunidades laborales
para disenadores graficos y carreras afines, y la importancia del
desarrollo de las areas creativas locales.

1.2 - Objetivos

Objetivo general
Poner en valor el campo del Motion Graphics en Chile y su
practica actual.

Objetivos especificos
Exposicion

Exponer informacion técnica e historica sobre el Motion Graphics
en el pais y su relevancia nacional e internacional.
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Relacidén
Relacionar el area del Motion Graphics con el estudio y la practica
del diseno grafico en el pais.

Representacion

Representar el area del Motion Graphics en la produccion audiovi-
sual nacional haciendo un breve analisis sobre su historia en el
pais, y como se lleva a cabo en la actualidad para dar a conocer el
area a futuros profesionales.

1.3 - Metodologia de proyecto

Este proyecto es la continuacion de un proyecto de investigacion
del autor realizado durante el ano 2018 para el ramo de Seminario
de Diseno Grafico en la Universidad de Chile, que busca llevar a
una mas amplia exposicion de los resultados de la investigacion.
Asi, la mayor parte de la etapa de investigacion ya esta concluida
y presentada en este informe, por lo que este proyecto consiste
principalmente en la preproduccion y produccion de un teaser
trailer del cortometraje documental para su futuro desarrollo
completo y real con el financiamiento correspondiente.

Asi, la metodologia a llevar a cabo consiste en la construccion del
proyecto desde la base de investigacion ya establecida, armando
la preproduccion del cortometraje documental desde las bases
estructurales entregadas por el Fondo Audiovisual de produccion
de cortometraje documental de los Fondos de Culturaz del "Minis-
terio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio” del Gobierno de
Chile (al cual se considera postular para su futuro financiamiento),
tomando de esta fuente los pasos basicos para la gestion del pro-
yecto y su futuro desarrollo.

Luego de esta formulacion de proyecto, se planificaron las entre-
vistas a realizar, considerando la disponibilidad de los posibles en-
trevistados y su importancia y relevancia en el proyecto en si, y asi
posteriormente poder grabar las entrevistas necesarias para el
Teaser Trailer del proyecto, siendo lo mas detalladas dentro de lo
posible para su mejor desarrollo.

Luego de tener el material audiovisual necesario, se comienza el
proceso de postproduccion del teaser trailer, donde se procede a
ordenar el material para dar una idea general de lo que sera el
futuro proyecto documental. Esta etapa es fundamental, ya que
requerira producir un video de corta duracion que introduzca los
ejes principales a discutir a lo largo del documental final, por lo que
se debe seleccionar con mucho cuidado el contenido a mostrar,
buscando el equilibrio entre mostrar lo suficiente para entender la
idea, y no mostrar demasiado para no aburrir a los espectadores.
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1.4 - Usuarios
Usuarios directos

Este cortometraje documental esta principalmente dirigido a estu-
diantes de diseno grafico o carreras similares que aun esten en la
etapa de decision de su especialidad, o que aun no conocen la
amplia cantidad de posibilidades laborales que existen dentro de
este mundo, para asi poder dar a conocer una de las areas del
diseno grafico de las cuales no se habla tanto en la actualidad, y
que solo se menciona como una posibilidad algo ajena en muchos
casos. Se espera tambien poder llegar a alumnos de ensenanza
media que aun estan en el periodo de eleccion de sus futuras
carreras universitarias, donde el diseno grafico al menos en
nuestro pais suele tener una muy mala reputacion popular y bajo
conocimiento respecto a la especializacion que este puede tener
en areas como el Branding, la tipografia, el diseno editorial o el
Motion Graphics.

Asi, el usuario objetivo de este proyecto es la o el estudiante que
se encuentre de una u otra forma ligado al area creativa, y que
tenga interés por el mundo del diseno grafico y la animacion, para
asi poder mostrarle todo este campo posiblemente desconocido
por muchos.

Usuarios indirectos

Gracias a estos posibles futuros profesionales del Motion Graphics
tambien se veria beneficiada la industria en general aportando
directa e indirectamente a diversos estudios y agencias ligadas a la
produccion audiovisual, a la publicidad, y en general a cualquier
area creativa que implique animacion y diseno grafico, ademas de
ampliar el conocimiento sobre el campo de los mismos profesiona-
les dedicados a esta disciplina, que en muchos casos se encuentra
limitado debido al poco material tedrico nacional existente.
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Img 1. Opening de West Side Story disenado por Saul Bass y Elaine Bass, ano 1961 [video onlinel
Fuente: <https://www.youtube com/watch?v-C4YpibbJFoM> [consulta: 27-12-2018]
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Img 2, Secuencia de titulos de Exodus disenado por Saul Bass, ano 1960. [video onlinel
Fuente: <https.//wwwyoutube.com/watch?v-mTtecKh6Zcc> [consulta: 27-12-2018]
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Img 3, Secuencia de titulos de disenado por Saul Bass, afo 1959. [video onlinel
Fuente: <https./wwwyoutube.com/watch?v=10N67uYwGaw> [consulta: 27-12-2018]



2 - Antecedentes

Para poder entender mejor la base de este proyecto es necesario
conocer previamente los dos conceptos centrales en los que esta
basado, los que son el Motion Graphics y la Television Chilena, de
donde podemos sacar los antecedentes necesarios para poder
exponer sobre la realidad de esta area en el ambiente nacional, y
entender su importancia en el que ha sido uno de los principales
medios de comunicacion en el pais durante las ultimas déecadas.
Ademas, es importante entender otros conceptos centrales para
aportar a la discusion, como el concepto de Branding, el cual ha
sido una de las areas del diseno grafico en que se puede notar una
mayor evolucion del Motion Graphics gracias al constante cambio
y adaptacion de la identidad visual de los canales de television del
pais, y el cual podemos usar como punto de referencia para evi-
denciar esta evolucion.

2.1 - Motion Graphics
Historia

Esta "técnica" o “disciplina” hija del diseno grafico aparecio sutil-
mente oculta en los titulares y dialogos de las primeras proyeccio-
nes cinematograficas, donde los inicios de los textos animados co-
braban vida apareciendo lentamente en la pantalla. Luego,
pasando por la experimentacion de grafica animada en la primera
mitad del siglo XX con mucho mas que solo textos moviendose de
un lado a otro, se avanzo a traves de los anos junto con una mayor
produccion de material audiovisual, donde cada vez se necesito
una mejor calidad de material en la produccion para poder compe-
tir entre un mar de peliculas, videos, canales televisivos y otros,

La baja en la asistencia al cine a mediados de los 50, obligo a
la industria cinematografica a buscar ayuda en los dise-
nadores, encargandoles no solo su publicidad, sino tambien
de darle un nuevo impulso. Aquello se concreto finalmente en
la tarea de creacion de cabeceras.

Saul Bass es una figura clave en esta labor, puesto que fue el
precursor de la grafica en movimiento. La maestria de Bass en
el diseno se distingue por una estética economica y simple. El
diseno de los titulos de credito tiene una importancia particu-
lar - su apertura para West Side Story (img 1), por glemplo, es
un solido bloque de color que varia de acuerdo a la insi-
nuacion. Las tecnicas de Bass son variadas y decididamente
inconscientes: animacion de recortes, montaje, accion real y
diserio de nombres son solo sus mas prominentes ejercicios.
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3 Lobos, Tatiana. 2008. E[ Diseno Audiovisual de
las Telenovelas Chilenas: Los 80's. Informe univer-
sitario, Universidad Catolica. Santiago, Chile. p. 5.
4 Arancibia, M. y Gonzalez, P. 2012. Motion Gra-
phics: Pantalla para el diserio. lonlinel Revista Diseha
<http.//www.revistadisena.com/motion-graphics-
pantalla-para-el-diseno/> lconsulta: 20-04-2018]

En segundo lugar, Bass exhibe un ejemplar uso del color y del
movimiento. Las secuencias comienzan a menudo con un
marco de color solido (como el azul de Exodus (img 2) o el
verde de North by Northwest (img 3)). Su diseno tactico en este
contexto, aunque caracteristico, posee sutilezas y variedades?

Asi, en la segunda mitad del siglo XX el Motion Graphics siguio apa-
reciendo en gran medida en openings y creditos de peliculas en
forma de textos y grafica animada, y ademas con la llegada de la
television, comenzo a utilizarse como potenciador para la publici-
dad audiovisual y en la construccion de la identidad visual de pro-
ductos y canales televisivos, llegando finalmente a su explosivo
dominio en las ultimas decadas gracias a la aparicion de los medios
de comunicacion audiovisual masivos, siendo el mas impactante:

La proliferacion de internet en todo el mundo, la creacion de
YouTube, Facebook y Twitter, la aparicion de la alta definicion,
los telefonos inteligentes y las tablets, camaras ultraportatiles
de ultima generacion, camaras 3D, sistemas de rastreo, los
proyectores de bolsillo, mapeo en superficies en tiempo real y
la realidad aumentada, son algunos de los hitos que han
cambiado la forma en que entendemos y nos relacionamos
con los contenidos audiovisuales, no solo como consumi-
dores, sino tambien como productores#,

De esta forma el Motion Graphics como disciplina llego a ser uno
de los grandes mediadores de la comunicacion audiovisual del
siglo XXI, siendo tan masivo que incluso llega a pasar desapercibi-
do en nuestra vida diaria.

Diseio grafico en movimiento

A favor de esta investigacion podemos analizar distintos puntos de
vista o enfoques referidos al Motion Graphics, a su fundamentacion
y alimpacto que ha logrado en el mundo moderno como lenguaje
y como herramienta de construccion de identidad visual de un
medio de comunicacion audiovisual, donde mayormente podemos
encontrar enfoques técnicos.

Iniciando con los enfoques referidos al Motion Graphics como
practica y/o tecnica de produccion grafica audiovisual, podemos
considerar algunos autores que intentan darle una definicion al
Motion Graphics, tal como el de Carlos Andreau, quien en su sinte-
sis de proyecto de tesis comenta:

El problema nace a partir de que el Motion Graphics es
tomado como una tecnica que forma parte del diseno grafico,
sin embargo, existe una brecha entre los conocimientos que
esta tecnica exige y los que el disefiador grafico posee. Pero la
realidad demuestra que cada vez mas disenadores graficos
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se especializan en la tecnica. Esta tecnica tiene su lugar
gracias a la colaboracion existente entre el diserio grafico y
otras disciplinas, como direccion de cine, arquitectura de la
informacion, animacion y diseno de sonido como lo sostiene
Steve Curran (2000); manteniendo al diseno grafico como un
gje central.

Debido a su relacion con el cine esta forma de comunicacion
maneja variables perceptivas y representativas como tiempo,
movimiento y sonido que amplian el campo de estudio y
aplicacion del diseno grafico.

El avance tecnologico hace mas sencillo tanto la creacion y la
reproduccion de esta tecnica y es alli donde los conocimientos
del disenador grafico permiten plantear un enfoque diferente
a las demas disciplinas.

Entonces a partir de esto se puede denotar que existe un
impacto por parte del Motion Graphics que produce un
cambio centralizado en el diserio grafico, tanto asi en los
contenidos teoricos como en la formacion academicas.

Segun este autor, el Motion Graphics no es un derivado exacto del
diseno grafico, sino que es una disciplina aparte que toma
elementos del diseno grafico y elementos del cine y la animacion
para crear algo totalmente nuevo. Esta idea es similar a la de Steve
Curran® (utilizado como referencia en su tesis), donde el autor nos
entrega una clara definicion de lo que es el Motion Graphics como
disciplina en nuestros tiempos, explicando como se mezclan dis-
tintas areas tales como el diseno grafico, la animacion y la produc-
cion audiovisual para dar vida a la “grafica en movimiento”, utilizada
principalmente como creador de identidad visual, publicidad y co-
municacion en general para los medios audiovisuales que explo-
taron en masividad el siglo pasado. Asi, explica como gracias al
internet, red global donde se pueden transmitir multiples conteni-
dos, muchos disenadores graficos se acoplaron a este mundo de
comunicacion visual mediante grafica en movimiento. Menciona
ademas la fugacidad de la era del internet, donde el Motion
Design ayuda a la rapida y eficiente comunicacion visual a todo
tipo de publico cada vez mas acostumbrado a la alta velocidad
de consumo de medios.

Se plantea también en textos como el de Ozden Turgut, Kinetic ty-
pography in movie title sequences’ una de las técnicas mas
antiguas de Motion Graphics, incluso antes de que se conociera
como tal, donde hace referencia al téermino conocido como Kinetic
Typography, lo que es basicamente el “movimiento animado” de
tipografias, letras individuales, palabras y/u oraciones en
secuencias de inicio o término de peliculas cinematograficas, ex-
plicando un poco la historia de esta técnica de comunicacion
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Rockport Publishers. p. 3.
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havioral Sciences 51: pp. 583-588.
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Img 4. Linea de tiempo de los canales de
television chilena. Elaboracion propia

visual, y ejemplificando como todo este "Diseno grafico en movi-
miento” logra anclar una idea o concepto sobre la tematica de la
pelicula, solo con el movimiento de letras y elementos graficos a
traves de la pantalla. Existen tambien enfoques mas académicos,
como el paper sobre integracion de tipografia y movimiento en la
comunicacion visual escrito en la Universidad del Norte de lowa
por Soo C. Hostetler® donde se explica con mucho detalle la nece-
sidad de ensenarle a los disenadores graficos de las nuevas ge-
neraciones (considerando las ultimas décadas) una logica y una
teoria del concepto de movimiento aplicado al diseno grafico,
partiendo desde la base de la tipografia. Asi se explica muy téc-
nicamente los fundamentos base del Motion Graphics sin llamarlo
como tal, mostrando como el movimiento aplicado a las letras o
graficos variados sirven para transmitir el mensaje y comunicar vi-
sualmente aprovechando al maximo el realce conceptual y emo-
cional gue genera el movimiento al diseno grafico.

2.2 - Television en Chile

La television, medio de comunicacion masiva que aparecio en
Chile el 21 de agosto de 1959, inicid como un experimento univer-
sitario realizado por distintas instituciones de la epoca, (Universidad
Catolica de Valparaiso la primera, Universidad Catolica la segunda,
y Universidad de Chile la tercera) principalmente desarrollado por
alumnos con ganas de traer "el nuevo invento” al pais recibiendo el
apoyo de sus casas de estudio para poder continuar con estos pro-
yectos, que favorablemente presentaban una exencidn a las
barreras arancelarias de importacion de productos al pais por el
hecho de ser universidades, ya que si no hubiese sido asi, habria
sido imposible traer los equipos por los altos costos que estos
tenian en aquel entonces?.

En sus inicios, los canales presentes en la television chilena eran
solo tres y pertenecian exclusivamente a las universidades que ex-
perimentaron con la television en la epoca (Universidad Catolica
de Valparaiso, Universidad Catolica y Universidad de Chile), lo que
les daba una gran diferencia ideologica entre si otorgando una
‘identidad" por el contenido que transmitian a cada canal por sepa-
rado, la cual posteriormente se fue contrastando cada vez mas
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con la aparicion de nuevos canales televisivos de corte estatal
(TVN en 1969), la aparicion del primer canal privado (MegaVision
en 1990, seguido por La Red en 1991 y por Rock & Pop Television
en 1995) hasta la privatizacion practicamente total de los canales
universitarios originales: el canal de la Universidad de Chile fue
transferido a un conglomerado de television venezolano en 1993,
pasando a llamarse “ChileVision”; el canal de la Universidad Cato-
lica llamado “Canal 13" (por transmitir en la frecuencia 13 de la tele-
vision chilena) vendio el 66% del canal al grupo Luksic en 2010, el
que posteriormente en 2017 lo compro completamente; y final-
mente el canal de la Universidad Catélica de Valparaiso (UCV Tele-
vision), el primero en iniciar sus transmisiones en Chile, fue vendido
en un Q0% a una sociedad extranjera, quedando solo un 10% a
manos de la propia universidad, y siendo el unico canal chileno
que queda administrado parcialmente por una universidad (img 4).

Como la television en Chile nacid desde el area universitaria, se
tratd de mantener esta logica por el gobierno a principios de los
70 por medio de legislaciones que mantuvieran este sistema. Con
los distintos eventos sociopoliticos que ocurrieron en este periodo
no se logro mantener por mucho tiempo, naciendo nuevos tipos
de canales televisivos con distintos tipos de controly financiamien-
to, como lo comenta Tatiana Lobos en su investigacion sobre el
diseno Audiovisual de telenovelas chilenas en los 80s:

La ley 17377 promulgada en 1970 dejaba en manos de las uni-
versidades a la television chilena y a su vez se creaba TVN, una
entidad del estado. En ese entonces la television apuntaba hacia
un caracter social y cultural, donde la television privada no era
vista con buenos ojos. La constitucion de 1980 sede a las presio-
nes a favor de la TV privada e inaugura la posibilidad legal de
instaurarla. Los mecanismos de control establecidos a nivel legal
por el gobierno militar para controlar el medio fueron principal-
mente tres: redujeron el Consejo Nacional de TV de 16 a 8
miembros de los cuales 6 de ellos eran elegidos por el gobierno;
Eliminaron el directorio de Television Nacionaly en su lugar colo-
caron un director general, tambien designado por el gobierno. Fi-
nalmente, los rectores de las universidades de todo el pais, entre
ellos los que manejaban las corporaciones universitarias de TV,
igualmente serian elegidos por el regimen. De esta manera todo
el contenido de la television era controlado por el estado™.

Por esta misma razén se generaron distintos tipos de adminis-
tracion y enfoques en los diferentes canales llegando mas alla de
solo su objetivo inicial de informar a la poblacion como los medios
de comunicacion anteriores, lo que es analizado profundamente
por Maria de la Luz Hurtado en su libro. Asi, tenemos que:

Otro nivel -menos evidente- con que se relaciona la television,
es el del orden juridico-politico. Este le asigna a la television
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Img 5, Camara Oxberry. Imagen compartida
por Jose Ulloa hacia Tatiana Lobos en en-
trevista por correo electronico, Junio 2008
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Img 6, Esquema de como se realizaban las
animaciones de La Torre 10. Imagen comparti-
da por José Ulloa hacia Tatiana Lobos en en-
trevista por correo electronico, Junio 2008

11 Hurtado, Maria de la Luz; Op. Cit. p.10.
12 Ibid. p. 392

(como a los demas medios comunicacionales) un marco de
desenvolvimiento: su adscripcion, ya sea en el area publica o
en la privada, los requisitos de operacion, los mecanismos de
control, participacion y gestion, los medios economicos e inf-
raestructurales con que cuenta, el alcance geografico de su
emision, el tipo de contenidos y formas permitidos, las funcio-
nes comunicacionales y culturales esperadas, etc. Habra en
principio una relacion entre el tipo de proyecto politico-social
hegemonico en los organismos de poder publico y el marco
institucional y de funcionamiento otorgado a la television. A la
vez, y segun los margenes de libertad de expresion con que
cuente, ella podra legitimar y respaldar el orden juridico-politi-
co vigente, teniendo la funcion de un organismo reproductor
del poder social, de apoyo critico o dinamizador de procesos
sociales, o tambien, de desestabilizacion y cuestionamiento
de las bases del poder social*,

Asi, Maria de la Luz Hurtado nos cuenta gue la television en Chile,
como todo medio de comunicacion esta igualmente ligado al
orden establecido en la sociedad, donde se generan divisiones
segun el tipo de financiamiento y administracion que los canales
poseen, generando a su vez distintas identidades propias a cada
canal, las que con el paso de los anos cada vez se fueron reforzan-
do mas. Este punto se puede destacar en el mismo texto, donde la
autora comenta que:

La especialidad de cada uno de los canales existentes es un
rasgo tambien importante, porque la homogenizacion del
modelo general descrito se opone una particularidad o indivi-
duacion nitida de cada canal Estos poseen una gran co-
herencia con su institucion-madre y son expresion de la diver-
sidad de la sociedad chilena de la época, que se encarna en
tradiciones y subculturas con gran capacidad de permeary re-
producirse en estos nuevos espacios de accion y trabajo*?

Como participo el Motion Graphics

En la television chilena ha existido el Motion Graphics practicamen-
te desde sus inicios gracias al movimiento dado a las graficas de
los canales de television, pero sin un mayor estudio realizado al
respecto en el pais.

Como se menciond anteriormente, a nivel global el area de naci-
miento de la experimentacion en el Motion Graphics fueron las
secuencias de titulo, lo que se generd en un principio para poder
darle un valor artistico a la produccion audiovisual de las peliculas,
y poder brindarles una mayor identidad por medio del diseno
grafico en movimiento. Asi, en Chile surgio algo similar con las te-
lenovelas en los anos 80s, donde debido a la alta demanda de en-
tretencion en la television se generd una ‘guerra de teleseries’
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contraste, coloreadas a 2 o tres colores saturados o con re-
ferencia a las luces de neon. El tipo de dibujo estaba
influenciado por la historieta estadounidense o la infografia. En
general los trazos eran de un solo grosor y el dibujo bastante
realista por el hecho de estar basado en un fotograma.
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Otro cambio significativo fue el trabajo con los logotipos,
puesto que pasaron de estar estaticos al movimiento, ademas
de incorporar una serie de efectos de brillos, proyecciones, ex-
pansion y repeticion en el espacio, entre otros, que en un co-
mienzo a falta de tecnologia eran realizados de manera
manual. Es en la presentacion del titulo de las telenovelas
donde se desplegaban los mayores esfuerzos tecnicos para
darle importancia y espectacularidad a las cabeceras®?

Lo mas destacable de esta secuencia de titulos es que su estética
de cuenta de una alta calidad técnica, por lo que podria parecer
que se usaron nuevas tecnologias como la animacion analoga-di-
gital que ya existia en otras partes del mundo, pero como comenta
José Ulloa, creador de esta secuencia, en una entrevista con
Tatiana Lobos presentada en su informe:

Enelcaso de La Torre 10 se trabajo con rotoscopia, quiere decir
filmar de acuerdo a un story board a los personagjes y luego
pasar la pelicula por un proyector de cine y dibujar el movimien-
to en papel, cell o papel transparente, para filmarlo. Tambien se
paso de la pelicula a Kodalith (film transparente ortocromatico)
con una trama de impresion de puntos y dibujo animado. Todo
esto se filmo sobre una caja de luz para lograr colores mas
intensos y efectos de brillos que el dibujo pintado no logra. (Se
filmaba en) una camara de cine 16 mm de a animacion cuadro
a cuadro de marca Oxberry (img 5), en este equipo se trabgjo
gran parte de la animacion en TVN y no es con computador,
funciona con engranajes, tiene un motor para subir y bajar la
camara por el pedestal (sin usar un) lente zoom (img 6)*,
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Img 7, Esquema del proceso de creacion de la
animacion. Imagen compartida por José Ulloa
hacia Tatiana Lobos en entrevista por correo
electronico, Junio 2008

13 Lobos, Tatiana; Op. Cit. p. 13
14 Ibid. p.14



15 Ibid. pp. 14-15
16 Ibid. p. 7.

Respecto a la misma entrevista, Tatiana comenta que:

Un elemento que llama la atencion de La Torre 10 es la
secuencia final. Aqui el logotipo se repite sequidamente hacia
los costados de la pantalla, en un efecto que parece hecho
por computador. Sin embargo, José Ulloa aclara que tal
efecto fue realizado analogicamente. Lo explica de la siguien-
te manera: -Hace tiempo cuando filme estas animaciones,
solo tenia fotos de revistas de grafica con efectos en cine.
Investigue por largo tiempo como hacerlo con los recursos
que disponia en TVN. No conozco como hicieron estos efectos
en otros paises, pero yo por ejemplo lo realice de esta manera.
Primero la camara, es la misma de las otras fotos (en re-
ferencia a la camara 16 mm de marca Oxberry), que permite
retroceder la pelicula cuadro a cuadro y asi saber exactamen-
te que cuadro esta frente al (lente). El dibujo animado con caja
de luz permite que las partes negras queden sin exponer en la
pelicula, y el obturador variable, que controla el paso de la luz
por el lente a la pelicula, manualmente y cuadro a cuadro se
hace un fundido. Se fotografian 6 cuadros del mismo dibujo
haciendo un fundido a negro y se retroceden 5 fotogramas.
Tiene que existir un guion tecnico que marca cuadro a cuadro
lo que se hace. (img 7).

José Ulloa, como menciona en la entrevista, trabajo tambiéen en la
grafica animada de todo TVN dandonos cuenta que al menos
hasta el ano 1984 que es donde se transmitio La Torre 10, toda la
grafica del canal se seguia desarrollando de forma analoga al igual
que desde sus inicios, mejorados con el avance técnico que
permitio el presupuesto del canal, logrando destacar con grafica
similar a la realizada por computador anos después sin estos
medios tecnologicos, los que llegarian mas tarde:

Segun la entrevista efectuada a Jose Ulloa (junio del 2008, via
mail), este realizador grafico de animaciones comenta que la
computacion en el departamento de grafica de TVN aparece
por el ano 1986 con un computador ATARI de 256 colores. En
1988 Aparece el Painting de Ampex AVA (Ampex Video Art con
software y hardware incluidos de 8 bits) que solo pintaba un
cuadro quieto con 16 millones de colores. El 3D llego con
Suiwel 3d de Mac y luego ALIAS 3D%.

Posterior a la década de los 80s con los computadores y la ani-
macion digital ya introducida en la produccion audiovisual en
Chile, ya solo quedaba una mayor especializacion en esta area por
profesionales de distintas disciplinas que se dedicaran a esto. Los
canales de television terminaron por abandonar la produccion de
sus propias graficas para dedicarle esta tarea a productoras exter-
nas, donde finalmente en la década de los 2000s aparecieron las
primeras agencias de Motion Graphics en el pais, las que
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dedicadas exclusivamente al diseno grafico en movimiento pu-
dieron generar la especializacion que se necesitaba para llegar al
Motion Branding existente en la actualidad.

2.3 - Branding

Al igual que muchas ramas del diseno grafico y que el diseno
grafico en si mismo, el Branding (lo que es una rama del diseno
grafico por un lado y un elemento puramente ligado al marketing
por otro) presenta variadas definiciones segun distintos autores,
pero basicamente el origen de la palabra se remonta a la idea de
‘marcar” algo, demostrando la propiedad de un objeto. Asi, llevado
a un plano mas conceptual, el Branding es la rama del diseno
grafico encargada de crear 'marcas’ para productos, objetos,
empresas e incluso conceptos, dandole todos los elementos gra-
ficos para identificar esta ‘marca” como tal. Como se cita en el
ensayo de Sukhpreet, donde recopila varias definiciones de
Branding para terminar con una propia:

Una marca puede ser definida como un nombre, un termino,
signo, simbolo, diseno o una combinacion de estos, creada
para identificar bienes y servicios de un vendedor o grupo de
vendedores para diferenciarlo de los competidores, una herra-
mienta para construir y comunicar la verdad y reputacion de
productos y servicios de una compania, enfatizando en la
verdad, y una compleja entidad que se puede simplificar
como un racimo de valores emocionales y funcionales, siendo
lo funcional lo que recibe el comprador, y lo emocional el
como lo recibe®.

Siguiendo con este mismo ensayo, los beneficios del Branding
para cualquier producto o servicio son basicamente desde el
punto de vista financiero gracias a una mayor cantidad de ventas,
desde el punto de vista estratégico gracias a poder posicionarse
con relacion a la competencia, y desde el punto de vista adminis-
trativo, gracias a la habilidad de poder dividir la marca, crear exten-
siones, etc.

Branding en canales de television

En el mismo ensayo de Sukhpreet, se toca el tema del Branding en
canales de television, donde menciona:

Por un largo tiempo, el estudio del Branding en canales de te-
levision comprendia principalmente problemas de diseno,
logo, identidad de los canales y otros aspectos visuales o au-
ditivos del ‘marketing al aire’ donde los canales solian partici-
par. Gaggio (1999) también define el Branding en canales de
television como para separar un canal de la competencia,
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18 Ibid. p. 6. [Traduccion propial
19 Ibid. p. 7 [Traduccion propial

especialmente entornos de television interactiva los que
ofrecen alcance para multiples canales, usando una celebri-
dad distintiva o relevante’ Gordon concluye que el Branding es
aplicado a los canales de television solo al nivel tactico, como
por efemplo con disenos y slogans de marca que representan
una funcion de control a corto plazo en vez de una estrategia
administrativa a largo plazo. Martin Lambie-Naim, consi-
derado uno de los pioneros en el Branding para canales de
television en Reino Unido, escribio uno de sus primeros libros
de identidad visual de marca ‘Television Brand Identity: With
Knobs On'en 1997, En este libro pone enfasis en la marca de
los canales de television para que estos evolucionen a una
limpia y atractiva imagen de marca para transmitir efec-
tivamente la naturaleza y razon de la programacion del canal
Por lo tanto, la identidad visual en la television fue en algun
momento sinonimo de imagen de marca®,

Con toda esta definicion se presentan los primeros problemas que
surgieron en los canales de television respecto a sus marcas e identi-
dades visuales, lo que es basicamente, que no sabian como incorpo-
rarles una identidad visual completa, lo que en pocas palabras es un
servicio de transmision de informacion que presenta muchos canales
de transmision, y donde muchos de estos transmiten los mismos pro-
gramas o la misma informacion. Por ejemplo, por lo general las no-
ticias locales de algun lugar pequeno, si tienen mas de un canal, las
noticias seran exactamente las mismas diferenciandose unicamente
por la forma en que son contadas. Asi, el autor del ensayo continua:

Griffin, dandonos una introduccion al Branding estrategico para
canales de television, dice que una marca exitosa no es solo la
imagen que esta transmite, sino que es basicamente cada parte del
contenido de la programacion que los consumidores estan viendo,
La lealtad a la marca significa solo una cosa para la audiencia,
tener lo que esperan ver cuando lo quieran ver, con relativamente
pocas sorpresas de por medio. Mas recientemente, la cumbre de
marketing anual CTA indlico que la forma ideal de construir marcas
era idear y promover una identidad de marca convincente, respal-
darlo con una programacion relevante y tomar cada oportunidad
para recordarle al televidente que estas haciendo tu trabajo®.

Con esto podemos concluir que la logica detras del Branding para
canales de television es muy similar al del Branding de productos
0 servicios comunes, otorgando el “servicio” que es la transmision
de programas televisivos, esperando que al espectador les guste,
adaptarse a estos, mostrar la marca del canal y hacer bien el
trabajo detras de todo ello.
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20 Arancibia, Moisés (Fundador de SMOG:
Santiago Motion Graphics), entrevistado por el
autor el 07-11-2018

3 - Investigacion preliminar

3.1 - Motion Graphics en la television
chilena

El Branding o identidad visual dado a los canales de television
siempre ha sido potenciado por el Motion Graphics, gracias a
ciertos estilos de movimiento utilizados en los textos, o en la
misma grafica de marca de los mismos canales, pero no fue hasta
hace unas cuantas decadas que el movimiento cobro gran
importancia en la identidad visual de cada canal, utilizando un
estilo caracteristico para cada uno potenciando la identidad
corporativa de éstos.

Evolucion del Motion Graphics en la television chilena.

Se podria decir a grandes rasgos que el Motion Graphics en Chile
nacioé con el mundo audiovisual, con los primeros titulos y creditos
de peliculas realizadas nacionalmente, o incluso mas tarde con el
inicio de la television, pero su inicio real como disciplina fue a
mediados de la decada del 2000, con los primeros estudios
dedicados casi exclusivamente a esta, ya que previo a este evento,
todo lo audiovisual era realizado por agencias o productoras
dedicadas a la “produccion audiovisual', ya sea efectos especiales,
video, animacion, etc, pero nunca definido como “Motion Graphics’,
el que como fue mencionado anteriormente es puramente diseno
grafico en movimiento.

Periodo analogo.

La television fue la principal area de experimentacion audiovisual
durante la segunda mitad del siglo XX, donde la identidad visual
de los canalesy las introducciones a los programas eran represen-
tadas con texto y grafica animada, las que en un principio fueron
animaciones o elementos analogos superpuestos al video o
imagen grabada. Esto fue debido a que la television era prac-
ticamente el Unico producto audiovisual que se creaba en Chile, ya
que por lo general las pocas peliculas que se producian en el pais
Nno poseian secuencias de titulo complegjas, (lo que a nivel global
fue la cuna del Motion Graphics)?, presentandose eso si en las pri-
meras telenovelas producidas en el pais donde se logro experi-
mentar bastante en este aspecto.

En la déecada de los 80s comenzo la “guerra de las teleseries”
donde los canales de television chilena iniciaron una competencia
por quien tenia mejor sintonia dando paso a la necesidad de darle
un mayor valor agregado a las telenovelas, resultando las
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. ano 1984. lvideo onlinel Fuente: <https./wwwyoutube.com/ =zxjohCl-

secuencias de creditos como una buena solucion para poder darle
una mayor identidad visual y elementos reconocibles a las propias
telenovelas®. De esta forma comenzaron a producirse secuencias
de titulo con una musica determinada y una serie de elementos vi-
suales tales como secuencias de la misma telenovela o escenas
grabadas exclusivamente con este motivo, junto con textos en
pantalla que en un principio solo eran realizados de forma analoga,
superponiendolos a los fotogramas. Posteriormente, en el ano 1984
ocurrio un hito importante en este ambito con la “La torre 10" (img 8),
telenovela producida por TVN donde Jose Ulloa??, realizador grafico
de animaciones del canal, desarrollo la secuencia de titulos para
esta utilizando multiples tecnicas analogas tales como rotoscopia 'y
animacion, lo que se alejaba completamente de los planos gra-
bados con textos estaticos de telenovelas anteriores, generando
una estéetica y una identidad visual mucho mas reconocible.

Por otra parte, el principal escenario de experimentacion del
Motion Graphics en la television chilena fueron las “continuidades??”
e identidad visual de cada canal, donde todos los elementos de la
misma identidad del canal tales como logos o conectores entre
programas presentaban algun tipo de movimiento. Asi podemos
destacar uno de los ejemplos que quedaron mas marcados en la
conciencia nacional como lo es “Tevito’, un perro animado a mano
dibujado por Carlos Gonzalez para TVN, el que se puede consi-
derar una de las primeras piezas de Motion Branding utilizado en el
canal nacional de Chile (img Q).

Este personaje animado era utilizado para las continuidades de los
programas del canal, y para mostrar el logo de este de diversas
maneras, incluyendo en algunos casos textos animados (también
a mano) que iban dando una continuidad entre el logo del canal 'y
los programas, sirviendo tambien a modo de inicio de transmisio-
nes. Las animaciones de este personaje duraron aproximadamen-
te 3 anos (1970-1973) ya que cuando fue el golpe de estado se
quemaron todas las copias existentes, excepto una serie de videos
guardados por un empleado de TVN llamado Domingo Ulloa, lo
que fue revelado a principios del siglo XX,

En contraste con Tevito, durante la misma epoca en el ano 1972 se
transmitio por primera vez "el angelito de Canal 13" creado por
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Img 9. Tevito: Animacion de continuidades de TVN, afo 1970. [video onlinel Fuente: <https./www.youtube.co-
m/watch?v-VUtLjwDmgZw> [consulta: 08-11-2018]

Img 10, Angelito de Canal 13, afio 1972. lvideo onlinel Fuente: < https://www.youtube.com/watch?v-2ex3iFO-
dBwc> [consulta: 30-11-2018]

Img 12, Logotipo del canal de la Universi-
dad de Chile, ano 1973. limagen onlinel
Fuente: <https:./eswikipedia.org/wiki/

Chilevision> [consulta: 26 diciembre 2018]

25 Ergonomics. 2009. Charles: Bocetos de un Di-
bujante. Segunda Parte. lonlinel <http://ergoco-
mics.cl/wp/2008/01/charles-bocetos-de-un-di-
bujante-segunda-parte-2/> [consulta: 29-11-2018]

Img 11, Animacion continuidad UCV Television, afo 1974. [video online] Fuente: <https.//www.youtube.com/
watch?v-2gFOtktgako&t-1s> [consulta: 26-12-2018]

Enrique Bustamante®, el cual tambien estd presente en la
consciencia nacional como un persongje (que después fue una
serie de personajes) que servia para mostrar las continuidades
entre los distintos programas del canal y para dar el inicio y cierre
de transmisiones (img 10).

Esto nos da el primer acercamiento a la diferencia ideologica re-
presentada en la identidad visual de los canales de television,
donde tenemos a Tevito, un perro que baila cueca y aparece
tocando como chinchinero mientras suena “Charagua’ de Victor
Jara, lo que nos da cuenta de una idea de representacion muy
‘cultural” del canal, coincidente con su identidad como canal
nacional del pais creado con este enfoque, y por otro lado
tenemos al Angelito de Canal 13, el cual representa claramente a
un personaje de la religion catolica orando y actuando como tal,
coincidente con la identidad del canal de la Universidad Catolica,
todo mediante animacion de personajes y continuidades de los
canales respectivos Ambos animadores (de Tevito, y de los angeli-
tos de canal 13) fueron parte de la Escuela de Artes Aplicadas de
la Universidad de Chile, lo que se considera un antecedente
directo al diseno en el pais.

Por otra parte, el canal de la Universidad Catolica de Valparaiso
(UCV Television) presentaba solo videos grabados con el nombre
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Joutube.com/watch

mg 13, Secuencia de titu
?v=Rk1aQxghTaE> [consulta:

uperman, ano 1978. lvideo onlinel Fuente: <https

-12-2018]

del canal apareciendo de forma animada de manera muy simple
(img 11), y el canal de la Universidad de Chile (actual Chilevision)
presentaba el logo del canal (img 12), junto con un buho animado,
el que era el simbolo de la senal y actual mascota del equipo de-
portivo con el mismo nombre, aunque es muy dificil hallar registros
audiovisuales de esta continuidad.

Periodo analogo-digital

Posterior a la era analoga comenzaron a llegar los primeros cono-
cimientos respecto a la produccion audiovisual digital en Chile,
consolidandose completamente como una industria en las ultimas
decadas del siglo XX en agencias casi exclusivamente de produc-
cion audiovisual. Este periodo se inicio aproximadamente en la
decada de los 80s con la adquisicion de un sistema Scanimate?®
por parte de TVN, el primer sistema de animacion analdgica por
computador utilizado en Chile en 1984. Este sistema se destaca
por la utilizacion de capas de imagen analoga, las que se disponen
dentro de la maquina para posteriormente ser editadas y manipu-
ladas a traves del computador generando una animacion a traves
de estas capas con una fuerte luz de fondo (lo que le da el efecto
‘neon’) y que posteriormente es grabada a traves de una camara
de alta resolucion en pantalla, lo que finalmente podia apreciarse
Ccomo una tecnica mixta entre analoga y digital.

El modo de funcionamiento de este sistema practicamente
genero la estética ochentera que conocemos hoy en dia, la que
aparece internacionalmente en secuencias de titulo tales como la
de Superman de 1978 (img 13), con animaciones muy fluidas en
colores vibrantes vy brillantes, estética que se puede ver en el
Motion Branding de TVN en diversos formatos en casi toda la
década de los 80s (img 14), con un logo que parece ser disenado
con esta estética en mente. Este Motion Branding fue utilizado para
las continuidades entre programas, inicio de transmisiones, y toda
la grafica en general del canal?.

Este tipo de grafica animada tambien se utilizo en el resto de los
canales de la epoca, gracias a la utilizacion de sistemas analogo-di-
gitales que facilitaban el movimiento y la transformacion de las
propiedades de la imagen resultando en logotipos vibrantes y con
movimientos muy experimentales, tales como el logo giratorio de
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26 Scanimate. [onlinel<https./eswikipedia.org/
wiki/Scanimate> [consulta: 08-11-2018]

27 Existe incertidumbre respecto a esta
informacion ya que no se lograron encontrar
fuentes confiables al respecto, siendo la fuente
principal la enciclopedia libre "Wikipedia" y va
riados foros en internet donde se discute incluso
si Scanimate llego efectivamente a Chile. La
informacion ofrecida por José Ulloa en la entre-
vista con Tatiana Lobos no menciona Scanimate
en ninguna parte, siendo que hace un recuento
de todos los equipos digitales utilizados en la
decada de los 80s en TVN



Img 14. Continuidad de TVN, ano 1988. [video onlinel Fuente: <https.//www.youtube.com/watch
?v-Rk1aQxghTaE> [consulta: 26-12-2018]

Img 15. Continuidad del canal de la Universidad Catolica, ano 1981. lvideo onlinel Fuente: <https://www.you-
tube.com/watch?v-51yCNcwpt40> [consulta: 26-12-2018]

Jnivel Iniversidad G& Chile Jniversidad de Chile

Img 16. Continuidad del canal de la Universidad de Chile, ano 1981. [video onlinel Fuente: <https://www.you-
tube.com/watch?v=-aK8jqS4T2l> [consulta: 26-12-2018]

Img 17. Continuidad de UCV Television, ano 1986. [video online] Fuente: <https.//www.youtube.com/watch
?v=OvbyH6vcadl> [consulta: 26-12-2018]

Canal 13 el cual rotaba en su propio gje en un plano 3D (img 15); un
prillo en el logo del canal de la Universidad de Chile pasando a lo
largo de todo este mientras el texto aparece suavemente de un
lado a otro (img 16); y finalmente el logo de UCV Television, donde
las letras se dibujan dentro del mismo logo lentamente con los
mismos brillos y efectos de luz que el resto (img 17). Podemos
notar una fuerte similitud en el Motion Graphics de estos canales
debido principalmente al poco tiempo que llevaba esta tecnica de
produccion en el pais, lo que generaba basicamente una experi-
mentacion solo con el movimiento de los elementos por la
pantalla, siendo el unico que destacaba sobre el resto el de TVN,
el cual presentaba esta grafica basada en una cinta tricolor que se
movia por todas partes, generando un elemento grafico muy
marcado en su identidad visual.



Img 18. Continuidad de TVN, ano 1996. lvideo onlinel Fuente: <https./www.youtube.com/watch?v-FApJKlaQ-
MiU> [consulta: 26-12-2018]

Img 19. Continuidad de Canal 13, ano 1999. [video onlinel Fuente: <https./www.youtube.com/watch?v=-rT\W-
BR0O0OS89E> [consulta: 26-12-2018]

cHiLEVision

Img 20. Continuidad de Chilevision, ano 1993. lvideo onlinel Fuente: <https://www.youtube.com/watch?v=2a-
GfAFKCJU> [consulta: 26-12-2018]

Img 21. Continuidad de UCV Television, ano 1997. [video onlinel Fuente: <https./www.youtube.com/watch
?v=YUMCjN5il-k> [consulta: 26-12-2018]

Periodo digital

Despues de esta grafica animada se siguio innovando en sistemas
tecnicos a lo largo de los anos, pasando por otros sistemas de ani-
macion analogo-digital, hasta la animacion por computador
completamente digital, lo que inicidé en 1986 con un computador
‘ATARI" de 256 colores, en 1988 con un Painting de Ampex AVA
(Ampex Video Art) con software y hardware de 8 bits para la pintura
digital de cuadros en 16 millones de colores, y posteriormente con
‘Swivel 3D"y "Alias 3D" para la directa animacion tridimensional por
computador?, Esta animacion por computador permitio en la
decada de los ‘90 que fuera mas sencilla la generacion de Motion
Graphics en la television chilena, pero sin llegar a llamarse Motion
Graphics como tal ya que eran estudios de produccion audiovisual
los que generaban estos contenidos, apoyandose multidisciplinar- 26 Lobos, Tatlans: Op. Git.p.7
mente por otros estudios, personas, y agencias de marketing®e. 29 Arancibia, Moisés; Op. Cit.
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30 Ibid
31 http://brandnewschool.com
32 https.//imaginaryforces.com/

Img 22, Identidad visual de TVN en una maqueta a gran escala, ano 2001 lvideo onlinel Fuente: <https.//www
youtube.com/watch?v=QILbYIELU1Q> [consulta: 26-12-2018]

Asi durante los anos 'Qo el Motion Branding de los canales de tele-
vision pasd a ser completamente digital, ayudandose de los
computadores para realizar las graficas animadas las que en ese
entonces eran casi en su totalidad en animacion 3D, debido a la
creciente facilidad de poder generar estas graficas y gracias a que
en estos anos tenia una muy buena percepcion por parte del
publico y la competencia, demostrando la calidad técnica que se
tenia por parte de cada canal. De esta forma, el Motion Branding de
canales como Canal 13 (img 19) y UCV Television (img 21) (los que
seguian siendo canales universitarios) utilizaron esta nueva tecnica
para presentar sus logotipos de forma tridimensional en pantalla
sin un Mmayor apoyo visual, mientras que TVN (img 18) se apoyaba
de textos e imagenes que aportaban a la idea “cultural” del canal,
y Chilevision (img 20), canal que ya habia comenzado a privatizarse
separandose lentamente de la Universidad de Chile, mostraba la
imagen de la casa central de esta misma institucion, reforzando su
identidad como canal de television universitaria.

Entre medio de los muchos estudios de produccion audiovisual
existentes en esta década nacio RiolLab, que alrededor del ano
2000 se posiciond como una agencia dedicada al diseno grafico,
Branding y experiencia de marca. Esta agencia se destaco en el
ano 2001 por desarrollar un nuevo Motion Branding para el canal
nacional de Chile, el cual a diferencia de los anteriores no era ani-
macion analoga ni digital, si no que fue todo un montaje a lo largo
de distintas locaciones del pais con el nuevo logo de TVN (img 22),
lo que fue realizado con sistemas de grabacion especiales
importados al pais por la misma agencia3®. Este Motion Branding al
igual que los anteriores, fue utilizado como inicio de transmisiones
y continuidad entre programas, y marco un lenguaje audiovisual
que TVN posteriormente seguiria utilizando (el viaje del logo por
las distintas localidades del pais) pero con técnicas mas digitales,

La llegada del Motion Graphics: Transicion

Ainicio de la década de los 2000 llego el concepto de “Motion Gra-
phics al pais, el que ya habia iniciado aproximadamente en los anos
‘90 en Estados Unidos con estudios como Brand New School3* o
Imaginary Forces3, influenciando a disenadores graficos y ani-
madores nacionales a introducirse y “correr el riesgo” de entrar en
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Img 23, Comercial televisivo para la marca Huawei realizado por SMOG, ano 2017. [video online] Fuente: <https
//vimeo.com/244254595> [consulta: 27-12-2018]

r

Img 24, Logo animado realizado por SMOG, ano 2015 [video onlinelFuente: <https://vimeo.com/129108387
>[consulta: 27-12-2018]

esta nueva area practicamente desconocida. Durante esta década
iniciaron experimentalmente varios estudios, en donde algunos
tuvieron mucho éxito enfocandose en esta disciplina y otros deci-
dieron diversificarse, pero aun ofreciendo el Motion Graphics como
uno de sus servicios.

La llegada del Motion Graphics: Caso SMOG

José Allard, profesor de diseno grafico de la Universidad Catolica y
director de la Escuela de Diseno UC estudio en The Corcoran School
of Art + Design en Washington DC, y en California Institute of the Arts
en Los Angeles, EEUU, donde algunos de sus compaferos de
clases fundaron Brand New School en el ano 2000, una de las pri-
meras productoras dedicadas al Motion Graphics en Estados Unidos.

Este acontecimiento es de gran importancia®, ya que José Allard,
al llegar a Chile e impartir clases de diseno en la Universidad Cato-
lica le presento a sus alumnos esta nueva disciplina emergente
conocida como Motion Graphics, la que ya no era solo animacion o
solo produccion audiovisual, si no que era una disciplina comple-
tamente nueva basada en el diseno grafico en movimiento sin
precedentes importantes en el pais de la disciplina como tal.

Moisés Arancibia fue uno de estos alumnos, el que a principios de
los 2000 fue atraido a este mundo del Motion Graphics, provocan-
do que incluso su proyecto de titulo se basara parcialmente en
esta disciplina realizando tipografia animada, titulandose el ano
2002 de la carrera de diseno en la Universidad Catolica. Comenzo
a apasionarse por esta disciplina con herramientas digitales como
Macromedia Flash (el que posteriormente paso a ser Adobe
Animate) y After Effects, herramientas que segun el propio dise-
Nnador son la base técnica del Motion Graphics moderno.

33 Arancibia, Moisés; Op. Cit
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34 Ibid.

Img 25. Continuidad de TVN, disenado por Feels, ano 2013. [video onlinel Fuente: <https.//vimeo.com/
61439722> [consulta: 26-12-2018]

Img 26. Continuidad Canal 13, disefiado por Feels, ano 2018. [video onlinel Fuente: <https.//vimeo.com/
269073437> [consulta: 26-12-2018]

Arancibia trabajé en varias productoras audiovisuales durante la
primera mitad de la década de los 2000, como en la anteriormente
mencionada Riolab, donde reforzo y mejord sus conocimientos
sobre el Motion Graphics, dandose cuenta a la vez que no existian
agencias o estudios dedicados completamente a esta nueva discipli-
na, por lo que en elano 2007 fundo SMOG (Santiago Motion Graphics),
la primera agencia dedicada completamente al Motion Graphics, di-
ferenciandose de las productoras audiovisuales por esta misma razon.

Esto marco el auge de esta disciplina en Chile, donde muchos di-
senadores graficos comenzaron a interesarse en esta y formaron
sus propias agencias de Motion Graphics (tales como DAf, Vertigo,
Carburadores, Cubo Negro, y muchas otras), donde algunas se
fueron alejando del area y terminaron en otras similares o muy dis-
tintas, ya que trataron al Motion Graphics como una mera herra-
mienta y no como una disciplina en si, perdiendo el punto original
de esta revolucion en el mundo audiovisual3+.

Mientras tanto, Smog se ha dedicado a la produccion audiovisual
y Motion Graphics de variados proyectos a lo largo de toda su exis-
tencia, desde publicidad televisiva (img 23), logos animados (img
24), entre muchos otros.

La llegada del Motion Graphics: Caso Feels

A la par de la creacion de los primeros estudios que oficialmente
se dedicaban al Motion Graphics, muchas productoras audiovisua-
les comenzaron a especializarse y a ofrecer esta disciplina ademas
de los servicios que ya ofrecian, 0 incluso nacieron nuevos estu-
dios audiovisuales con Motion Graphics dentro de sus servicios.
Dentro de estas Ultimas se encuentra Feels TV, productora audiovi-
sual (o Motion Design Agency, como se definen ellos mismos) cen-
trada principalmente en el Motion Branding, o sea, en la identidad
visualen movimiento de canales de television o marcas en general.
Uno de estos proyectos fue nuevamente la identidad visual de



mg 27. Continuidad de Chilevision, disefiado por Feels, ano 2015. [video onlinel Fuente: <https.//vimeo.com/
123576664> [consulta: 26-12-2018]
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mg 28. Continuidad de UCV, ano 2017. [video onlinel Fuente: <https.//www.youtube.com/watch?v-HuqQ63qg-
DKL8> [consulta: 26-12-2018]

TVN (img 25) la que renovada en el ano 2013 ya pertenecia al ultimo
periodo del Motion Graphics, donde este ya esta mucho mas con-
solidado en el mundo audiovisual gracias a la enorme cantidad de
contenidos multimedia que vivimos actualmente.

Sebastian Coyazo, fundador de Feels, fue estudiante de Duoc UC
y de la Universidad Catolica al igual que Moisés Arancibia, y fundo
su empresa en el 2006, un ano antes que SMOG. A pesar de estas
caracteristicas comunes, Sebastian se introdujo de otra manera
mas particulary azarosa dentro del Motion Graphics, siendo uno de
estos su mero interés por el area audiovisual a traves de la ani-
macion, la que en su momento realizaba en Macromedia Flash
dedicandose a la creacion de intros para paginas web animadas lo
que lo sustentd economicamente por algun tiempo; y la ex-
periencia de un amigo suyo que trabajo con agencias de Motion
Graphics en Europa por unos anos, el que trajo esa experiencia y
material a Chile, se los mostréo a Sebastian, y este quedo
encantado con esta nueva disciplina que aun no se lograba
apreciar en el pais. Por ese entonces en Estados Unidos (donde la
disciplina ya llevaba unos cuantos anos ya establecida) el Motion
Graphics encontro un buen mercado en el area de la publicidad y
en Broadcast (diseno para canales de television), ya que eran las
areas que mas necesitaban diseno grafico animado debido a la
alta exposicion de ambos en medios audiovisuales, por lo que en
Feels se tomo la decision de ir por este camino, a pesar de que en
Chile auin no era para nada conocido.

Asi Sebastian explica que la transicion al Motion Branding en Chile
fue precedida por dos grandes areas que se manegjaban muy bien
en lo suyo, como el area del Branding en si, el que era realizado por
disenadores graficos que se manejaban muy bien en este diseno
mas formal y estratégico donde por lo general se entrega un
brandbook3 muy estatico con casi nada de audiovisual; y el area de
las agencias de publicidad donde saben mas de la comunicacion
y del marketing (que puede ser muy audiovisual) pero que al final

35 Libro fisico o digital donde se entregan todas
las directrices para el uso de la marca a los clientes



36 Motion Branding es literalmente una combi-
nacion de los conceptos de Motion Graphics y
Branding. lo que se refiere a todo el diseno de la
identidad visual de una marca, pero basado es-
encialmente en el movimiento para su transmision
al publico. Esta estrategia es altamente utilizada
en canales de television, ya que practicamente
toda su identidad visual debe estar basada en el
movimiento debido a que la marca se vive casi en
su totalidad en medios audiovisuales. En palabras
de Sebastian Coyazo: En el caso de los canales de
television es completamente al revés: es un medio
que esta todo el dia encendido y que tiene la posi-
bilidad de exponer sumarca muchas horas al dia en
una audiencia muy grande, por ende, es un error ab-
soluto el pensar que el mundo offline de un canal de
television es mas importante que el mundo al aire.
37 Coyazo, Sebastian (Fundador de Feelstv), en-
trevistado por el autor el 27-11-2018

38 Curran, Steve; Op. Cit. p. 3. [Traduccion propial

no saben mucho de Branding en si, por lo que a la larga los canales
de television contrataban alguna de estas dos areas perdiendo
gran parte de la otra, o gastando mucho mas contratando ambos
servicios. Aqui es donde Feels vio la oportunidad de introducirse al
mercado ofreciendo lo mejor de éstos, ya que eran disenadores
graficos con mucho conocimiento en Branding, pero que ademas
sabian como potenciar la identidad visual por medio del movimien-
to a traves del Motion Graphics. Esto en un principio les costo
mucho, ya que tuvieron que insistirle a los canales de television y
distintas empresas para que pudieran valorar esta nueva disciplina,
pero despuées de mucho esfuerzo y convencimiento lograron esta-
blecer la interdisciplina del Motion Branding?® en la industria televi-
siva, llegando a ser los principales desarrolladores de la identidad
visual completa de varios canales importantes de la television
chilena, tales como TVN, Canal 13 (img 26) y Chilevision (img 27),
incluyendo eventos como el Festival de Vina, y Motion Graphics
para canales extranjeros como la BBC y HBO?¥, siendo el Motion
Branding de UCV Television (img 28) el unico de los 4 primeros
canales de la television chilena sin ser disenado por Feels.

Asi fue como el Motion Graphics comenzo a tomar cada vez mas
relevancia en la television, evolucionando desde sus inicios analo-
gos donde esta “grafica en movimiento” se realizaba con objetos
grabados o animacion a mano, para luego llegar a los primeros
intentos de grafica digital gracias a la evolucion tecnologica; luego
pasar a una etapa de uso casi total de las herramientas digitales,
las que solo eran utilizadas por muy pocos expertos en el tema,
hasta la consolidacion del Motion Graphics como una disciplina ya
conocida por mas profesionales en el area.

La grafica en movimiento cada vez fue mas sofisticada gracias al
progreso de la tecnologia vy la facilidad de acceso por parte de di-
senadores graficos y profesionales audiovisuales a las herramientas
para generar estos elementos, lo que ha sido potenciado en gran
parte por la alta demanda de Motion Graphics en el internet: En los
ultimos anos, la demanda por diserio en internet ha introducido a un
gran numero de disenadores graficos al mundo del Motion Graphics®,

Esta "sobre-tecnologizacion” de la sociedad resulta ser un arma de
doble filo para los canales de television y su identidad visual, ya
que, a mayor cantidad de conocimiento y desarrollo de técnicas
para aportar y generar este diseno en movimiento, se genera una
alta necesidad de velocidad al recibir informacion por parte de las
PEersonas, y, a su vez, se crea una gran ‘fuga” de usuarios que veian
television, a otros medios audiovisuales principalmente conec-
tados a internet, tales como computadores, tablets o smartpho-
nes, lo que genera la necesidad de adaptacion de parte de los
canales de television hacia un mundo hiper conectado y ace-
lerado, donde el movimiento resulta ser una gran herramienta para
la comunicacion en distintas plataformas.



3.2 - ;Qué pasoé con la television chilena
en el siglo XXI?

Un punto a tomar en cuenta es la importancia del internet en el
auge del Motion Graphics, ya que la masificacion de este sistema
en el pais y el acceso casi total de la poblacion a smartphones y
equipos en general con acceso a internet ha obligado a los canales
de television a introducirse en la red por medio de paginas web y
aplicaciones, lo que ha provocado una “unificacion” de los sistemas
visuales a lo largo de todas las plataformas, incluyendo el Motion
Graphics como una disciplina fundamental para este fin.

Esto fue una evolucion de la tecnologia televisiva ocurrida princi-
palmente en el siglo XXI, donde practicamente toda la informacion
consumida por la humanidad se ha ido digitalizando, por lo que la
television tuvo que dar ese salto para no convertirse en un medio
audiovisual muerto.

Asi, los canales de television chilena comenzaron a crear paginas
web donde mostraban practicamente todo su contenido, desde la
programacion, senal en vivo, hasta paginas con la informacion de-
tallada de cada programa que el canal transmitia, requiriendo una
gran interactividad e interfaz de usuario basada en el diseno web
para este motivo, donde la grafica en movimiento ya se hacia parte
de estas interfaces para facilitar la navegacion. Por lo mismo, con
el nacimiento de la television digital y la diversificacion del conteni-
do de cada canal se potencio la necesidad de una mejor interfaz
de usuario que lograra unificar todos los servicios y caracteristicas
dentro de un mismo diseno grafico, donde el movimiento cumpli-
ria un rol fundamental al estar situados en un formato comple-
tamente audiovisual.

Pero no fue hasta la explosion de las redes sociales donde los
canales encontraron una nueva forma de transmitir sus contenidos
al publico, donde los mismos usuarios podrian compartir el mismo
contenido hacia sus redes personales masificando de forma expo-
nencial la cantidad de espectadores de estos, y es en esta etapa
donde el Motion Graphics ha sido mayormente utilizado debido a la
extrema necesidad de velocidad en la visualizacion de contenido en
la red, donde los usuarios necesitan que la informacion los impacte
para que estos se den el tiempo de ver un video, lo que ocurre en
gran medida gracias al buen diseno de grafica en movimiento.



3.3 - Conclusion de la investigacion

Este acercamiento la evolucion del Motion Graphics en la television
chilena nos permite notar la gran importancia que este ha tenido y
que finalmente sigue teniendo en los medios de comunicacion
audiovisual, los principales canales de comunicacion existentes en
nuestra sociedad. A su vez, nos permite notar la enorme oportuni-
dad de desarrollo profesional para muchos futuros disenadores
graficos, animadores, comunicadores audiovisuales, y carreras si-
milares, debido a la gran explosion tecnologica que hemos tenido
durante las ultimas decadas donde la evolucion de los dispositivos
moviles y su masificacion cada vez mayor ha puesto pantallas al
alcance de un gran porcentaje de la poblacion, donde la comu-
nicacion por medio de grafica en movimiento es fundamental para
una correcta comunicacion, no solo desde los canales de televi-
sion, sino que entre todas las partes de la sociedad.



4 - El documental

La gestion estrategica para el desarrollo de este cortometraje do-
cumental se baso en el Fondo Audiovisual de los Fondos de
Cultura, debido a la intencidon de postular el proyecto a estos.

4.1 - Formulacion Fondos de Cultura
Resumen ejecutivo

‘MoGraph Chile" es un cortometraje documental que busca visibili-
zar y exponer el poco conocido y joven mundo del “Motion Gra-
phics” en el pais, el cual a pesar de existir desde muy temprano en
la historia audiovisual chilena, recien en el siglo 21 comenzo a
ganar fuerza y nombre gracias a una fuerte revolucion en el campo
laboral, independizandose de las productoras audiovisuales para
llegar a formar practicamente una nueva disciplina, donde el
diseno grafico tiene mucho que deciry participar.

Tratamiento audiovisual

Eltratamiento audiovisual que se llevara a cabo en el cortometraje
documental esta basado en diversos referentes documentales en
términos de arte, estructura y composicion3?, siendo en su totali-
dad una obra documental centrada en las entrevistas de persona-
Jjes relevantes para el proyecto, y videos anexos entrelazados con
los dialogos de las entrevistas. El montaje se dividira en tres si-
tuaciones principales: entrevistas, secuencias de video, y planos
detalle de las escenas de los entrevistados, variando en las
escenas segun el momento de la narracion, pasando a traves de
las entrevistas por escenas de los entrevistados, escenas de de-
talles del entorno, y escenas de videos anexos que pueden mos-
trarse junto con la entrevista de fondo. El estilo fotografico se divi-
dira mayoritariamente en estas mismas tres situaciones, siendo el
primero y el principal el enfoque de camara en primer plano del
entrevistado en su entorno de trabajo, el segundo los planos de
video anexo que apareceran en pantalla, y tercero los primeros
planos de elementos tecnicos de la escena durante la entrevista
para una mayor inmersion en el entorno de trabajo.

Respecto al tratamiento sonoro, habra musica de fondo a lo largo
de todo el cortometraje con distintos niveles de volumen segun la
situacion presentada en pantalla y solo si no interrumpe innecesa-
riamente otros sonidos, tales como el audio original de videos
anexos, o dialogos de los entrevistados.

— 39—

39 Algunos de estos referentes se mencionan y
detallan en la seccion “4.5 - Antecedentes”,



Motivacion

La motivacion principal del director para realizar este documental
esta basada en su interés personal por el area del Motion Graphics,
el que se desarrollo durante el transcurso de su carrera de diseno
grafico. Debido a este interés, durante un proyecto de inves-
tigacion universitario el foco de estudio fue la historia de esta area
en Chile y su evolucion técnica usando como referencia la identi-
dad visual de los canales de television chilena. Asi, para no dejar
esta investigacion vy la informacion recopilada solo en el papel, se
decidio continuar con el proyecto llevandolo a un mayor nivel de
exposicion con el factor audiovisual de por medio, dando como re-
sultado el cortometraje documental.

Guion documental

Al ser un proyecto documental y no contar previamente con el re-
sultado de las entrevistas a realizar, el guion del proyecto es un
boceto que pueda otorgar una idea de la estructura narrativa del
cortometraje.

Asi, la estructura central del proyecto se divide en tres temas
principales que se esperan tocar, los que son:

Historia del Motion Graphics y su evolucién
Epoca digital
Dinamica laboral del Motion Graphics en el pais
Exportacion
Sub-areas del Motion Graphics (Motion Branding)
Ensefanza del Motion Graphics en establecimientos
educacionales

El documentaliniciaria mostrando una idea general de lo que es el
Motion Graphics, asumiendo que el espectador no sabe nada del
tema. Esto se realizara por medio de los dialogos de los mismos
entrevistados segun el material que se consiga con las entrevistas,
generando una narracion fluida donde estos le conversan a los
espectadores. Luego de esto, se realizaria un repaso general por
la historia del Motion Graphics en el pais basandose en las ani-
maciones de la identidad visual de los canales de television
chilena, lo que otorga un buen punto de referencia para notar los
cambios a traveés de los anos, junto con una vision general de los
entrevistados hablando detras de la imagen superpuesta o narran-
do directamente hacia la cdmara segun convenga en cada caso.

Entre medio del documental y saltando de un entrevistado a otro
ordenado por temas, se pasaria por los otros puntos a tocar, los
que son el como se vive la disciplina en el pais en temas de ex-
portacion y sub-areas, y como ven los entrevistados a los estu-
diantes o practicantes de diseno grafico que van a trabajar con



ellos, dando una vision muy acotada de como se esta llevando a
cabo el desarrollo de esta area en el ambito educacional

Este guion esta pensado con una alta flexibilidad segun el material a
conseguir, pero ideado para lograr tocar todos los temas planificados
segun convenga. La estructura narrativa pasaria por estos temas en el
mismo orden, junto con escenas de los entrevistados, y videos anexos
que irian ejemplificando o apoyando los dialogos del momento.

4.2 - Produccion del cortometraje

La produccion del proyecto final se espera financiar con el Fondo
Audiovisual de Los Fondos de Cultura, donde se estima poder
cubrir los gastos de produccion referentes a equipo de grabacion
(camaras profesionales, lentes, microfonos, etc), licencias de so-
ftware profesional (Adobe After Effects, Adobe Premiere, Adobe
Audition, Adobe Illustrator, etc), gastos en personal (asistente de
filmacion, intérprete de lengua de senas, compositor, etc) y gastos
operacionales (electricidad, internet, etc). El proyecto se dividio en
tres grandes fases, preproduccion, produccion y posproduccion
las que se detallan de modo general a continuacion, y de manera
mas detallada para el proyecto especifico de este documento en
la seccion de "Piloto del Teaser Trailer”.

Preproduccion

Gran parte de la preproduccion de MoGraph Chile se presenta en
este documento, con la investigacion previa ya realizada y varias
entrevistas de prueba para el piloto del proyecto. En la seccion si-
guiente de "Piloto del Teaser Trailer”, se explica mayoritariamente
la preproduccion, produccion y posproduccion del proyecto piloto,
la que a grandes rasgos seria muy similar a la del proyecto final con
las consideraciones correspondientes.

Produccion

En esta fase del proyecto se recopilara y generara todo el material
necesario para crear el cortometraje, como las entrevistas, las
transcripciones de las entrevistas, la musica compuesta especi-
ficamente para este proyecto y los videos con los permisos nece-
sarios para mostrar en pantalla.

Posproduccion

La posproduccion del cortometraje se centrara en el montaje y en
la edicion del proyecto, ya teniendo todo el material necesario
conseguido durante la produccion. Aqui la mayor parte del trabajo
sera realizada por el propio autor del cortometraje, el que se en-
cargara de montar, editary generar las sobreimpresiones del video.
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4.3 - Carta Gantt

Estimando la postulacion a los Fondos de Cultura para Septiembre
u Octubre del presente ano 2021 (ya que el ultimo proceso se cerro
el 9 de Octubre de 2020), y por ende, el inicio del proyecto los pri-
meros meses delano 2022, se diseno la siguiente “Carta Gantt” con
los pasos a cumplir para el desarrollo del cortometraje basandose
en las mismas tres secciones que se utilizaron para el teaser trailer,
pero ampliadas tomando en cuenta la magnitud del proyecto. Se
agregaron los elementos de ‘interpretacion en lengua de senas’
para cumplir con el area de inclusion de los Fondos de Cultura, y
la composicion musicaly edicion de sonido, en donde se contrata-
ra personal para ayudar en estas tareas.

ENERO

FEBRERO

MARZO ABRIL

MAYO

Preproduccion
Eleccién y compra de equipos
Seleccion de los entrevistados

Redaccion de pautas para entrevistas
Coordinacion con los entrevistados

Produccién

Rodaje

Posproduccién

Seleccion de material
Composicion musical
Composicion

Edicion

Edicion de sonido

Interpretacion en lengua de sefnas
Revision final y testeo

Difusion
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4.4 - Presupuesto

Para cumplir con los procesos mencionados en la Carta Gantt, es
necesario tomar en cuenta los costos de cada uno de estos pasos.
A continuacion se presenta una lista de gastos aproximados para
la realizacion del proyecto, incluyendo los equipos profesionales
necesarios, software de edicion y produccion, gastos operaciona-
les vinculados al coste de vida durante los meses del proyecto, y
los honorarios correspondientes al personal a contratar, el cual se
investigdo previamente con los valores aproximados segun el
tiempo estimado de cada proceso.

ENERO FEBRERO MARZO ABRIL MAYO TOTAL
Hardware
Computador $1.500.000 - - - - $1.500.000
Camara $1.200.000 - - - - $1.200.000
Equipo de filmacién $300.000 - - - - $300.000
(Micréfono, reflectores, tripode, etc.)
Software
Suscripcion Suit Adobe $36.050 $36.050 $36.050 $36.050 $36.050 $180.250
Gastos Operacionales
Electricidad $40.000 $40.000 $40.000 $40.000 $40.000 $200.000
Internet $30.000 $30.000 $30.000 $30.000 $30.000 $150.000
Transporte - $30.000 $30.000 - - $60.000
Honorarios
Productor, montajista y editor $700.000 $700.000 $700.000 $700.000 $700.000 $3.500.000
Intérprete de lengua de sefas - - - - $300.000 $300.000
Compositor musical - $150.000 $150.000 - - $300.000
Sonidista - - - $180.000 - $180.000

$7.870.250



4.5 - Antecedentes

Para realizar este proyecto fue necesario estudiar algunos
antecedentes de proyectos documentales de areas afines al
diseno grafico y al Motion Graphics, para poder analizar la estructu-
ra de estos y rescatar detalles como el tratamiento audiovisual, la
aproximacion a las entrevistas, narracion, utilizacion de imagenes
y videos anexos, etc.

Chile tipografico+
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DANIEL BERCZELLER

Realizadores: César Araya - Marco Avilez - Jonathan Bravo

Duracion: 11:41

Estilo narrativo: Este cortometraje documental prescinde de la narracion con voz en off para centrar
todo el dialogo en los entrevistados, explicando y dando la estructura del proyecto solo con las
narraciones de estos, mostrandolos en primer plano y pasando casualmente a elementos dis-
tintivos de su entorno de trabajo para ejemplificar los dialogos que se mantienen.

Estructura de guiodn:

-Introduccion historica de la importancia de la tipografia en la vida diaria.

-Importancia de la tipografia al escribir en computadores en la vida diaria.

-Etapa de democratizacion de la tipografia en el diseno moderno.

-Se habla del diseno de fuentes en Chile, y sus dificultades en el pais.

-Se habla de la importancia de que se haya empezado a disenar tipografias especificas para
instituciones.

-Se cierra el documental con la necesidad creciente de tipografia en el pais, y por los mismos dise-
Nadores que cada vez se van dando cuenta que necesitan estos elementos para trabajar.
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Serie Manufactura“
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Realizadores: Sebastian Arriagada - Javier Hechenleitner - Margarita Thomas - Fabiola Lopez

Duracion: de 5 a 7 minutos, 25 capitulos, 2 temporadas.

Estilo narrativo: Cada capitulo presenta a un creador / disenador / artesano de objetos cotidianos,
mostrando lo que hacen y qué sienten y entregan a lo que hacen, dando un estilo narrativo cen-
trado completamente en el trabajo y la experiencia de estos, prescindiendo de una narracion en voz
en off para asi poder poder enfocar toda la experiencia en sus protagonistas. Asi, las tomas se
centran en los mismos personajes realizando sus actividades, narrando a la cdmara en primer plano
y en los objetos y entornos de trabajo de estos.

Estructura de guién:

-Se introduce por medio de texto en pantalla a los personajes.

-Comienzan a hablar de inmediato de la experiencia y del trabajo que realizan.
-Ahondan en su actividad de creacion, como comenzaron, como Lo han llevado, etc.
-Se concluye la historia mostrando los productos finales de la creacion.
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Serie Prisma tv#+

DELIGHT LAB

Realizacion: http://www.carburadores.tv/

Duracion: de 24 a 29 minutos, 12 capitulos.

Estilo narrativo: Cada capitulo habla de un tema o un area del diseno grafico, y ahonda en entrevis-
tas a distintos autores destacados en el area explicando de qué se trata esta, hacia donde va, que
futuro tiene, etc. La estructura narrativa de la serie se centra en presentar a los entrevistados (al-
rededor de tres por capitulo) dividiendo cada capitulo en secciones por cada uno, mostrando su
trabajo a través de videos 0 imagenes anexas, y centrandose en el entrevistado narrando, junto con
una presentadora / entrevistadora que va hilando todo el contenido.

Estructura de guiodn:

-Cada capitulo inicia con la presentadora dando a conocer qué tema se tratara en este.

-Se presentan aproximadamente 3 bloques con la misma estructura, uno para cada autor.

-Cada bloque inicia con una pequena introduccion a este, mostrando el entorno de trabajo o
simplemente un escenario estético.

-Se ahonda en las entrevistas.

-Segun el tema, se presentan o no material anexo para acompanar las entrevistas.

-Se pasa al siguiente autor, hasta que se termina el capitulo con algun elemento distintivo de este.
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Serie Chile graficos
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Realizadores: Rodrigo H. Rivas - Manuel Loyola - Camila Sanchez

Duracién: de 11 a 13 minutos, 4 capitulos.

Estilo narrativo: Cada capitulo de esta serie enfocada a un publico adolescente se centra en mostrar
los elementos representativos de cada tema, pasando por narracion con voz en off introduciendo el
tema y a los entrevistados, generando un dialogo continuo entre todos los elementos de este. La
secuencia de los capitulos se centra en ir mostrando a los autores hablando vy trabajando, y sus
creaciones y entornos de trabajo.

Estructura de guién:

-Se introduce el tema del que se va a hablar y se ahonda en lo importante que es este tema en el
pais.

-Se ahonda en la definicion del tema a hablar.

-Se muestran a lo largo del capitulo ejemplos del tema, autores explicandolo y desarrollandolo en
general.

-Se concluye nuevamente con la importancia del tema en el pais.

43 https./infantilcntv.cl/series/chile-grafico



Estudio de antecedentes

De los antecedentes nacionales estudiados se puede notar la
fuerte aproximacion narrativa hacia los entornos y elementos de
trabajo de los autores entrevistados, esto debido a la directa cone-
xion con la ‘creacion” dentro de sus respectivas areas, todas
ligadas al diseno. Asi, podemos notar como en general este tipo de
proyecto documental se enfoca en presentar a los autores crea-
tivos, y lo que hacen mostrando directamente a estos realizando el
trabajo y la creacion en sus mismos entornos de trabajo, entre-
lazando estas escenas con el mismo personaje hablando y ex-
plicando los procesos segun el contexto y el enfoque de la entre-
vista. Todo esto a favor de una correcta representacion del proceso
creativo que cada documental buscaba mostrar.

Debido principalmente a esto, el tipo de narracion y flujo visual que
se busca llevar en "MoGraph Chile" sigue esta misma premisa,
mostrando con distintos tiros de camara a los autores entrevis-
tados en sus entornos de trabajo, mientras se muestran a la vez las
herramientas (principalmente computadores) y trabajos realizados
por estos mismos, buscando llevar a la pantalla una represen-
tacion lo mas cercana posible al espectador sobre el proceso
creativo y la experiencia de los entrevistados.

Para el Teaser Trailer presentado junto a este documento, debido a
la pandemia COVID-19 que afectd a nuestro pais y al mundo
durante los anos 2020-2021, se replanteo la mirada al documental
filmando a los entrevistados directamente a traves de video-
llamadas, donde aun asi se pueden aplicar ciertos elementos
como los recien planteados, tales como la representacion de
estos en sus actuales lugares de trabajo (sus hogares), y fragmen-
tos de proyectos realizados por estos.



4.6 - Entrevistados

Para el cortometraje documental se barajaron muchas opciones de
posibles entrevistados, los cuales dan distintos puntos de vista
segun las tematicas a tocar durante el metraje. Debido a la duracion
del proyecto total (menos de 30 minutos), el numero ideal de entre-
vistados oscila entre 3y 6 personas, ya que este numero deberia
otorgar material suficiente para utilizar durante todo el video.

Los entrevistados considerados durante la produccion de este
proyecto fueron:

Sebastian Collazo (Feels Tv)

Moisés Arancibia (SMOG)

Jonathan Bravo (Krft.tv)

Carlos Rojas Cuitino (Prod. Carlos Rojas Cuitifio)
Carlos Canto (Universidad de Chile)

Sebastian Pagueguy (Universidad de Chile)
José Ulloa (TVN)

Felipe Dacaret (DAf)

Francisco Zamorano (DAf)

A partir de esta lista se investigo y se intento contactar a la mayoria
de los posibles entrevistados, logrando acordar entrevistas con
Moisés Arancibia, Sebastian Collazo, Carlos Rojas y Francisco
Zamorano. La entrevista con Carlos Rojas no logro coordinarse,
por lo que los entrevistados finales para el Teaser Trailer fueron los
otros 3 profesionales ya mencionados.

A continuacion se describen los motivos por los cuales se eligieron
estas 4 personas, tocando la mayoria de los puntos a tratar en el
documental.

Moisés Arancibia

Director general de SMOG tv (Santiago Motion Graphics), uno de los
primeros estudios en Chile que se hizo llamar asi mismo como un
estudio de Motion Graphics. Moises es titulado de la carrera de
Diseno de la Universidad Catolica, donde conocioé el campo del
Motion Graphics gracias a un profesor que trajo el conocimiento
desde el extranjero, y donde quedo tan maravillado con la discipli-
na que participo en la formacion de uno de los primeros estudios
en el pais dedicados completamente a esta, mezclando el diseno
grafico con el movimiento.

Moisés participo activamente en el proceso de transicion de “las
casas de produccion audiovisual” a la implementacion del Motion
Graphics como tal, haciendo su practica profesional en Riolab
(productora audiovisual en ese entonces) y luego formando SMOG,
por lo que presenta mucha experiencia dentro del campo, con
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mucha informacion y puntos de vista distintos que son relevantes
para los principales topicos de este cortometraje documental.

Sebastian Collazo

Director creativo de Feels: Creative Design Studio, uno de los primeros
estudios audiovisuales en Chile que desarrolld el concepto de
‘Motion Branding", creando identidades visuales en movimiento para
distintos canales de television y marcas conocidas nacional e inter-
nacionalmente. Esto ligo la produccion audiovisual fuertemente con
el area del diseno grafico conocida como “Branding’, sentando una
fuerte base para el desarrollo de Motion Graphics Design en el pais.

Feels participo fuertemente en este “periodo del Motion Graphics”,
siendo uno de los estudios que han desarrollado el Motion
Branding para mas canales de television en Chile. Asi es como la
experiencia de Sebastian puede aportar a este proyecto mucho
contenido respecto a la evolucion de la disciplina en las ultimas
décadas, y sobre lo que se espera laboralmente de las futuras ge-
neraciones, ya que en su estudio recibe constantemente prac-
ticantes y profesionales jovenes de distintas disciplinas, lo que le
da un muy buen punto de vista respecto a este tema.

Francisco Zamorano

Egresado de la Universidad Catolica, Francisco fue el Director
Creativo de DAf, agencia creativa fundada el ano 2004, y que
empezo a hacer experimentos en su momento en el area del
Motion Graphics y el diseno audiovisual en general. En aquél en-
tonces aun no se utilizaba mucho el téermino ‘Motion Graphics”, asi
que fueron parte de los pioneros que empezaron con esta discipli-
na en el pais.

Francisco descubrio el mundo del Motion Graphics de la misma
forma que Moises Arancibia, gracias a un profesor de la Universi-
dad Catélica que trajo su conocimiento a sus estudiantes. Actual-
mente trabaja como profesor investigador en la Universidad del
Desarrollo, especializado en Motion Graphics y Diseno de interac-
cion, por lo que puede aportar fuertemente con su vision respecto
al contexto nacional del Motion Graphics y su ensenanza en estab-
lecimientos educacionales.

Carlos Rojas Cuitino

Fundador del estudio de Motion Graphics y VFX con su mismo
nombre y profesor de diseno grafico de la Universidad de Chile, es
un Disenador Grafico titulado de la misma universidad que se
dedico al mundo audiovisual en una epoca donde este camino no
era muy comun para el diseno grafico, o estaba recien surgiendo
como un tema entre los estudiantes de la carrera.



Carlos tiene una amplia trayectoria nacional e internacionalmente
en la produccion audiovisual con una perspectiva de diseno
grafico ligandolo directamente al campo del Motion Graphics, por
lo que su trayecto como profesional es un gran aporte a este
cortometraje, contando por medio de su experiencia cOmo estan
ligados estos mundos, y como al ser profesor de la carrera de
diseno grafico ve a las futuras generaciones de profesionales.

4.7 - Branding del proyecto

Para este proyecto se disend una identidad visual (Branding) ba-
sandose en la simplificacion de los conceptos principales (Img 29).

Motion Graphics

La idea del Motion Graphics como graficas en movimiento se re-
presentd con el concepto simplificado de “Fluido”, el cual a su vez
se muestra grafica y audiovisualmente con degradados en movi-
miento aplicados en las sobreimpresiones del proyecto en los
titulos cuando se estima necesario, y lineas para graficar ciertos
elementos con el mismo degradado base.

Chile

El concepto de Chile como la ubicacion geografica y nacionalidad
que encasilla este proyecto, se representa sutilmente con los
colores elegidos para todo el proyecto, los cuales se mezclan con
la idea de *flujo” en degradados fluidos entre los colores blanco,
azul y rojo (colores nacionales de la bandera del pais), donde el
blanco se utiliza principalmente para resaltar elementos sobre los
otros dos colores.

Tecnologia

Se busco mostrar el concepto de ‘modernidad y neutralidad” en el
diseno grafico correspondiente a tipografias (Montserrat y
Raleway), composiciones de textos e incluso el diseno editorial de
este mismo documento, relacionando los conceptos de la identi-
dad chilena neutral y moderna (como en la marca Chile*), y las
interfaces graficas modernas donde es aplicado principalmente el
Motion Graphics.
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Img 29. Muestra de Branding del proyecto.
Elaboracion propia

44 Fundacion Imagen de Chile, entidad privada
sin fines de lucro que disefd una identidad visual
para representar a Chile en distintos contextos
internacionales, tales como turismo, o fomento a
la introduccion de empresas extranjeras. Esto es
parte del concepto de “marca pais', la cual se han
aplicado en varios paises del mundo para
mostrar las ideas principales que quieren que el
ambiente internacional reconozca de ellos.
https.//marcachile.cl/



5 - Piloto del teaser trailer

Debido a la gran envergadura del proyecto, se estima que se
necesitaran mas recursos y tiempo de los disponibles para la rea-
lizacion del cortometraje documental de lo que se dispone para la
realizacion de este proyecto de titulo, por lo que para este ultimo
se realizara la produccion de un piloto del Teaser Trailer que
muestre el proyecto en aspectos generales, segun las condicio-
nes vividas durante los anos 2019-2021 respecto al “Estallido
Social" en Chile y la pandemia de COVID-19, pero con la intencion
a mediano plazo de poder presentarlo junto a todo el proyecto
escrito para la postulacion a los Fondos de Cultura.

En esta seccion se desarrollara la preproduccion, produccion y
postproduccion del piloto de MoGraph Chile.

5.1 - Preproduccion
Duracion

La duracion de este piloto se calculo con un tiempo de entre 2a 3
minutos, lo que es el estandar para trailers de proyectos audiovi-
suales de todo tipo, los que rondan entre el minuto y medio a los
2 minutos y medio.

Finalmente el video tuvo una duracion de 2:50, donde se logro
aplicar una introduccion mediante los dialogos de los entrevis-
tados para poder dar la idea general sobre qué tratara el proyecto.

Entrevistas

Se estipulo originalmente que estas entrevistas serian realizadas en
los mismos lugares de trabajo de los entrevistados para dar un
contexto centrado en la produccion y en el proceso creativo, pero
debido a la situacion extraordinaria ya mencionada, las entrevistas se
organizaron a modo de conversacion abierta por videollamada a
traves de la plataforma ‘Google Meet" (img 30) con algunas
preguntas definidas previamente.

Material anexo

Durante las mismas entrevistas y los temas surgidos de estas se
definio el material necesario para ir eiemplificando los dialogos por
medio de material de video puesto en primer plano, lo que
acompanaria a un mejor entendimiento de los temas tratados y
para poder ir ilustrando el trabajo realizado por los entrevistados.
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Especificamente para este avance de lo que seria el proyecto final
se consultd de manera informal a los entrevistados si se podria
agregar material audiovisual de su autoria en este proyecto, a lo
que estos aceptaron pero solo con los proyectos subidos en sus
propios sitios web, y solo para ser utilizados en el teaser trailer a
presentar como proyecto de titulo. Para el proyecto final a presen-
tar en los Fondos de Cultura se necesitara conseguir los permisos
formales correspondientes.

5.2 - Produccion
Rodaje

Las entrevistas realizadas para el teaser trailer son acotadas
respecto a las entrevistas para el proyecto total en beneficio de
utilizar lo mejor posible el tiempo disponible para cada una, por lo
que el objetivo de cada entrevista fue el de centrarse en preguntas
lo mas generales posibles que puedan tocar los principales temas
del guion abierto, para asi poder dar una buena muestra de lo que
se vera en el proyecto final.

El proceso de rodaje fue la etapa principal de la produccion del & Geogees:

piloto, donde se capturaron todos los fragmentos necesarios en

video a traves de grabacion en pantalla de las videollamadas rea-

lizadas con los entrevistados, registrando las entrevistas en primer Videollamadas Premium.
plano mientras se dialogaba con estos. Esta etapa se realizo ba- Ahora gratis para todos.
sandose en las preguntas generales formuladas previamente para
cada entrevistado, con la idea de resultar mas como una conver-

sacion mas que ‘preguntas y respuestas’. Asi se logré una buena S mma e
fluidez en el material grabado con una gran cantidad de contenido

que no se habria logrado con solo preguntas cerradas. Estas entre- @

vistas posteriormente se transcribieron en texto digital (img 31) para 2

facilitar la exploracion de los segmentos a elegir, y para poder pre- ‘ )
sentarlas en este documento?,

leet, para que todo el mundo
pue tuita.

Obtén un enlace para

Ademas, como recurso audiovisual extra y de respaldo, para las en- i A i 5

trevistas de Sebastian Collazo y Moisés Arancibia se les solicito que

estos se grabaran a si mismos con sus propios dispositivos moviles,

los que en general tienen una mayor calidad visualy de sonido que  Img 30. Captura de pantalla de Coogle Meet,
. . plataforma utilizada para las entrevistas

las videollamadas por internet. De esta manera en eldocumentalse  Captura de pantalla propia de la
. . . . web https:.//meet.google.com/

logro mostrar material de alta calidad para estos dos entrevistados,

junto con una calidad de audio dificil de lograr a traves de internet.

5.3 - Posproduccién
Seleccion de material

El proceso posterior a la filmacion de las entrevistas y que se ‘
o . 45 Estas entrevistas se encuentran en la
realizo a la par con la filmacion en muchos casos fue el de la selec-  seccion “Anexos’ de este documento
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Img 31. Entrevista transcrita a documento de texto digital Img 32. Proceso de montaje en el programa Adobe
Captura de pantalla propia Premiere. Captura de pantalla propia

46 Recurso utilizado en el mundo literario y en
la industria audiovisual que representa la idea de
dejar en suspenso la narrativa de una historia
para hacer que el espectador sienta la necesidad
de saber como va a continuar.

cion del material a incluir en el piloto. Esta seleccion se baso en
intentar mostrar una introduccion al tema con los mismos entrevis-
tados explicando lo que entienden sobre Motion Graphics, como lo
conocierony por que les gusto. De esta manera se deja a modo de
clifhanger*® para poder llamar al espectador a interesarse en el
proyecto y saber mas al respecto.

Para el proyecto final, esta seleccion se basard mas en los tres
pilares tematicos del cortometrgje (historia, produccion nacional e
internacional y sistema educativo) tratando de tocar linealmente
cada uno de ellos para asi poder dar una vision lo mas general
posible del tema principal

Composicion

El proceso de composicion del piloto se realizo a la par con el
proceso de seleccion de material, ya que todo el contenido audio-
visual se fue seleccionando para poder componerlo junto con la
musica de fondo del proyecto, y con la intencion de generar un
didlogo continuo de los entrevistados hacia el espectador, sin
necesidad de un narrador.

Este proceso se realizo en el programa Adobe Premiere, donde se
organizaron los videos por entrevistado y se fueron cortando
mientras se asignaban en la linea de tiempo del proyecto.

Edicion

Luego de tener todo el material compuesto ‘en bruto” con el
metraje final, se procedio a realizar las ediciones correspondien-
tes, como el ajuste mas meticuloso del video sobre el audio, la sin-
cronizacion de los dialogos con el movimiento facial de los entre-
vistados y definir correctamente el corte de los dialogos para dar
una sensacion de continuidad entre escena y escena. Ademas en
el proceso de edicion se realizo la grafica animada disenada para



MOISES ARANCIBIA
Socio fundador de SMOG

Img 33. Proceso de animacion de sobreimpresiones en el Img 35. Proceso de animacion de titulo en el programa
programa Adobe After Effects. Captura de pantalla propia Adobe After Effects. Captura de pantalla propia

este proyecto en el programa Adobe After Effects (img 33), para
luego aplicar estas animaciones a modo de sobreimpresion (img
35) dandole una identidad visual al cortometraje, basado en el
diseno grafico en movimiento definido para el proyecto.

Para el piloto debido al poco tiempo disponible, estas sobreimpre-
siones se reservaron solo para el final del video, y asi no utilizar
tiempo de los entrevistados ni distraer al espectador del didlogo
final, el que tiene la intencion de “atrapar” al espectador para que
se interese en el proyecto, y desee saber mas al respecto.



6 - Conclusion

La intencion final de este proyecto como se menciono en un
principio, y como se repitio muchas veces a lo largo de este docu-
mento, es crear un recurso audiovisual util sobre el mundo del
Motion Graphics para inspirar e informar al publico objetivo sobre
esta disciplina, la cual como vimos en la investigacion, es una de
las areas del diseno grafico y audiovisual mas utilizadas hoy en dia,
debido a la enorme cantidad de contenido audiovisual que consu-
mimos de forma regular, en nuestros computadores, celulares,
pantallas publicitarias, e incluso en dispositivos Wearables, como
lo son los relojes inteligentes o futuros lentes de realidad aumen-
tada que actualmente se estan desarrollando.

Podemos asumir con bastante seguridad que este proceso no se
detendra en el futuro cercano (y probablemente en el lejano
tampoco), ya que cada ano aparecen nuevas ideas y nuevas tecnolo-
gias para “invadirnos’ con mas contenido digital en cada centimetro
cuadrado de nuestra vision, por lo que las areas del Motion Graphics
y Motion Design tienen un gran potencial de ser una de las areas mas
importantes (si es que no son LAS MAS importantes) de las areas del
diseno grafico y audiovisual, ofreciendo una gran oportunidad laboral
para muchos profesionales de estos campos creativos.

Por este motivo el desarrollo de este proyecto cumple con la idea
inicial de crear material de divulgacion sobre esta area tan poco
conocida, rescatando a lo largo de esta experiencia la percepcion
personal de los entrevistados respecto a la situacion actual y la
evolucion del Motion Graphics a nivel nacional, e incluso inter-
nacional, registrando valiosa informacion que normalmente solo
se mantiene dentro del mismo mundo entre todos los miembros
que lo componen (disenadores, productores, publicistas, estu-
diantes, profesores, animadores, etc.).

Con la produccion total del piloto del teaser trailer se logré adquirir
una buena experiencia introductoria a lo que seria la produccion
del proyecto final, de forma muy simplificada, pero rescatando la
estructura base, la que sera utilizada de igual manera si se logra
financiar el proyecto con los Fondos de Cultura, contando asi con
la posibilidad de sumar mas recursos humanos y tecnologicos.



7 - Proyecciones

Las proyecciones a futuro de este proyecto se centran en la rea-
lizacion del cortometraje documental completo, un producto au-
diovisual de 30 minutos llamado MoGraph Chile, el cual se piensa
utilizar como método de divulgacion de esta disciplina, presentan-
dolo en eventos audiovisuales, universidades, colegios, ferias de
postulantes universitarios, etc.

Se espera de esta manera mejorar dentro de lo posible la situacion
del Motion Graphics en el pais, incentivando a mas estudiantes a
interesarse en este mundo, sumando a mediano o largo plazo
nuevos profesionales que puedan aportar a esta area, lo que ge-
neraria mayor oferta de trabajo, mayor demanda de educacion
profesional al respecto, y aportando a grandes rasgos a la industria
creativa del pais.
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47 Este texto es una interpretacion de los
apuntes tomados por el autor sobre la entrevista,
de la cual se perdio el registro, por lo que los co-
mentarios expuestos en este pueden variar de
los comentarios expuestos por el entrevistado

Anexos

Entrevistas previas

Para realizar el proyecto de investigacion fue necesario documen-
tar los conocimientos de personajes relevantes en este mundo,
principalmente para poder tener un registro escrito sobre como
surgio el Motion Graphics como disciplina en el pais a mediados de
la decada del 2000, que al ser un periodo realmente reciente
respecto a la fecha de esta investigacion (2018) no presenta una
mayor documentacion.

Moisés Arancibia

Fundador de la empresa de Motion Graphics ‘SMOG", empresa que
se ha dedicado a variados proyectos de Motion Graphics de dis-
tintas areas, desde videoclips, publicidad, hasta un par de
secuencias de titulo. Fue “la primera” en llamarse a si misma como
una empresa de Motion Graphics en Chile.

Entrevista realizada por el autor el 07-11-2018, por medio de la
plataforma de videollamadas por internet: Skype?.

Segun la informacion que manejo, SMOG es una de las primeras
agencias de Motion Graphics como tal en Chile, ;Conoces
alguna agencia dedicada a esta disciplina (o algun equivalente)
que existiese previamente?

Antes de nosotros existian principalmente lo que eran las casas
postproductoras, las que se dedicaban a todo lo que era "el Motion
Graphics antes de conocerse como tal’, y estas eran las que hacian
todo lo relacionado a produccion y postproduccion audiovisual en
la época.

Algunas de estas postproductoras eran Atomica, Poston, Vertigo y
Riolab, siendo esta ultima donde realicé mi practica profesional
donde conoci a Francisco Arévalo, y donde se hicieron las conti-
nuidades de TVN y Canal 13 por ese entonces, aunque esto no se
consideraba Motion Graphics todavia, ya que solo se dedicaban ‘a
la produccion” mas que al diseno grafico en movimiento como tal.

Igual en ese sentido fuimos muy pioneros en el tema del Motion
Graphics, y posterior a esto empezaron a aparecer varias producto-
ras que se declararon a si mismas como productoras de Motion
Graphics, empezando también las productoras antiguas a ofrecer
Motion Graphics pero mas comao un “servicio’, y no como una disci-
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plina en si que es mas como lo tratamos de ver actualmente, por
lo que muchas de éstas fueron cambiando de rumbo, algunas
volviendo a ser lo que eran, y otras desapareciendo por completo
simplemente.

Esta investigacion se centra en el estudio de la evolucion del
Motion Graphics centrado en los canales de televisién, ;Como
crees que inicid el Motion Graphics en Chile?

Practicamente no se realizaban secuencias de titulo en Chile, lo
que a nivel global fue como la cuna del Motion Graphics, por lo que
la television fue la principal area donde se pudo experimentar con
la técnicay con la disciplina en si.

¢Como aprendiste sobre Motion Graphics?

Tuve un profesor en diseno de la Universidad Catolica llamado
José Allard, el que estudio en Estados Unidos, donde algunos de
sus companeros fueron los que formaron ‘Brand New School”, una
de las agencias de Motion Graphics pioneras internacionalmente,
por lo que José contaba en sus clases sobre esta nueva area del
diseno a pesar de que este no se dedicaba a ella, pero fue su-
ficiente para plantar la semilla del Motion Graphics en algunos de
sus alumnos de donde nacieron posteriormente algunas agencias
dedicadas a esto.

Esto hizo incluso que mi proyecto de titulo cambiara, ya que origi-
nalmente paso de ser un proyecto de tipografia, a uno de tipo-
grafia animada.

cQué software utilizabas al principio para realizar Motion
Graphics?

Inicie con Macromedia Flash (lo que ahora si no me equivoco es
Adobe Animate) al igual que la mayoria que estaba experimentan-
do con animacion en ese entonces, y luego fue el paso natural de
Flash a After Effects, el que actualmente es como el software base
para la creacion de Motion Graphics internacionalmente. En SMOG
tambien usamos harto Anime Studio para la animacion de perso-
najes, el que ahora se llama MOHO, y Premiere o Final Cut ya para
el area mas audiovisual como montagje o postproduccion.

Cabe destacar que al final el Software es solo la herramienta para
llevar a cabo todo esto, pero que en realidad es importante el
diseno dentro de todo mas que la gjecucion, lo que se puede
hacer basicamente en cualquier programa sabiendo solo animar
posicion, escala y rotacion, los valores basicos para mover
cualquier cosa por la pantalla.



48 Este texto es unatranscripcion de la entrevista
grabada en audio por el autor.

¢cConsideras que hubo un antes y un después marcado por
alguna fecha o evento en especifico?

Si lo hubo, y fue principalmente el periodo en que nacio SMOG y
todas estas otras agencias.

¢Fue un cambio fluido o fuerte?

Fue un cambio muy fuerte debido a este boom que ocurrio a
mediados de los 2000s, pero que luego se fue suavizando con el
tiempo hasta que nos mantuvimos las principales agencias que
nacieron con la disciplina, mientras que las que no supieron adap-
tarse fueron mutando a otros rubros o simplemente muriendo en
el camino. No ha habido una mayor renovacion en el medio desde
ese entonces, hasta hace poco donde durante los ultimos 2 o0 3
anos han ido apareciendo nuevos estudiantes de diseno mas
enfocados o interesados en el Motion Graphics.

Respecto a tu percepcién del escenario del Motion Graphics en
Chile actualmente, ¢es un buen campo laboral?

Es un gran campo laboral, pero el mercado actualmente necesita
mas disenadores y no tantas personas que solo saben animar téc-
nicamente. Se necesitan mejores comunicadores.

¢Esta saturado?, ;se esta saturando?

Cuando nosotros empezamos, eramos disenadores graficos que
querian que su diseno cobrara vida, pero actualmente faltan
muchos disenadores dentro del area, ya que en la actualidad hay
muchos disenadores graficos que saben animar en computador y
ya creen que saben sobre Motion Graphics, pero en realidad en
muchos casos solo saben la técnica, pero no disenar comple-
tamente por lo que a la larga tienden a fallar en el area.

Por ende, el campo laboral no esta saturado realmente.
¢Aun se requiere a muchos profesionales dedicados?

Si, debido a la misma respuesta anterior. Se necesitan mas
creadores y disenadores graficos, mas que solo animadores.

Sebastian Collazo

Fundador de la empresa de Motion Design “Feels’, empresa que se
ha dedicado a la creacion del "Motion Branding” de los principales
canales de television de Chile.

Entrevista realizada por el autor el 27-11-2018, por medio de la

plataforma de videollamadas por internet: Skype4®,



Feels esta dentro del grupo de las primeras agencias casi exclu-
sivamente dedicadas al Motion Graphics, a pesar de no llamarlo
como tal. ;Como nacio6 Feels?

Nacimos en el 2007 haciendo trabajos para publicidad y postpro-
duccion, centrados principalmente a prestar servicios de postpro-
duccion de imagen.

Yo sali el 2006 de la carrera de diseno de la Universidad Catolica,
y fui de una generacion de donde nacieron varias empresas de
Motion Graphics como Smog, DAf (aunque esta ya no se dedica a
Motion Graphics) y Feels, aunque fue un comienzo dificil ya que
aun no estaba bien claro lo que era el Motion Graphics.

El Motion Graphics en Estados Unidos en ese entonces se especia-
lizo en publicidad y broadcast (diseno en canales de television),
mientras que aca en Chile estaba dividido en el mundo de la pub-
licidad, o directamente en las productoras audiovisuales que ya
existian desde antes, y con Feels quisimos seguir un camino
similar al Motion Graphics de Estados Unidos imponiéndonos la
meta de producir Motion Branding para canales de television. Esto
igual fue complicado en un principio ya que los canales de televi-
sion en Chile para esa época aun no creian mucho en que el
diseno iba a mejorar en algo sus ganancias, por lo que tuvimos
mucho trabajo insistiéndole a las empresas y a los canales diciéen-
doles que con el diseno y el Motion Graphics podian potenciar
enormemente la identidad de sus marcas a traves del diseno
grafico en movimiento, hasta que despues de mucha insistencia
logramos convencer a algunos para hacer todo su trabajo de
Motion Branding, siguiendo con este servicio hasta ahora.

Igual actualmente seguimos trabajando con clientes de publicidad
pero tambien mucho con clientes de television, y fuimos desarro-
llando ese mercado junto a los clientes hasta que hoy en dia
podemos decir que tenemos un grupo de canales con los que tra-
bajamos constantemente, y que logramos instalarnos dentro de
sus cabezas como gente que puede ser un buen socio, pero ya no
desde el ambito de las agencias de publicidad o de las producto-
ras audiovisuales, si no como disenadores que somos Mas
colaboradores de ellos, estando actualmente en esa posicion.

¢Como te introdujiste en el Motion Graphics?

En mi caso fue total azar, porque de alguna manera en esa epoca
cuando salias de diseno tenias que elegir entre diseno de packa-
ging, editorial y una incipiente idea de medios digitales o web, por
lo que era una época super prehistoérica donde de alguna manera
era un diseno web super saturado, y que de hecho a mi me favo-
recio mucho ya que en ese momento se utilizaba el software
‘Macromedia Flash" para web, y con este empezamos a hacer



muchas experimentaciones de animacion vectorial super comple-
Jja'y muy fluida a nivel grafico gracias a Flash, que al final no era un
software para hacer animacion si no que era un software para web
pero que tenia un ‘timeline’, por lo que puedes hacer cosas como
efectos de morph por ejemplo y cosas bien buenas.

Entonces con esto, con Flash, me puse a hacer animaciones para
intros de web y por un tiempo me gané harta plata haciendolas,
bien disenadas, con musica, y que fueran entretenidas, lo que de
alguna manera fue como mi iniciacion sin querer en el Motion Gra-
phics ya que en ese momento ‘Motion Graphics" era un concepto
muy abstracto que se hablaba en la universidad alguna vez, pero
que en el fondo no habia nadie que lo realizara.

Ademas, tengo un amigo que llego de Suecia que trabajo en
agencias de diseno por muchos anos alla, y que cuando llego era
fanatico del Motion Graphics porque le habia tocado como agencia
de publicidad trabajar con muchas agencias de Motion Graphics en
Europa, y me trajo un disco duro lleno de piezas de Motion Gra-
phics que bajo, clasifico por estudio, etc, y cuando yo vi eso ‘me
exploto la cabeza"y pense “iesto es lo que yo quiero hacer!”, lo que
a la vez implicaba un desafio enorme ya que no teniamos los
recursos para poder hacerlo.

Yo diria que eso fue mi inspiracion, gracias a esas dos fuentes que
terminamos nosotros haciendolo por gusto, replicando cosas que
veiamos, metiendonos en el mundo de After Effects tambien que
era un super buen componente para uno como disenador y para
poder expandir la cartera de software para disenar, haciendo ex-
perimentos, y asi de a poquito fue todo apareciendo super bien y
asi seguimos adelante super rapido para luego no parar nunca.

Ustedes tienen varios Branding de canales de television
¢solamente hacen el Motion Branding de esto, o también el
disefio de Branding de los canales? Me refiero a que la di-
ferencia es que el canal puede llegar con toda una identidad de
marca ya establecida y ustedes solo hacen la parte de movi-
miento, o que ustedes realizan todo el trabajo de Branding.

Nos toca y nos ha tocado ambas. Inicialmente cuando vas empe-
zando y lo estas haciendo por primera vez, la parte de ejecucion,
de diseno, de direccion de arte y animacion es lo primero que
hicimos, pero hoy nosotros hemos hecho ya desarrollos comple-
tos: desde la creacion de logos o refresh de logos y de ahi hacia
adelante tomando todo el proceso. De hecho, yo diria que cada
vez migra a un escenario mas estrategico y de desarrollo creativo
para abordar un proceso de Branding mas como un proceso de
implementacion, en ese sentido ahora nos sentimos mucho mas
contentos que nos digan: ‘no tenemos nada, hay que definir todo
y partir desde ahi". Hemos hecho eso ya con varios clientes de



Chile y de afuera, y es lo que mas orgullo nos da, porque en el
fondo ya es una creatividad al 100%.

Claro, eso ya es mas un proceso de creacion.
Claro, también es un proceso de investigacion mas profundo.

Noté que la pagina esta completamente en inglés ¢a qué se
debe esto?

En general, siempre aspiramos a atraer clientes de afuera y de
alguna manera es algo bien estrategico, porque a la larga si los
clientes locales visitan tu web, la verdad es que esté en espanol no
es algo que sea super importante, en general todos logran en-
tender y entienden que estas tratando de aspirar a ofrecer un pro-
ducto de mas calidad global, por asi decirlo. No solo queremos
vernos aca, sino que también queremos enfrentarnos al exterior y
no le tenemos miedo a eso.

¢Puedes ahondar mas en cémo el Motion Graphics afecta a la
identidad visual de un canal de television o a la identidad de una
marca en si?

Es bien interesante lo que preguntas, porque en el fondo pasa un
tema como de las disciplinas del diseno. En general, la gente de
Branding esta en un universo como de diseno mas formal y es-
trategico, donde a veces los entregables (aunque no todas las
empresas son iguales) no son tan osados, que terminan en un
brandbook estatico y muy rara vez una aplicacion audiovisual, esa
parte gueda un poco como en la nebulosa. Por otro lado, tenemos
las agencias de publicidad que se manejan con los conceptos de
comunicacion y de marketing que tienen que reflejar las marcas,
pero que tampoco son disenadores de Branding en esencia, en-
tonces cuando les toca hacer manuales de marca, en general
tienden a enfocarse mas en ese tipo de comunicacion. Y estan las
empresas como nosotros, donde en el fondo articulamos ambos
hemisferios, de alguna manera somos disenadores mas del
mundo del Branding, pero en el caso de un canal de television
versus otro tipo de marca, por ejemplo, un banco, este ultimo no
tiene la necesidad de hacer un desarrollo de Motion Graphics pro-
fundo, quizas se pueda hacer un pequeno apendice o una presen-
tacion de logo de identidad que se esta formando se veria en
ciertos casos hipotéticos.

En el caso de los canales de television es completamente al reves:
es un medio que esta todo el dia encendido y que tiene la posibili-
dad de exponer su marca muchas horas al dia en una audiencia
muy grande, por ende, es un error absoluto el pensar que el
mundo offline de un canal de television es mas importante que el
mundo al aire. Nosotros lo que siempre hemos hecho es hacer el



49 Set de herramientas y material grafico repre-
sentativo de la marca que se entrega al cliente
para su utilizacion.

desarrollo de marca desde la pantalla hacia afuera, es decir, no es
como que nosotros hagamos un desarrollo de marca solamente
desde el concepto, que tambien es parte de la labor considerando
la relacion de la marca con la audiencia y asi tratar de potenciarla,
pero que todo derive en el formato audiovisual animado; de alguna
manera, si esa identidad no logra convivir con la imagen o esta
muy estatica, no funciona para un canal de television. En el fondo,
el Branding, por ejemplo, en Canal 13, nosotros si hicimos un
brandbook estatico, pero finalmente lo que es mas valioso es el
Toolkit** animado del canal, porque en el fondo en el Toolkit
animado esta la decantacion de todo el estudio que nosotros
hicimos de todos los casos donde la marca se aplica en la pantalla
con todos sus productos, que van desde la marca en pantalla o el
logo de transmision que tiene que tener un cierto comportamiento
y modo de funcionamiento como en que minuto entra animado y
en qué momento esta estatico, de quée color se pinta, el porte, etc;
qué pasa si el canal esta de cumpleanos, en la Teleton, si es el dia
de la Tierra, si ese dia el canal tiene que cerrar una promo (que
puede ser de imagenes de activos de otro programa, no muy
importante), si es un lanzamiento (y como el canal se adapta a
esto), ademas, esta el como va a existir el sistema de como puedes
orientarte dentro de la pantalla, como qué programas siguen,
COMO se anuncia qué estas viendo, etc.

Hay un monton de usos donde la marca se tiene que adaptary en
ese sentido la pantalla es super exigente y es una gran especiali-
dad: saber los tamanos de pantalla, tipografias, como se comporta
el fondo con la grafica, toda esta informacion se va obteniendo con
la experiencia y asi sabemos qué funciona y qué no; sabemos que
hay cosas que tienen que ver con lo tecnico, por ejemplo, disenos
que sean blancos y que no tengan sombra, entonces debemos
saber como hacerlas y tratar se anticiparte, asi logrando que el de-
sarrollo que hagas sea tan robusto que logre traspasar todos esos
detalles tecnicos y que al verlo aplicado, funcione. Es un poco
como usabilidad, que a pesar que no tenga tanta interaccion con la
gente en el canal de television estatico, hay muchas situaciones
donde la identidad tiene que tratar de responder a todas las nece-
sidades, por ejemplo, cuando un productor externo solicita un logo
para cerrar o presentar un programa; todo esto esta pensado desde
un Toolkit, que es como una nube que les creamos a Canal 13,
donde esta todo dividido por carpetas y situaciones: promos, marca
como submarca, formato estatico, animacion, grafica impresa
(eventos, tarjetas, pendodn), grafica digital (redes sociales, aplicacio-
nes), pero todo desde la pantalla hacia afuera, esa es la estrategia
que nosotros abordamos, porque entendemos que si no funciona
ahi, da lo mismo que se hagan pendones de Canal 13, porque la
gente no los va a ver, con suerte van a ver el movil con la antena
arriba recorriendo la ciudad, pero si eres de region, jamas lo vas a
ver, entonces todo tu punto de contacto es en la pantalla: unas pub-
licaciones de promocion y publicidad que el canal haga en pantalla.



Se nota que es mucho trabajo.

Si, porque en el fondo es como todo el Branding que tu conoces,
pero sumandole una especialidad muy especifica: es como la
marca se tiene que comportar en pantalla, como tiene que comu-
nicary tratar de reflejar los mismos insightss® que tiene la marca; es
saber como interpretarlo, pero también como crearlo para que,
desde la pantalla, elevar esos insights para que despues se traspa-
sen a toda la identidad de los otros medios offline.

cQué rol desempenas en la empresa?

Soy como el Director general. Como no somos una empresa muy
grande (somos 7 personas), articulamos muchos equipos de free-
lancers para hacer proyectos y eso me da chance de estar involu-
crado en todos los proyectos. Ese es nuestro estilo de trabajo, el
poder ojala dedicarnos a un solo proyecto en lo posible (aunque
es dificil hacer esto ya que en el fondo los clientes no te pagan por
meses), pero la idea es no tener tantos proyectos para asi pro-
fundizar bien en unos pocos. Antes teniamos mas directores, pero
ahora solo estoy yo. La idea es dedicar un poquito mas de tiempo,
y asi profundizar para estar mas cercanos al Branding que pueda
abarcarlo todo, desde la creacion de la marca hacia adelante, eso
es a lo que aspiramos. Por ejemplo, ahora estamos desarrollando
la marca Vina para el Festival de Vina nuevo (2019), que es la
misma situacion, solo que ahora son tres los canales involucrados,
lo que hizo realmente entretenido el proceso; fueron hartos meses
de trabajo y fue un trabajo mucho menos enfocado en lo entrega-
ble y mas enfocada en el concepto, donde nosotros resaltamos
todos los conceptos bases de comunicacion del festival de nuevo.

¢Es posible acceder material de cosas que no estan publicas,
por ejemplo, una captura de las carpetas de Toolkit de Canal 13?

Todo lo que se puede publicar, esta publico y lo que no, no se
puede. Sin embargo, tratamos de publicar todo lo que podemos,
en el caso de Branding, tratamos de publicar el caso, mas que solo
el video, entonces ahi puedes buscar informacion, sino yo te
puedo proveer. Lo demas, como las carpetas, son cosas super
internas que, si se ven en otra parte, nos puede traer problemas.
De todas formas, no es nada muy elegante, hay quicktimes con
alfa, tipografias, logos en illustrator, alternativas, musica, etc.

O sea, ¢ustedes se encargan de la musica también?.

Si, creemos que es algo basico, propio del espiritu de la marca,
tenemos que desarrollar la musica dentro de lo posible.

50 Motivaciones del consumidor o cliente de
una marca hacia la misma marca, basada en su
percepcion y experiencias con esta



¢Como es el tema de la musica, contratan a externos que la de-
sarrollan o pagan musica ya existente?

Pensamos en musicos que conocemos Y les hacemos el encargo
para que trabajemos en conjunto, pero nosotros respondemos, la
idea nuestra es que nosotros supervisamos y luego respondemos
por ellos.

Entrevistas Piloto

Para este proyecto en especifico, el piloto del cortometraje docu-
mental, se volvieron a realizar entrevistas a Moisés Arancibia y a
Sebastian Collazo pero esta vez por medio de videollamada
grabada con el permiso de los entrevistados. Ademas, esta vez se
incorporo a Francisco Zamorano, profesor de diseno medial de la
Universidad del Desarrollo, y ex-director creativo en los inicios de
DA, estudio audiovisual que nacio dentro del mismo periodo que
Feels y SMOG.

Moisés Arancibia

Entrevista realizada por el autor el 03-12-2020, por medio de la
plataforma de videollamadas por internet: Google Meet.

¢Queé es para ti el Motion Graphics?

Siempre Lo he visto como un area del diseno, de la disciplina del
diseno, que se encarga de reunir varias aristas de esta, es como
diseno grafico en movimiento, pero tiene que ver mas que solo
con eso, porque desde el momento en que tu le das la posibilidad
de entrada a la ilustracion, fotografia, al cine; el Motion Graphics se
queda con una gran pata dentro del diseno grafico, pero la otra
pata la deja dentro de esta amplitud, que en el fondo hace que sea
una disciplina bastante unica. Creo que el Motion Graphics tiene
esa gran gracia, que es lo que hace que me apasione del formato
Motion Graphics, pudiendo reunir todas estas aristas que normal-
mente los disenadores las tienen orbitando alrededor nuestro,
pero pocas veces las podemos conjugar en una sola pieza.

¢Como crees tu que empezé el Motion Graphics en el mundo?

En el mundo, para mi el momento clave es Saul Bass con los cre-
ditos de sus peliculas. Si uno se pone quisquilloso y técnico,
puedes decir hasta la época de las cavernas pensando en que
algunas de las pinturas rupestres, mirdandolas a traves de la luz de
la fogata o antorcha, se producia cierta animacion y jugaban con
eso, mirandolo desde ese punto de vista. Como tal como discipli-
na, parte con Saul Bass; todo lo que empieza a desprenderse de
ahi como con Pablo Ferro y todos sus seguidores, y creo que



después de eso vienen dos explosiones grandes: una a fines de
los 90 cuando aparece Kael Cupper con Imaginary Force haciendo
los creditos de Seven (Siete Pecados Capitales), que ahi se
despega el Motion Graphics como mas fuerte y luego ya a fines del
2000 cuando aparecen productores que vienen de la herencia de
Imaginary Forces, padres del Motion Graphics y comienza el nuevo
boom que se ha extendido hasta hoy en dia.

¢Como crees que inicio en Chile?

En Chile, creo que fui parte de la generacion que saco a flote el
Motion Graphics, cuando parti yo con esto, en conjunto con otro
par de productoras mas; pero creo que realmente el Motion Gra-
phics aca en Chile como pruebas exitosas, incluso sin el nombre
Motion Graphics, es en lo que hacia Jose Ulloa, que es un dise-
nador con quien tuve la suerte de estar el ano pasado entrevistan-
dolo. Cuando veo la secuencia de la Torre 10, para mi €s un pro-
yecto de animacion de Motion Graphics y storytelling notable y
precioso, que tiene un manejo y escena del ascensor bajando con
una toma desde arriba maravillosa, y todo eso analogo. Estuvo
pintando encima de cinta de cine, que es una tarea muy dedicada
y compleja y cuyo resultado es maravilloso. El es, para mi, el
puntapie inicial del Motion Graphics, porque si bien se hacia ani-
macion en ese momento, como el gran equipo de animaciéon de
TVN, él es el que lleva un poco el diseno grafico y el arte mas
grafico al movimiento.

¢Como conociste el Motion Graphics?

Fue bien fortuito, lo que uno agradece. Yo estaba en la universidad
trabajando en mi proyecto de titulo en tipografia que es una de mis
anclas en el diseno, y de pronto aparece un profesor que me hizo
clases en un par de ramos de la carrera, y que hasta el ano pasado
fue director de la Catolica, Jose Allard. Un dia me llama y dice
‘fengo unos amigos en California’, porque él hizo su Master en
CalArts (California Institute of the Arts) y ellos formaron una pro-
ductora de Motion Graphics. Me muestra un sitio web de 4 videos
de una empresa llamada Brand New School, que en su momento
era una pagina web, ni siquiera un sitio web, solo una pagina con
cuatro links de videos, uno impresionante en formato 320x240, chi-
quitito, y @ mi me volo la cabeza, lo encontre alucinante. En ese
grupito de gente estaban personas que serian iconos del trabgjo,
como Geoff McFetridge, que es un disenador e ilustrador mara-
villoso, en la cultura del skateboard sobre todo, y que era parte de
este grupo aportando en Brand New School. Me di cuenta que era
lo que queria ser, me encantaba el diseno grafico, la animacion, la
tipografia, era un formato que lo reunia todo y termine en mi pro-
yecto de titulo haciendo un video Motion Graphics para promocio-
nar las tipografias que disene, de ahi me pasé que me contacte
con Brand New School y me ofrecieron irme a trabajar para alla
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uno de ellos; yo tenia 23-24 anos y, claro, las posibilidades de irse,
aunque fuera una invitacion al aire era una oportunidad en serio,
pero la decision fue al final generar mi propia empresa de Motion
Graphics, ya que en Chile no existia y fue el puntapie de partir ese
proyecto, fue mi primera oficina, ahi parti con un socio y luego se
fue formando lo que terminaria siendo Smog. Fue una casualidad
basicamente, gracias a ese profesor que se convirtio en un amigo.

¢Me puedes hablar de como fue esta época del “boom" del
Motion Graphics en los 2000s?

Si, claro. Mira, fue un momento bien choro, porque todos los que
estabamos metidos en esto, que no eramos muchos, sorpresi-
vamente somos los mismos que ahora con algunos mas, pero si,
cuando partimos y estabamos con Fluor, Feels o DAf, éramos las
mismas personas, no ha cambiado mucho, solo han a aparecido
mas, como Primitiva (Mauro era companero mio en la practica) y
cada uno formo su empresa despuées. En ese tiempo la Unica
empresa que hacia algo parecido a Motion Graphics era Rio, si,
Biolabs; era la primera oficina con onda que hubo en chile, era un
galpon que ahora es el galpon lItalia, ex sombrereria Girardi; lo
agarraron e hicieron oficinas, era lo mas Brooklyn que te puedes
imaginar. Me acuerdo de que fui la primera vez y dije "yo quiero
vivir en este lugar’, era maravilloso, tenia maquinas que nunca
habia visto en mi vida y sobraba espacio, era ridiculo. Era una
fabrica trasformada en una oficina que no trabajaban mas de 15
personas, sobraba el espacioy era muy entretenido. Ahi comenza-
mos a formar vinculos con personas, N0s empezamaos a conocer y
entrar al mundo del Motion Graphics. Yo trabajé en Rio un tiempo,
hice como 4 proyectos con ellos, pero hice la practica en Vertigo,
haciendo monitos de BCl y esas cosas.

Todo era muy como, existia Rio, existia Garats, como Atomicay ese
tipo de productoras, pero lo que hacian en general era postpro-
duccion con un poco de grafica, porque habia que colocar carto-
nes animados en las promociones. Exacto, y poner el precio en el
kilo de guachalomo. Pero cuando empezamos a ofrecer grafica
animada, que venia mas del diseno que de lo audiovisual, fue bien
entretenido porque todos estabamos en la misma, donde todos
no sabiamos bien qué estabamos haciendo; teniamos los referen-
tes, a todos nos gustaba lo que pasaba con Brand New School,
pero no sabiamos usar ninguna plataforma de nada, todos fuimos
autodidactas de After Effects, no existian cursos de Domestica ni
tutoriales de YouTube. Entonces, era bien experimental todo, yo
recuerdo haber animado monos en 3D sin nunca haber usado un
software 3D; era muy entretenido, porque te pagaban por experi-
mentar, como por estar en taller; era bien choro, porque mas
encima, éramos tan pocos los que haciamos eso, que empezo a
ser muy requerido, empezo a correr rapido la voz; recuerdo que
cuando aun no formabamos Smog y teniamos otra productoras,
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estabamos haciendo estas pegas un poco a boletear prac-
ticamente, yo tenia un amigo que fue mi companero de universi-
dad (Pablo), el trabajaba en una productora (Twist) haciendo videos
Motion Graphics y nos paso que eramos amigos y empezamos a
competir por los presupuestos y sabiamos que nos llegaban los
mismos y Pablo me llamaba para saber si tenia tiempo para
hacerlo cuando el no queria o no podia, por lo que ibamos gjustan-
do los precios, por ejemplo, si €l no queria hacerlo, ponia un precio
mas caro para que me llegara a mi, muy en la buena, entrecomillas
colusion. Si veia un comercial bueno en la tele, llamaba a Pablo
para preguntarle si el hizo el comercial de Telefonica, el tiempo en
que paso de CTC a Telefonica, lo que es ahora Movistar. Era muy
entretenido lo que pasaba, nos hicimos amigos con los Fluor,
despues con las mismas productoras que teniamos se empezo a
desprender mas gente, por ejemplo, Carburadores nace de un ex
Smog, Fluor de un ex Daft y asi se empieza a multiplicar la cosa.
Esa expansion termina en un momento y termina frenandose mas
a lo que se ve hoy en dia, en que postproductoras empezaron a
ofrecer un servicio, mas que ser dedicadas al Motion Graphics, o
sea, hacen sonidos, efectos especiales y Motion Graphics, en su
lista de planilla de precios. Ahi se produjo una especie de freno en
esta catarsis de Motion Graphics que existio y de ahi a la fecha, solo
han salido algunos nuevos que perduran y otros que han salido en
un corto periodo del rubro, pocos perduran, como Believe, pero
todos los que hubo entremedio duraron bien poco.

¢Como es tu percepcion del Motion Graphics en Chile como
Industria?

Mira, a nivel de industria, yo creo que es un poco barza hablar,
porque no existe. En el fondo, no se puede hablar de industria real-
mente, la del cine es la mas desarrollada en Chile dentro de esta
area, pero no es muy desarrollado que digamos, cuando se habla
de la industria del diseno, de la animacion, de la entretencion, etc,
no hay industria en realidad, es bastante amateur, falta harto. Pero
esta empezando a pasar de a poco y cada vez mas, porque los
mismos estudios se lo toman un poco Mmas serio, como Smog,
Atomica, etc, que se han profesionalizado muy bien, armandose
un curriculum mas fuerte, pero desde su propio esfuerzo. En-
tonces, en Chile lamentablemente siempre existira ese problema
del mercado muy malo, mal pagado, sigue compitiendose mas
por precio que por calidad y mientras esa sea la vara con que se
mide, nunca va a lograr profesionalizarse bien. Nosotros que traba-
jamos para fuera, notamos que los proyectos se ganan por crea-
tividad y propuesta: hay proyectos que cobras mas caros y te o
ganas igual, pero aca es como “oye, la competencia esta cobrando
este precio”y bueno, yo respondo, entonces hazlo con ellos.

A mi me carga ese juego Yy trato de no jugarlo, cada vez que me
dicen ‘la competencia cobra mas barato y queremos trabajar



contigo”yo bueno, digo que si cobran mas barato y te interesa eso,
haz eso, pero si quieres trabajar conmigo, yo cobro esto otro y la
discusion esta clara, pero lamentablemente es asi y hay producto-
ras que han llegado a quebrar el mercado cobrando muy barato,
0 no cobrando incluso, por llevarse clientes y han hecho que el es-
tdndar de precio va disminuyendo radicalmente.

De hecho actualmente existen servicios online que hacen
Motion Graphics con precios estandar.

Si, es como video de 30 segundos, 500.000. Cachai que eso no
esta mal que exista, pero es como cuando vas al doctor general 'y
el especialista; o vas a comprar al McDonald o la hamburguesa
gourmet. La mayoria de estos servicios de Motion Graphics que
tienen precios establecidos, ocupan el motion a nivel de animacio-
nes pre-seteadas y templates, y si hay gente que le sirve y no le
hace ruido, genial, esta bien que exista. Por quée se van a gastar la
plata en mi si a ninguno de los dos nos sirve. Pero si existen clien-
tes, como por ejemplo, me encanta trabajar con fundaciones
(Todo Mejora, Horizonte Ciudadano, Amparo vy Justicia, Green-
peace, Oceana, etc), me encanta trabajar con ellos porque
deciden juntar cierta cantidad de plata para invertirla en tu creativi-
dad y generarle soluciones, confian en nuestro talento y capaci-
dades, para que nosotros prestemos servicios como profesiona-
les. El otro dia conversaba con una alumna de la universidad que
me decia como se diferencia la experiencia de clientes grandes y
chicos, y yo la verdad tengo mis peores recuerdos con clientes a
los que solia admirar y fueron una pesadilla (como MTV y Coca
Cola), son terribles esos clientes. En cambio, para fundaciones
terminamos haciendo un proyecto en que me encanta el re-
sultado, ademas de poder experimentar y plantear mi vision; al
final, termino contento y pagado por ello.

Respecto a la exportacion del Motion Graphics de Chile al
mundo, ;qué me puedes decir al respecto?

Creo que no es algo que haya sido focalizado como tal, sino que
algo que se ha dado super fortuito, todas las empresas de Motion
Graphics que estamos exportando servicios para fuera, la mayoria
ha sido por casualidad, muy pocos por armar el plan de hacerlo,
porque basicamente, por el diseno y Motion Graphics te estas
vendiendo, por tu trabajo. A mi me paso que yo por mucho rato
busquée clientes y representantes afuera y nada; pero un dia
recibes un correo de una persona que no contactaste y te dice que
te quiere representar. Lo mismo nos paso con China, empezamos
a trabajar con un representante que nos mando un correo diciendo
‘hola, nos encantan sus trabajos, nos gustaria representarlos,
queremos sus servicios desde chile” y yo nunca planee hacer
trabajo por China, solo llegd. Hoy en dia, mis principales provee-
dores son de EE.UU y China, sin haberlo querido. Entonces, la ex-



portacion termina siendo como un formato mas de trabajo, donde
no es necesario premeditarlo como busqueda. A la mayoria de las
oficias de diseno les ha pasado lo mismo, no es por buscarlo. Yo
una vez hice todo ese trabajo, fuimos a Dubai a vender servicios,
hicimos un par de proyectos, donde la experiencia tampoco fue
muy buena. Mientras que otras relaciones con otros represen-
tantes han sido super exitosas, por elinterés de ellos hacia uno, no
forzando la relacion por parte de nosotros. Puedo estar hablando
desde la suerte, no a todos les pasa, pero es super importante que
tu trabajo es el que vende y que al final da un poco lo mismo si el
cliente es nacional o internacional.

¢Ensenas Motion Graphics?
Si, actualmente en la Universidad Catolica.

¢Crees que ha mejorado la ensefianza de Motion Graphics en
Chile?

No, la respuesta es no, no ha mejorado mucho. O sea, si, ha mejo-
rado, en el sentido de los profesores que ahora ensenan Motion
Graphics, porque, primero: ahora existen profesores del area; y
segundo: las personas que ahora ensenan, estan metidas en la
industria ensenando con conocimiento y experiencia. Eso si, las
universidades no han tomado el Motion Graphics como un area real
dentro de la disciplina del diseno. Por gjemplo, en este momento
la Universidad Catolica tiene el taller de Motion Graphics que lo
imparto yo; pero, este semestre no fui parte de ese taller, lo que
significo que este semestre no hubo Motion Graphics en la Cato-
lica. Si era el ultimo taller de algun alumno, perdio la oportunidad.
Las universidades no se hacen cargo de este item, por el contrario
de lo que pasa con el diseno de servicio; en verdad el Motion Gra-
phics es una disciplina importante, que abarca un poco mas que la
rama de diseno, porque implica conocimiento de narrativa, cine,
software, entre otros aspectos, es casi como una mini carrera
dentro de la carrera. Yo lo veo como una especialidad.

Al final no existe el titulo de Motion Graphics o Motion Designer
aca en Chile, ;Verdad?

Si, exacto. Ninguno estudio Motion Graphics, porgue no existe
como tal. Si me preguntas, yo creo que una escuela de diseno
deberia ensenar dos anos basicos (tipografia, composicion, etc)y
luego dos anos de especializacion (diseno industrial, grafico o
Motion Graphics).

Y dentro del ambito laboral, ¢se exige algun titulo o grado?

En diseno, de partida el tema de donde estudiaste y curriculum no
cuenta mucho, lo que importa es si tu trabajo es bueno vy si estas



motivado. En Smog, para aceptar nuevos miembros o practicantes
se ve el portafolio, no el curriculum. Da lo mismo el colegio o la
universidad. El campo laboral lo que mas necesita ahora es princi-
palmente animacion de motion, el manejo de After Effects eficien-
te a nivel de motion, shades, curvas de movimiento, de eso; el
Motion Graphics tiene ese lado técnico, pero lo que se necesita es
la capacidad de mejorar los tiempos, los ritmos, animar con gracia,
eso es lo que cuesta encontrar. Animadores de Motion Graphics
que ocupan presets y expresiones hay muchos y se anima solo ba-
sicamente, pero el tipo que anima como con keyframes a su pinta
y logra hacer algo, como un artesano de After Effects es lo que
mas se necesita y no hay. Quienes desarrollan styleboard, se
puede hacer una mezcla de equipos entre disenadores e ilus-
tradores y asi se trabaja, y se van haciendo inducciones de cada
uno para lograr cuadros de estilo. Un proyecto de Motion Graphics
se puede ver muy monoanimado o super diseno grafico, ahi
depende de las capacidades de cada disenador que vas a ocupar,
pero quien anima eso es el problema y ahi es donde creo que el
campo laboral esta mas solicitado; hay muchos ilustradores y dise-
Nnadores, pero animadores buenos pocos; de hecho, actualmente
los buenos animadores de Chile estan freelanceando para afuera
para empresas grandes y eran cabros que trabajaban para Smog,
para Feels, para productoras como ex Primitiva y Ex Believe. En-
tonces, hay campo laboral y cada vez mas. Los norteamericanos
cada vez estan mirando mas para aca, ademas de haber produc-
toras nacionales que estan tomando muchos trabajos de afuera,
compitiendo con las grandes empresas extranjeras, a veces nos
damos cuenta que competimos con los grandes. Creo que es un
buen momento para dedicarse al tema, probablemente hay
trabajo seguro.

Sebastian Collazo

Fundador de la empresa de Motion Design "Feels’ empresa que se
ha dedicado a la creacion del "Motion Branding” de los principales
canales de television de Chile.

Entrevista realizada por el autor el 04-12-2020, por medio de la
plataforma de videollamadas por internet: Google Meet.

¢Qué es para ti el Motion Graphics?

Es una buena pregunta. En el fondo uno que trabaja todo el dia en
esto, pocas veces se cuestiona qué es el Motion Graphics, pero en
nuestro caso, lo tomamos como una de todas las herramientas y
tecnicas del diseno para poder contar y comunicar cosas, ademas
de algo mas artistico y conceptual, como reflejar un concepto, dar
un mensaje, plasmar un sentimiento; en el fondo, igual tiene una
meta artistica de por medio. Si hablas de Motion Graphics mas



industrial, se acerca mas a la publicidad y medios audiovisuales, y ahi se van
tomando ciertas aplicaciones, pero esencialmente el Motion Graphics es
diseno en movimiento. Es la exploracion del formato animado en sus dis-
tintas ramas, obviamente mas cercano a lo digital actualmente y aplicado
con los conceptos tradicionales de la academia o de la escuela. En el fondo
eso lo recogemos y se convierte en el Motion Graphics que conocemos
actualmente.

¢Como entraste al mundo del Motion Graphics?

Cuando yo sali de estudiar hace 15 anos, era una época en que, en las
carreras de diseno, tu salias y las opciones laborales de las areas de trabajo
siempre eran bastantes limitadas: editorial, lo mas novedoso era web, packa-
ging; no se salia mucho de ahiy era muy tradicional del diseno. El audiovisual
iba en sus tecnicas avanzando y tratando de buscar nuevos lenguajes para
incorporar, por lo que el internet fue haciendo que se desarrollara el area au-
diovisual la que fue juntandose con el diseno, y pasd que cuando yo sali,
senti que naci para estar en el medio: entre audiovisual y diseno. Estudié
primero audiovisual y cuando sali me di cuenta al trabajar en un canal de te-
levision, donde mi rol era trabajar en el departamento de direccion audiovi-
sual, siempre fui dado al lado grafico y de animacion, y de hecho, pusieron mi
silla de asistente de direccion dentro del departamento grafico del canal,
porgue con ellos mejor me llevaba. Me encantaba esa parte, aunque yo
debia salir de ahi para hacer mi trabajo. En esencia, siempre quise trabajar en
la mitad. Luego, estudie diseno y cuando sali, te decian "bueno, trabaja en
web, editorial 0 packaging’, eso no me llenaba 100% y me puse a trabajar en
web finalmente. Dentro de todas esas vueltas, conoci un software llamado
Flash 'y ahi tuve la oportunidad de meter mano y alucine, eso de animar vec-
tores casi en tiempo real, apretando enter y generando una animacion
compleja en un procesamiento minimo de tiempo, eso fue abriendome la
cabeza; fui embajador de Macromedia en estos temas, mostrando como se
usaba Flash y ahi fui yéendome a un camino para aplicaciones de videos y ani-
macion, donde se abrio un mundo. Despues conoci After Effects y me di
cuenta la potencialidad de combinar ambas cosas: animacion vectorial (en
esencia lo que es Flash) con la posproduccion de software para Motion Gra-
phics de excelencia como es After FX; luego con el 3D se me abrio un mundo
mas amplio incluso. Hasta ese entonces yo no conocia la escena internacio-
nal del Motion Graphics, aca en chile no existia, pero si habia gente que se
estaba metiendo en ese mundo, como Smog, que antes se llamaba Bidett
con Moisés Arancibia y un par de chicos mas; DAf, con Felipe Dacaret dando
SUS primeros pasos en el tema; y por otro lado yo experimentando con Feels.
Yo creo que estos tres estudios nacimos con esas inquietudes de mezclar
cosas. En la Universidad tuvimos un taller de computacion audiovisual, que
era un electivo que casi nadie tomaba y finalmente ahi algo aprendimos y se
nos abrid un mundo, hasta que un amigo que venia de Suecia, con mas
cultura visual trabajando en una agencia de diseno, me muestra el mundo
del Motion Graphics de esa epoca y la verdad quede pegado en el techo, era
increible que eso que estabamos probando experimentalmente, alla estaba
totalmente desarrollado. En ese entonces, habia unos estudios, como MK12,
Stardust, estudios increibles con recursos limitados haciendo cosas muy



buenasy empezaron a aparecer estudios mas grandes como Saiop,
que son estudios ya clasicos de Motion Graphics del mundo. Estos
estudios empezaron a ser inspiracion para nosotros, y asi nacio el
proyecto de Feels. Tambiéen, pasaba que las agencias de publicidad
estaban buscando esto sin darse cuenta, y cuando nacimos, fue
Como amor a primera vista, una necesidad latente que habia en el
mercado y nosotros solo la empezamos a satisfacer con mucha
rapidez, crecimos muy rapido como Feels: los primeros dos anos ya
teniamos 15 personas trabajando, partio con mucha fuerza.

¢En qué ano empezé todo esto?

Fue entre el 2006 y 2007, ahi empezamos Feels, obviamente super
artesanal al principio, teniamos una oficina chica, Nno Nos creiamos
mucho el cuento, haciendo las cosas muy experimental, porque
no habia nadie a quien consultarle, solo a foros de internet en
inglés, donde tu empezabas a conectarte con comunidades de
Motion Graphics del mundo, eso fue lo que trajo el conocimiento
aca, pero no habia experiencia sobre el proceso, los clientes no
estaban acostumbrados a trabajar con empresas de Motion Gra-
phics, lo que pasaba muy a menudo, es que una agencia hacia una
campana muy grande y tenias que hacer una animacion y de esa
animacion se hacian cargo las casas de posproduccion, con un
formato de trabajo por hora, entonces tenian maquinas que costa-
ban 500.000 dolares, unos Silicon Graphics, donde claro, tu entra-
bas y llegabas a Chile Films y era una maquina que se llamaba
Inferno, que costaba $150.000 la hora y el operador era un bacan
sentado ahi. Era una situacion muy distinta, imaginate que nosotros
no teniamos esos computadores Inferno, el tema tecnologico era
fuerte, nosotros con computadores de baja gama o medios
gamer, fuimos poco a poco a competir con empresas con infraes-
tructura gigante; Chile Films debid invertir mucho en infraestructu-
ra, como redes de fibra optica, storage avanzando para soportar el
material digitalizado; en el fondo, se genero esta situacion donde
estaba la industria audiovisual con sus casas de postproduccion
de mucha inversion, pero a la vez de poco talento grafico, pocos
disenadores y muchos animadores 3D, no habia eso del gusto fino
para hacer cosas. Por otro lado, nosotros con una propuesta di-
ferente con equipos domesticos, pero equipos con otra energia:
gente joven, nuevas ideas, disenadores experimentando; se
empezo a generar un modo de visualidad diferente y a la publici-
dad le gustan las modas, entonces pasamos de clientes con inver-
siones en casas de post produccion, para luego de 3 anos, esas
casas se vaciaron y se empezo a hacer todo con empresas como
nosotros. Yo creo, era un cambio que se estaba dando del paradig-
ma tecnologico, el poder de procesamiento de bajo costo y bajo
espacio, estos computadores empezaron a hacerle la collera a los
computadores de Silicon Graphics, ademas de la comunidad de
internet que iba abriendo el conocimiento, antes de aprender
Inferno y otros softwares de posproduccion que eran muy caros,



mediante una elite de profesionales caros y que debias aprender en el ex-
tranjero, eras bendecido de operar en salas como eso. Nosotros aprendia-
mos de tutoriales de YouTube vy sitios de foro, poco a poco fuimos
aprendiendo de internet y aqui estamos luego de ese proceso, fuimos la
primera generacion de la revolucion digital en el trabajo.

¢Como crees que partidé el Motion Graphics como tal?

Mira, yo creo que es una rama del diseno que empezo a formarse de los
2000 en adelante, tiene que ver con el desarrollo de los procesadores,
computadores y voy a dejar afuera una previa digital de los 90, donde yo
siento que igual el desarrollo tecnologico que habia en ese entonces,
como Silicon Graphics, que tenian conductores de oro dentro de los
computadores, era una locura, existio algo de eso, pero también era una
comunidad reducida debido a que trabaja, reducida por lo caro del equipo,
que no se si podriamos decir que era un Motion Graphics como tal, porque
eran pequenas pruebas de cosas que salian, eran mas relacionados con el
desarrollo de efectos visuales de la industria de Hollywood, yo creo que
ellos pudieron hacer un gremio o bloque artistico reconocible con un des-
arrollo que fue creciendo. VFX fue lo que se fue desarrollando con la era
del Silicon Graphics. Con la llegada masiva de computadoras, donde traba-
jas con un PC o un Mac, eso fue lo que potencio todo eso, entonces yo te
diria que es una etapa que fue en un degradado entre 1995 al 2005, ahi esa
fue la curva ascendente, ya después del 2005 en adelante fue un feno-
meno que ya existia en EEUU Y Europa, ya habian casas de Motion Gra-
phics, pero antes de eso no era algo que existia como tal, eran casas de
efectos visuales, de 3D o cosas asi, despues estas casas de Motion Gra-
phics aparecieron en el mapa como empresas, redes de freelancers, de
fuerza laboral y artistas.

¢Y cdmo crees que partio el Motion Graphics a nivel mundial?

Eso es un capitulo aparte, yo me enfocaba mas en responder los estudios
de Motion Graphics como tal, pero Saul Bass y todos los artistas que des-
arrollaban los titulos iniciales de las peliculas, estuvieron en la luz de la
inspiracion de lo que esa generacion que te hablé tomo esa posta y Lo hizo
crecer. En el fondo, el Motion Graphics en publicidad y television.. en la tele-
vision, cuando se habla de precursores, esta Saul Bass con creditos inicia-
les y en Hollywood siempre trabajaron lo de creditos iniciales desde los 60
en adelante, explorando estéticas que fueron definiendo mas los generos,
lo que era el principal objetivo. Cuando aparecen tipos como Saul Bass,
que luego conoce a Hitchcock, se empieza a desarrollar la identidad visual
de sus peliculas, generandose una especie de sentido de Branding de las
peliculas y géneros. Hubo algo que empezo a crecer, hoy una pelicula de
Netflix o serie sigue en el mismo camino. Poco a poco, tu ves los disenos
de las peliculas de Pedro Almodovar iquée serian las peliculas sin los
disenos de Pedro Almodovar! O sin sus afiches o propuesta estética de
titulos iniciales, esa fue la herencia de esa explosion creativa. Saul Bass
abrid un camino con fuerza en ese mundo, pero también no hay que dejar
de lado el desarrollo de la tv como un aporte al desarrollo tecnologico de
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las graficas en movimiento, también hay una historia larga, desde
las animaciones cuadro a cuadro para los ID o identificadores de
los comerciales o de las distintas senales, especialmente EE.UU,,
donde siempre la han llevado dentro de las cadenas
norteamericanas del desarrollo de marca y asi hacer piezas de di-
ferenciacion, donde la gente sepa su identidad, sus colores, su
personalidad a traves de piezas de animacion que partieron muy
precariamente con el uso de dibujos celuloides, cuadro a cuadro,
filmacion de cartones y todo ese tipo de herramientas precarias,
pero que fueron un inicio. Con el desarrollo de la computacion en
television, se inicio un mercado interesante, porque muchos so-
ftwares que tenemos ahora partieron en la television, por ejemplo,
computadores Amiga, que eran unos computadores basicos que
permitian hacer secuencias de animacion basicas, software 3D,
que fueron los primeros work stations pensados en desarrollo de
Motion Graphics para la television. Despues fueron llegando los
computadores Silicon Graphics, que aparecid en escena para
mejorar los tiempos de procesamiento y la calidad de los renders
y de ahi poco a poco fue hasta lo que conversamos antes.

O sea, ¢Podriamos decir que este desarrollo esta directamente
ligado a la tecnologia?

Si, 100%. Si te saltas un paso para el lado, ya halamos de animacion
y €50 No es un fendmeno de estas epocas que conversamos, el
Motion Graphics si. La animacion nos ha acompanado durante mas
de un siglo, incluso con los efectos visuales, como lo que hacia
George Melies en sus cortometrajes, esto de superponer cosas y
jugar con escalas, hacer efectos en celuloide, todo tiene una base
analoga, pero el punch llego con el procesamiento digital y con el
computador para poder realizar estas cosas, que obviamente
antes se perdia mucho tiempo, con artesania costosa y dificil de
aprender. Al digitalizarse se democratizo y se convirtio accesible
para todos y hoy, ya en tu propia casa puedes hacer mil cosas.
Imaginate que hoy con la pandemia estamos trabajando desde la
casa, haciendo producciones bien complejas y que la tecnologia
nos permite incluso estar ahora distanciados, lo que hace 10 anos
no se habria podido hacer. Trabajamos de las sombras armando
las cosas.

¢Como crees que fue este desarrollo a Chile?

Como te habia contado, en el fondo, la generacion de nosotros fue
la que partio. Aqui en Chile ya habian estudios de post-produccion,
que su principal fuerte era la implementacion tecnologica con
grandes equipos, que en el fondo estaban pensados en efectos
visuales, como los de Silicon Graphics, muy caros. Finalmente, en
temas de animacion de Motion Graphics, eran super lentos y todo
se hacia en esa época se hacia con ese tipo de maquinas, habia
una tecnologia no muy compatible, pero era lo que se podia hacer.



Luego, el After FX 'y el Flash, empezod a confabular con los pc de escritorio,
con interfaces graficas, podias tener todo en tu PC o Mac y en el fondo, po-
diamos empezar a sacar todos los renders y sacar un desarrollo.

cY crees que este desarrollo tecnologico fue al mismo tiempo en Chile y
en el mundo?

No, yo creo que partimos como con 10 anos de retraso, asi de simple. Hoy
yO creo que ya podriamos decir que Chile puede desarrollar producciones
de Motion Graphics a la par con el mercado internacional, pero fue algo que
se fue construyendo, porque no solo es tecnologia, sino que también los
procesos, que los artistas estuvieran para hacer el trabajo, el Motion Gra-
phics requiere pericia tecnica, artistica, de mezclar los elementos, de hacer
los workshops de trabajo. Hoy hay artistas de nivel mundial, incluso hay
muchos chilenos que trabajan para afuera, cosa que antes no sucedia, ha
pasado que de los estudios sale gente que ahora trabaja para estudios de
EE.UU. y Europa, porque en el fondo, se estandarizo el proceso de trabajo,
se aprendio a trabajar. Los reels de las casas productoras de Motion Gra-
phics o freelancers también han ido creciendo, equiparandose al mercado
internacional.

¢Como crees que fueron los precedentes del Motion Graphics en Chile?

No estan ligados al cine como en el resto del mundo, de ninguna manera,
yo creo que en la gente que hacia cine, no era un tema que le haya
importado mucho hasta hace poco, yo creo que el tema del diseno grafico
en producciones audiovisuales narrativas, como cine y series, no era un
gran tema hasta hace poco. Hoy se le toma con seriedad por la capacidad
de exportacion que tienen los productos, yo te diria que ahi se le toma con
mas atencion el tener que invertir, porque tiene que ver con la economia,
un productor debe destinar al disenar su produccion unas lucas para ese
item y en general son los items en que suele ahorrarse, porque entre
camara o dias de rodaje, versus al presupuesto del diseno de créditos
inicial, se la piensan, entonces ahora hay un proceso de mas preocupacion
por eso. Alenfrentarte al mercado internacional, el producto debe venderse
por si mismo, debes abrir el apetito antes como un producto de marketing
inicial para diferenciarte o poder darle una figura minima a tu producto au-
diovisual, que en terminos de Branding te marque algo y puedas recono-
cerlo, es algo que se ha vuelto una necesidad, y obviamente en el mercado
internacional, solo basta que navegues en Netflix y notas la necesidad de
tener una imagen claray fuerte, yo te diria que se convierte en algo minimo
para poder relucir entre todas las producciones, llamar la atencion, tiene
que ser asi hoy en dia. Con creditos iniciales bien hechos, partes bien con
tu producto audiovisual, si es una pelicula o serie, te deja una cierta at-
mosfera; empiezas a ver la serie con una cierta espalda de calidad de la
produccion, entonces a nivel de cine y audiovisual, es algo que no hay tanta
historia. Nosotros fuimos de los primeros en hacer cosas asi, con productos
audiovisuales, con "Profugos” que fue la primera serie de una cadena inter-
nacional en Chile y que participamos de ese proceso, Hbo dijo in-
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mediatamente ‘hey, el estandar de diseno debe ser esto, no
pueden usar una tipografia courier -profugos-"y ahi estuvo la
oportunidad, aungue inicialmente la serie no tenia creditos inicia-
les ni nada por el estilo, era una serie que empezaba con la imagen
y terminaba con letritas subiendo. Despues, a nivel de tv, hay mas
background, porque puedes encontrar en los 80 con las limitacio-
nes técnicas que habian, siempre la tv miraba a EEUU, donde la
industria de la tv es mas formal, entonces a nivel tecnologico,
siempre se iba a ferias de EE.UU, cuando la tv estaba en su auge
en chile (en los 80) y ahi veian esto de Amiga y empezaron a preo-
cuparse por esos temas. En los 80 y los 90 puedes ver cosas
interesantes de la tv, como el ID de Canal 13, que tenia una estética
bastante "gringa” y muy ochentera, pero se hizo la pega en esa
epoca. Luego, en los 90 hubieron 9o chispazos de genialidad, por
ejemplo, con el desarrollo grafico de Tvn con el logo de acrilico
que viajaba por Chile, con la primera vez que tragjeron un sistema
de motion control para camara, donde atras de una camara que se
movia en un reel o brazo robotizado, pudiendo hacer un cambio
de escenario, donde la camara pasaba delante del lago de Tvn,
pasando del sur al norte, y podemos decir que no es Motion Gra-
phics, porque es una filmacion, pero cuando usas el logo, usando
un ambiente tan graficos y texturas atras, es como Motion Graphics,
teniendo rol de Branding e ID, representando al canal. Bueno, todo
lo digital con opening de teleseries, nosotros participamos por ahi
en la ultima etapa, donde hubo una exploracion que fue un
antecedente positivo.

¢Podriamos decir que el Motion Graphics se desarrollo en Chile
enlaTV?

Por supuesto, La Torre 10, Tvn con Los Pincheira, Circo de los
Montini, todos tienen opening super de diseno, empezando a ser
mas jugados en las propuestas, mas vanguardista, fue una epoca
interesante hubo cosas muy buenas. Lamentablemente, la tv en la
ultima decada se ha desfigurado un poco, ha sido mucho mas
dificil, la tv ya no es el centro del mundo, sino que hay pantallas,
dispositivos, internet, compite mucho mas y nosotros estamos tra-
bajado en esa era con los canales tv, que son clientes que quere-
mos harto, desarrollando Branding y Motion Graphics para seguir
esa posta del desarrollo de identidad, de motivar a las audiencias,
de marcar a las audiencias para que sepan quée estan viendo y de-
sarrollar productor audiovisuales, que es algo que hacemos mucho
actualmente, abordando disenos desde el fondo de la estrategia,
hasta convertirlo en una pieza producida por Nnosotros Mismos.
Antes, teniamos en un inicio el Motion Graphics estaba relegado a
algo mas operativo, obviamente con un equipo Silicon Graphics u
operador especialista en eso no mas, obviamente la agencia de
publicidad hacia los disenos y esa persona hacia los movimientos.
Nuestra generacion fue mas propositiva, en el fondo, las agencias
se dieron cuenta que nosotros teniamos poder de propuesta, ge-
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nerando un cambio grande de industria, fuimos tomados mas en serio, nos
pagaban mejor, los creativos de agencia nos daban ideas mas jugadas
porque contaban con nosotros como partner, planteando una idea que no
sabian como ejecutar y empezar a conflar con nosotros. Lo mas dificil de
nuestro trabajo fue que los clientes grandes y formales confiaran en nuestro
proceso, porque hay muchas productoras que son expertas y lo hacen a
diario, se van a la segura contratando a productoras que han hecho 1000
comerciales, no se van a salir de lo que se suele ver; pero cuando le dan el
control a un disenador de ese proceso, obviamente surgieron miedos en
una larga eépocay fue un precio que debimos pagar por nosotros y los futuro
estudios, nos tuvimos que comer la inseguridad del cliente, del miedo de
las agencias de publicidad que no querian fracasar. Nosotros tuvimos la
paciencia y pasion de seguir ese proceso y en el fondo, lograr que los clien-
tes tuvieran esa conflanza y llegar a algo mas definitivo como industria.

¢Dirias que esta generacion de los 2000s fueron los que iniciaron el
Motion Graphics en Chile?

De todas maneras. La primera linea donde abrimos el espacio, porque
antes no existia. Siempre recuerdo que una vez, al principio, era yo y mi no-
tebook que iba para todos lados. Recuerdo en un estudio de posproduc-
cion muy importante me preguntaron qué hacia, porque no me pescaron y
dije "hago Motion Graphics"y fue una risa general, porque se preguntaban
qué era lo que hacia realmente; me senti super humillado, pero a la vez
sabia que estaban en un error de vision, no sabian lo que se les venia, yo
tenia muy claro que ese era el futuro en ese minuto. Hoy hay muchos estu-
dios, y no estabamos tan equivocados los que andabamos con esa predica
bajo el brazo, pero tuvimos que hacer esa pega de que el cliente confiara,
diciendoles que podiamos hacer algo por mucho menos que esas maqui-
nas de 500.000 dolares, les deciamos que lo haciamos mas rapido, éramos
mas flexibles, con mas ideas, lo que poco a poco fue abriendo espacios y
ahora nos sentimos muy gratificados, ahora el rubro ya se ha establecido,
todos los clientes saben que pueden hacer cosas asi, con proveedores.
Hemos aportado un modo de hacer las cosas. Los que partimos, marca-
Mos un poco la brecha en ese sentido y felices de la red de colegas y es-
tudios que estan trabajando y que puedan seguir la posta, con estudios
nuevos que se puedan crear.

¢cConsideras que el Motion Graphics ha funcionado como una Industria
en el pais?

En su momento habiamos tres empresas. Muchos anos estuvimos Feels,
DAfy Smog; por mucho rato solo los tres. Despues empezaron a aparecer
otros como Carburadores, Loica, entre otros. Hoy creo que hay una red
variada de proveedores, que es lo que debe ocurrir en toda industria o
pseudo industria, aunque nos falta harto para ser industria, primero por
volumen de facturacion, siento que en Chile cuesta que sea maduro,
porque actualmente el estatus es que hay varias empresas de Motion Gra-
phics por estilos, estética, manera de trabajar, por directores o personas a
cargo de los proyectos, lo que es bueno para cualquier mercado, que no



sean uno o dos estudios, porque se va homogeneizando, ge-
nerando un monopolio, yo te diria que nos gustaria secretamente
comandar un monopolio y cobrar lo que quiero, pero a la larga
vivimos un momento asi, con solo 2 estudios, pero yo diria que:
primero, dos estudios no pueden tomar toda la demanda; segun-
do: en relaciones laborales es bueno que hayan puntos de compa-
racion, con estudios mas grandes y pequenos, porque el mercado
laboral encuentra su opcion con este pool, hay algunos que son
mejores de 3D, en narrativa, en grafica, etc., es bueno tener pre-
ferencia, es como una calle llena de restoranes con comidas dis-
tintas, el lugar que queremos ir es con mas alternativas, eso suena
mas a industria, a madurez. Vamos caminando para alla, pero falta
la asociatividad, porque ese tema esta mal, porque Chile no tiene
asociatividad espontanea, cuesta hablar con los duenos de los
otros estudios, a veces por un tema de territorialidad de los clien-
tes, asi me imagino, tambien por miedo o inseguridades. Esto hace
que nos perdamos la posibilidad de compartir mas como colegas,
por eso Nosotros intentamos con algunos estudios hace un par de
anos hacer una asociacion gremial y la verdad fue una experiencia
extrana, porque en el fondo aparecid un Q0% de los estudios,
algunos se marginaron diciendo que no les interesaba, lo que fue
un trago amargo y despues como que nadie mas se intereso, fue
una sola juntay solo eso.

Entonces, si queremos construir una relacion, debe haber proac-
tividad. Luego solo habiamos un par de personas que insistiamos
en asociarnos, lo que sirve para muchas cosas en la industria,
como establecer criterios formales en nuestra profesion como en-
tregas, que puede o no hacer un cliente, qué es una competencia
desleal, gué es una mala practica laboral, muchas cosas que se
pueden ganar conversando en una mesa estableciendo direc-
trices. Se ha buscado estar desde las trincheras y siento que ahi
cometimos un error, porque para potencial de venta internacional
de Chile, si no nos juntamos, nunca va a ser muy fuerte. Hay pocos
estudios que hacen productos para afuera, pero todo por el
esfuerzo individual y se corta para la casa en que estas, eso solo
deja que en un pais lejano digan ‘aaah, en un pais lejano hay un
estudio llamado Feels’, pero tambien es bueno cuando en el
mundo se dan cuenta que hay varias empresas de Motion Graphics
en Chile que son buenas, lo que atrae un monton, generando un
polo de industria creativa, donde estamos super débiles.

La industria de la animacion tomo ese punto en serio, y te das
cuenta como estan logrando cosas, se ganaron un Oscar con esta
exhibicion, con esta red de contactos hacia afuera, uniendose
todos y poder salir, y eso es algo que estamos atrasados en
nuestra pequena aspiracion de industria. Por otro lado, esta el
comMo hacer que los estudios esten de la mano con la educaciony
tambien generando vinculos con las universidades, las escuelas,
para que la industria ayude a generar un estandar profesional alto



lo que es una mision de todos los que participan, desde los que ofrecen
pega hasta los que educan para mandar a un futuro postulante, entonces
tambien esa es una parte que debe crecer, estamos al debe.

O sea, ¢necesitamos darle mayor valor a la disciplina en el pais, desde la
industria y desde la educacién?

Si, yo creo que nosotros tenemos que, como los Estadounidenses lo tienen
claro, debemos darle altura y valor a la profesion. Tu puedes empujar de tu
lado, pero si nos unimos y empujamos a la misma direccion, podemos
hacer mas presencia con mas fuerza. Eso creo que en Chile culturalmente
nos cuesta un monton, somos individualistas, como empresas somos
competitivos y celosos y todo tiene que ver con la inseguridad, eso creo
que es la raiz de todo, a veces no nos creemos el cuento y competimos con
otros, y ahi es donde siento que las industria de EE.UU. ves que hay aso-
ciaciones de Motion Graphics donde participan todo tipo de gente, desde
el super star, hasta el joven que tiene un reel que no es muy bueno, pero
que esta en eso y comparten lo mismo, No Nos podemaos juzgar por eso;
claro, los clientes tendran preferencias de calidad, pero yo siempre he sido
de la logica que hay distintas escalas, donde hay mejores que tu y peores
que tu, pero uno tiene que aprender a encontrar su lugar y de ahi tener la
suficiente conflanza para relacionarte sin drama con tus colegas, compartir
de buena manera, haciendo sinergia. Lo mismo deberia pasar con los estu-
dios, pero no pasa mucho. Partimos de algo muy rudimentario, que se fue
forjando a si mismo, instalandose en Chile, por lo que debe haber un curso
natural de madurez que debe ocurrir, cohesionando como una industria
americana o europea.

¢Como crees que es la situacion de exportacién de Motion Graphics
internacionalmente?

JTu dices de los estudios chilenos? Bueno, han sido todas situaciones bien
aisladas, en el fondo creo que hay varios casos de exportacion, y el mas
exitoso ha sido Loica, mas que nada producto de su asociacion con alguien
que era parte de la industria americana, entonces con socios productores
gjecutivos inmersos en una industria, es un caso en que la exportacion no
es un area de tu trabajo, sino parte de tu trabajo. En caso de Loica, han
tenido mucho foco en eso y les ha ido muy bien, aunque no sé en que
estan ahora. Han logrado trabajar con hartos clientes, de mercados
complejos de entrar y el nivel de competencia y pitching con estudios
grandes es alto. En nuestro caso es distinto, tenemos una politica de no se
si ir tanto al pitching, cada uno hace el negocio como quiera, y nosotros
pensamos que las licitaciones tienen un agotamiento tan grande, para
entrar a ese ruedo necesitamos mucha energia y nosotros no siempre
estamos dispuestos a eso, preferimos darles maxima prioridad a clientes
que ya han comprado con nosotros, para seguir construyendo esa relacion,
ya sea por proyectos de menos o mas lucas.



¢Crees que ha evolucionado el tema de la educacion en Motion
Graphics?

Bueno, obviamente ha ido creciendo con el tiempo sin lugar a
duda. Si bien es cierto, vamos atrasados respecto al mercado
internacional, un egresado de una universidad o escuela local
versus un egresado de una universidad o academia extranjera de
Motion Graphics, creo que debe ser por la exposicion de profeso-
res o redes de contacto que hay alrededor de esas escuelas,
estamos lejos todavia. Sin embargo, no es algo para apenarse, ha
ido creciendo ano a ano mejorando, pero siento que, en ese
sentido, la oferta de Motion Graphics internacional en educacion
sigue siendo algo bastante interesante para no dejar de consi-
derarlo. El valor que tiene un estudio de alguna academia online,
sobre todo en pandemia, supera con creces la calidad y profundi-
dad de lo que se imparte locamente, lo que tiene un impacto
directo de la calidad del egresado, entendiendo que las universi-
dad a veces hacen su mejor esfuerzo para tener la mejor calidad
de profesionales impartiendo las clases, pero en este instante
como no somos tanta gente, las personas que estan en el frente
de batalla haciendo proyectos grandes, estan ocupados trabajan-
do y no haciendo clases, se da un poco esa sensacion, que la
persona gue no se inserta en el mercado laboral, termina haciendo
clases o pasa que, salvo a algunos colegas apasionados por su
arte, que hacen clases a pesar de que tener que bancarse en pro-
yectos intensos, pero en general el que esta metido donde las
papas queman, el Motion Graphics no le da tiempo para hacer una
actividad como la docencia. Es un tema, porque si ves en EE.UU,,
la carrera docente en términos de animacion o Motion Graphics o
incluso diseno, los profesionales son tan buenos como los profe-
sionales del ruedo, estan actualizados, estan en el mismo estan-
dar, a veces pasa que los que estan en los estudios estan en otro
mundo a full explorando nuevas tecnologias, sacando proyectos y
de pronto, los profesores no estan tan ahi, estan un poco mas
atras, lo que debe mejorar. Pero, insisto, que es algo natural del
desarrollo de los mercados, pasa con todas las ramas técnicas
que necesitan retroalimentacion, generar que los profesores amen
el oficio de profesor y que esten tan preparados como un profesio-
nal que esta en un gran estudio haciendo clases y eso cuesta un
pOCO encontrar.

Francisco Zamorano
Ex-director creativo de DAf, estudio de diseno grafico y audiovisual
fundado el ano 2004, donde hacian proyectos de Motion Graphics

sin llamarlo asi aun en ese entonces.

Entrevista realizada por el autor el 10-01-2021, por medio de la
plataforma de videollamadas por internet: Google Meet.



¢Me puedes contar un poco sobre tiy tu carrera en Disefio?

Hola, soy Francisco Zamorano, me he especializado tanto en Motion Gra-
phics como tambien en diseno de interaccion. Actualmente soy profesor
investigador en la Universidad del Desarrollo.

Yo estudié diseno en la Universidad Catolica, entré el ano 94 y me titulé el
2000. En la carrera me toco la transicion del diseno 100% analogo a incluir
un poco los computadores. Mi primer computador fue en tercer ano de uni-
versidad y dentro de mis companeros, fui de los primeros en adoptar la di-
gitalizacion. Despues de eso, me empecé a meter en el Motion Graphics'y,
aligual que en tu carrera, no existia ni la denominacion, pero si este tema
de haber visto un par de cosas interesantes que llamaron mi atencion,
como el diseno de créditos de peliculas, y asi me fui metiendo de a poco,
aprendiendo solo, porque formacion de parte de la universidad no habia en
absoluto. Despues empece a trabajar en eso una vez egresado. Parale-
lamente, empecé a hacer docencia desde el principio, siempre muy intere-
sado en ensenar esto que era un area nueva en el pais. Esta area antes era
tomada por quienes estudiaban comunicacion audiovisual, mas de ese
lado de video y produccion audiovisual, de la filmacion. Empecé a ensenar
en esa area y estuve en la Universidad Diego Portales; tambien ensene en
la UNIACC y despues en la Universidad del Desarrollo. Paralelamente,
trabaje en esto con un par de amigos apenas salimos de la universidad, el
2001 formamos la agrupacion PONG, junto a Felipe Dacaret y Cristobal
Infante, quienes también por sus propias razones, se fueron metiendo en el
mundo de la animacion y el Motion Graphics, ahi partimos realizando
algunos trabajos de Motion Graphics, hicimos algunos trabajos para credi-
tos de peliculas como de “Sangre eterna’, “Los debutantes” y ‘Sexo con
Amor”.

Estuvimos bien metidos en graficas de cine. Tambien, empezamos a hacer
interactivos de Flash, cuando recien estaba naciendo Flash, cuando los
sitios web empezaron a tener mas colorido y movimiento. Tambien hicimos
cosas para clientes como Lucybell; pero obviamente ibamos partiendo ba-
stante jovenes y todo era bien precario, After Effects era nuevo, en ese
momento usadbamos FinalCut, estaba todo en panales y era muy raro que
los disenadores se metieran, fue una apoca linda en que nosotros empeza-
mos a abrir el camino para el Motion Graphics en Chile: éramos pequenos
grupos de gente interesada en llevar el diseno e integrarle la variable de
tiempo al diseno grafico. En PONG estuvimos unos 2 o 3 anos, despues
tanto Cristobal y Felipe se fueron a estudiar al extranjero y entremedio yo
me puse a trabajar en un proyecto de animacion de persongje cartoon,
llamada Clarita, a través de Bernardita Ojeda, que era la creadora de Clarita,
que fue parte de su proyecto de titulo. Ella me invito a trabajar en el proyec-
to que se habia ganado un fondo del CNTV y ahi entre a trabajar como di-
rector de animacion, solo improvisando, porque sabia de animacion de
formas, no de animacion de personaje; era la primera serie animada para la
television chilena, junto con Villa Dulce. Evidentemente, ahi el trabajo fue
muy de improvisacion, super experimental, usamos Flash que era lo que la
gente sabia ocupar. En mi cargo tuve que entender lo que hacia un director
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de animacion, porque en ese entonces no sabia hacerlo, era
novicio, todo esto fue en elano 2003-2004. Fue un proyecto super
lindo, mas alla de la serie misma, el juntar una cantidad de gente
interesada en la animacion en un tiempo donde nadie hablaba de
animacion de personajes en Chile, fue interesante hacerlo, todo el
mundo estaba improvisando y aprendiendo a hacerlo. De ahi, con
la gente con que trabgjé, iniciaron sus estudios de animacion y de
creacion de personajes. Por ejemplo, la gente de FLUOR; ellos se
conocieron ahi, y hasta hoy somos amigos y hemos hecho proyec-
tos juntos. Clarita fueron 2 temporadas de 23-24 capitulos, en 2
anosy despueés el proyecto no continuo, y ahi Felipe Dacaret volvio
de sus estudios, fundo DAf y me invito a trabajar junto con él,
partiendo con DAf el 2004 si no me equivoco, en una oficina chi-
quitita en Providencia.

Muchas de las personas que conoci por Clarita fueron invitadas a
este proyecto, tanto por contrato como por proyectos, y asi fuimos
creciendo y haciendo proyectos de mayor envergadura. La etapa
DAf fue entretenida para mi, porgue ya con mas experiencia, Como
los proyectos eran grandes, habia mas presupuesto para realizar
mas experimentos entretenidos, a nivel profesional, porque al
principio haciamos hartos comerciales de television con mayor
plata involucrada, pero esos primeros anos de DAf todavia eran
super experimentales y tratabamos de implementar una tecnica
que no se haya probado antes, con mucho riesgo. Eso fue lo entre-
tenido de esa época, la que para mi durd hasta el 2010, ano que
decidi ir a estudiar afuera.

Ya con 10 anos de experiencia en Motion Graphics y publicidad, me
empece a cansar de este mundo audiovisual, tenia un poco de
conflicto ético, porque trabajamos harto con publicidad y la verdad
esto nunca me intereso, era entretenido por lo que experimenta-
bamos, me entretenia y me mantenia estimulado en DA, pero
despues de un rato es como que me empece a aburrir de la pub-
licidad y trabajar con agencias de publicidad que la verdad es lo
peor del mundo. En ese entonces me replanteé mi futuro laboral,
sabia que tenia la experiencia y hacia bien la pega y tomé la deci-
sion de ir a estudiar afuera. Ya era vigjo, por lo que fue una decision
facil y estaba muy estimulado de la interaccion que se estaba ge-
nerando en el mundo, ya tenia experiencia en cosas en movimien-
to, y ahora también se agregaba el tiempo vy la interaccion con las
personas. Fui a hacer una maestria en Designer Technology en
Parsons, porque es de las mejores escuelas de interaccion a nivel
mundial, en EEUU. Postulé a hartas universidades y dentro de las
que quede elegi esa, porque estaba en Nueva York, una ciudad
muy estimulante y no me arrepiento de haber ido para alla. Yo iba
por 2 anos originalmente, luego me quede un ano Mas, que era lo
que me permitia la visa de estudiante y ahi con unos companeros
del Master formamos una empresa. Lo que haciamos era ex-
periencias interactivas de escalas grandes, tipo en escenarios y



espacios grandes y ahi fue muy entretenido, fueron 2 anos y medio
con clientes que nunca pense tener, como Twitter, Nike, Beck (de
quien siempre fui fan). Teniamos hartos clientes y proyectos super
choros, aprendimos demasiado, pero también aprendimos a
patadas los temas de los negocios, ya que no es facil. EEUU tiene
lo siguiente: es muy facil armar un negocio, pero es muy dificil
mantenerlo porque, especialmente en Nueva York, la compe-
tencia es brutal y en el area de nosotros, que eran cosas grandes,
moviamos mucha gente y debiamos comprar cosas muy caras
(proyectores de 12.000 dolares cada uno), teniamos una inversion
muy grande y la ganancia que generabamos era muy poca, por lo
que decidimos que ibamos a necesitar un par de anos Mas para
echar adelante esa empresa y no teniamos esa disposicion, deci-
diendo no continuar.

Luego empece a trabajar en una empresa que fue muy realizadora
para mi, porque siempre me intereso el tema de los museos vy la
cultura, la que se llamaba Local Projects, que era toda la ex-
periencia interactiva, principalmente para museos, en EEUU y un
poco de Europa. Trabajaban unas 70 personas y ahi yo aprendi
mucho del area de la interaccion para espacios culturales. Mi rol
ahi era ser el Director Creativo y como tenia este background con
Motion Graphics, tomaba los aspectos del movimiento de estos
espacios interactivos: eran pantallas grandes que tocabas e
interactuabas, por lo que siempre iba a haber una cuota de movi-
miento con secciones completamente audiovisuales, lo que era
toda una pega que no estaba tan bien abordada en la empresa,
generalmente realizada por disenadores graficos externos. Con
Jake Barton, que era el dueno, propuse que armaramos un de-
partamento de Motion Design; al principio estaba reticente y luego
acepto y yo fui el director de esa area. Empezamos a contratar
gente y haciamos toda esta parte del movimiento, fue una época
muy entretenida en términos laborales, esto fue el ano 2014 al
2017,y en este ultimo ano, finalmente tome la decision de volver a
Chile por motivos personales principalmente y aqui empece a tra-
bajar en la Universidad del Desarrollo como investigador, y ahi es
donde mi pega ha sido desarrollar nuevas tecnologias, nuevas
interfases que principalmente tiene que ver con la educacion y
como la gente puede aprender de forma colaborativa.

¢Podriamos decir que te sigues dedicando al Motion Graphics?

Si, tiene que ver con el movimiento, no sé si tanto con el Motion
Graphics en si, pero si con el movimiento y con el tiempo, como
tambien el factor de como la gente interactia con elementos tec-
nologicos, incluso persona-persona mediado por la tecnologia.
Paralelamente a la universidad, yo cuando me vine de EE. UU,,
tenia muchos contactos alla, y armeé una empresa donde trabaja-
mos yo y gente que voy subcontratando, que se llama Studio
Mudia, donde basicamente mis clientes son de EE. UU.. Hay harto
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de produccion audiovisual, pero para empresas que trabajan
como estudios de interaccion.

Segun tu conocimiento, ¢;cuando llegd el Motion Graphics a
Chile, lamado como tal?

Mira le época de PONG nosotros le llamabamos diseno audiovi-
sual, y toda la gente nos miraba extranada, porque le denomi-
nacion de Motion Graphics no era muy popular en ese tiempo en el
principio de los 2000. Por el 2005, ya fue mas utilizado el termino.
En DAf también, o al menos, nunca nos gusto encasillarnos en el
Motion Graphics, porque lo que haciamos era mas amplio. En
PONG tambien haciamos interactivos, como algunos sitios web; en
ese tiempo estaba lo de hacer la autoria a los DVD. Nosotros traba-
Jjamos para Lucybell, que era como un concierto en vivo, entonces
hicimos todo lo interactivo del DVD, para ver extras, o elegir otra
camara. Era lo que se llamaba la autoria de los DVD y esas
pantallas distintas requerian graficas e interaccion, que era bien
pesado hacerlo, porque estaba todo en panales para un usuario
comun y corriente sin utilizar un software carisimo. Apple saco un
programa que hacia esa pega de armar los DVD, como Macro-
media Directory Flash que estaba recien partiendo. En ese sentido,
era mas amplio lo que haciamos y tampoco queriamos llamarnos
Motion Graphics y en caso de DAf, como haciamos produccion,
nunca nos quisimos encasillar en el término.

Y en este periodo, ;cuantos eran los metidos en el area?

Al principio, hasta el 2000-2007, se veia poca gente metida en
esto, de los que yo conocia estdbamos con Smog, que era la
competencia de nosotros frente a los mismos clientes; amigos y
todo, pero eran los otros que hacian cosas similares. Anterior a €so,
en la epoca de PONG, no conozco estudios o gente asociada.

Bueno, Vertigo, donde hice mi practica profesional. Era una casa
productora, entonces no hacian directamente Motion Graphics,
pero si graficas; era mas de usar Silicon Graphics. Todavia estaba en
el mundo de la postproduccion. A pesar de que el dueno era dise-
Nnador, el tambien fue pionero antes que nosotros. La epoca fue
bastante entretenida, porque los que estabamos ahi, estabamos
aprendiendo a hacer esto a la aventura, porque a medida que los
softwares iban avanzando, era harta experimentacion para realizar
las ideas que teniamos.

¢Como conociste el mundo del Motion Graphics?
Para mi, fue el tema de los créditos de peliculas, Asi fue como yo
conoci esta area, porque era diseno grafico moviéndose. Yo lo

conoci por un profesor mio en la Universidad Catolica, Jose Allard,
quien despues fue el director de la escuela. El venia de EEUU



cuando se reintegro a la Universidad Catolica, venia de CalArts y
tenia una clase de Motion Graphics alla, asi que Nos Mostro unos
trabajos de el con sus companeros y yo dije “esto es increible” y
nos empezo a mostrar algunas peliculas y nos introdujo a Saul
Bass y a los mas antiguos haciendo este tipo de cosas. Para mi
algo que fue una revelacion, que queria hacer esto, fue ver los cre-
ditos de Los Siete Pecados Capitales (Se7en), que claro, uno ahora
la ve y ya ha pasado el tiempo, se siente anejo, pero en ese
momento era impresionante ver la secuencia inicial, era impactan-
te. La cosa mezclada de lo manual con lo digital: tenia papel
rasgado, tipografia en movimiento saltando en la pantalla y con un
tema de Nine Inch Nails de fondo, era todo bien oscuro. Ahi fue
donde dije, esto me interesa y quiero hacer algo como esto. Yo
Creo que esa secuencia fue un hito historico en Motion Graphics.

Y antes de eso, ¢crees que ya habian precedentes del Motion
Graphics?

Yo diria que si, de todas maneras. Si tu ves cosas antiguas, como
en el mundo del arte audiovisual, existia un precedente del Motion
Graphics de todas maneras, como el experimento de apuntar la
camara a la tele mientras estas grabando y que se genera este
tunel loop infinito, de ahi en adelante. Con lo analogo, de trabajar
incluso sobre la cinta, pintar, etc. Precedentes de todas formas hay.
Los anos 90 a nivel mundial se cristalizo la disciplina, pero antes
venia una fuerte ola de trabajo.

¢Crees que ha mejorado la situacion del Motion Graphics en el
pais?

Si, yo creo que si. O sea, ahora hay muchos mas estudios y gente
que se dedica y vive de eso, varios, y que lo hacen bien. Por su-
puesto que es una industria, o al menos una disciplina dentro del
diseno formalizada bien.

¢Como es la educacion respecto a la disciplina?

Cuando yo estudie, nada. Ahora, en la Catolica lo desconozco, se
que en la Universidad del Desarrollo hay un curso de Motion Gra-
phics para la mencion de diseno grafico. Es parte de la malla. Al
menos en la Universidad del Desarrollo no hay electivos de la
mencion y creo que hay mas de uno correlativo. De hecho, se con-
sidera parte de la formacion de un disenador grafico, lo que
encuentro super acertado, un disenador grafico no puede solo
hacer cosas estaticas, tiene que saber un poco de movimiento y
de interaccion, al menos de un sitio web, para tener las compe-
tencias minimas para el momento en que salga a trabajar. Los
medios impresos obviamente tienen toda su historia, su gracia y
belleza, pero un disenador grafico que quiere vivir haciendo solo
cosas impresas, tiene el camino dificil; y bacan por la gente que
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quiere hacerlo, pero ya es un territorio heroico, porque ser fiel a
eso y solamente eso, no es facil en este momento. A todo dise-
Nnador grafico que sale en este momento le van a pedir un poco de
UXy Ul porque es su pega hacer cosas para el computador.

¢Crees que el Motion Graphics se considera un industria en el
pais?

Yo creo que si, no hace tanto, hace 5 anos atras o quizas mas ya
hay algo como establecido que es industria y que las universi-
dades ya deberian poner el 0jo, 0 ya haber puesto el ojo. Hay una
subdisciplina que debe ser parte de la formacion de los estu-
diantes, de todas formas.

¢cConsideras que hay una buena exportacion de Motion Graphics
desde Chile?

Mira, yo te podria contar lo que veo en las empresas que existen
ahoray las que conozco, todas apuntan para all, porque aca esta
la subdisciplina, pero al haber mas competencia donde la publici-
dad los ultimos 10 anos ha ido cayendo, las grandes agencias ya
no son lo que eran al principio de los 2000. La publicidad esta cada
vez mas barata, porque la digitalizacion se produjo hacia internet,
ya no hay presupuestos para un comercial como existian antes,
entonces para las empresas, especialmente pequenas-medianas,
que lo que mas les interesa es trabajar para afuera, es mas facil,
porque son mejores clientes y pagan mejor, por lo que creo que
han puesto harto esfuerzo en la internacionalizacion vy tener
agentes en Europa, EEUU., etc, que les permita tener negocios
afuera.

En ese sentido, ;Hay mas oportunidades afuera que aca mismo
actualmente?

Claro, pucha, Chile es un mercado pequeno a todo nivel, especial-
mente para industrias creativas, entonces salir al resto de La-
tinoameérica, por ejemplo, Brasil, o a EEUU., Europa, esta dado,
para alla esta el negocio y las buenas pegas mas creativas.

En eltema de la educacion, ssabes cuantos alumnos mas o menos
deciden dirigirse al area del Motion Graphics.

cTienes conocimiento respecto a los estudiantes que terminan
dedicandose al Motion Graphics?

La verdad es que actualmente no lo se, desconozco cuantos
alumnos hoy en dia se van para alla. Pero tuve alumnos de la
UNIACC que estan trabajando en Motion Graphics, de ahi salieron
cabros muy buenos.
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