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Resumen

Este estudio se centra en evaluar como interactian las dimensiones
sintactica, semantica y pragmatica en la construccion de un mensaje audiovisual,
articuladas transversalmente por una triada conceptual compuesta por el
movimiento, la narracién y la comunicacion en un caso especifico. En este marco,
se desarrolla y valida un modelo metodolégico original —MUSA-CAV-CVT—. El
corpus de analisis incluye nueve clips de motion graphics producidos por la
Corporacion del Seguro de Depdésitos (COSEDE) entre 2016 y 2024 en Ecuador,
orientados a la educacion financiera, principalmente en torno a los beneficios del
Seguro de Depdsitos. Las matrices analiticas desarrolladas viabilizan mapear la
interaccién entre tipografia, imagen y sonido, asi como evaluar el ritmo narrativo,

la jerarquia visual y la pertinencia comunicativa del contenido audiovisual.

Palabras clave: Motion graphics, motion graphics de informacion, analisis
semidtico-audiovisual, sintaxis visual, narrativa institucional, Seguro de Depdsitos,
COSEDE, diseiio audiovisual.

Abstract

This study focuses on evaluating how the syntactic, semantic, and
pragmatic dimensions interact in the construction of an audiovisual message,
articulated transversally through a conceptual triad of movement, narration, and
communication in a specific case. Within this framework, an original
methodological model —MUSA-CAV-CVT— was developed and validated. The
corpus of analysis includes nine motion graphics clips produced by the
Corporacion del Seguro de Depésitos (COSEDE) between 2016 and 2024 in
Ecuador, aimed at institutional financial education, primarily regarding the benefits
of the Seguro de Depdsitos. The analytical matrices developed allow mapping the
interaction between typography, image, and sound, as well as evaluating narrative
rhythm, visual hierarchy, and the communicative relevance of the audiovisual

content.

Keywords: motion graphics, informational motion graphics, audiovisual
semiotic analysis, visual syntax, institutional narrative, COSEDE, audiovisual

design.















10



11



Dedico esta tesis a mi familia, qgue me ensefi6 el poder intangible del amor

A Juan y Ximena,

por ser el motor de mi vida y siempre confiar en mi; por llenarme de
herramientas para sobrepasar todos los retos que me he propuesto.
Por ensefiarme que la resiliencia es mas fuerte que las barreras.

A Andrea, Adriana y Diego,

por ser un ejemplo de persistencia, de constancia, y por hacerme ver
el mundo desde otras aristas. Por llenarme de energia.

A Juan Ignacio y José Antonio,

por ensefiarme el amor puro e incondicional, y que los retos son
aprendizajes que vale la pena tomarlos.

Y sobre todo, a ti, Esteban, mi compafiero de vida,

por dar musica a mi mundo, por inspirarme a ver la vida con otros
lentes y por sostenerme en las buenas y en las malas.

Todo su apoyo me dio alas para cerrar este ciclo de mi vida.

12



Agradecimientos

Empez6 siendo un camino incierto, pero nunca perdi la emocién por seguir
transitdndolo. Durante esta rueda de acontecimientos pasaron muchas personas

gue me ensefiaron, me retaron y me hicieron valorar profundamente el proceso.

Agradezco a la Universidad de Palermo por brindarme la oportunidad de crear
desde esta arista del saber. A Roberto, por haber sido una guia en el desarrollo
de este camino y un gran anfitrion de cada cursada, cuando aun teniamos la
oportunidad de reunirnos en persona. A todas las profesoras de la UP, por

inyectarme siempre pasion y rigurosidad en la investigacion.

A mis queridos roomies de cursada, César y Pablo, con quienes aprendimos a

vivir Buenos Aires desde otros 0jos.

Agradezco a la Universidad San Francisco de Quito, que me acogio con este
proyecto de doctorado ya en curso. A Santiago Castellanos, decano del COCOA,
guien pens6 en mi desde el primer momento y me concedio el tiempo necesario
para reencontrarme con este trabajo. A Karla Chiriboga, mi coordinadora, por
apoyarme en mi investigacion. A Rosa Inés Padilla, por acompafiarme y
ensefiarme a dejar huella con una investigacion que, en algin momento, parecia
sin sentido; por estar siempre pendiente de mi camino y, hasta el Gltimo momento,

mostrarme el valor de aferrarse a algo... y también el de dejarlo ir.

No puedo dejar de agradecer profundamente a mi tutor, Miguel, quien siempre me
guio con paciencia, con animo y con mucha sabiduria. Supo valorar y entender
mis tiempos, y me “ponia un ojito” cuando me desaparecia del mundo. Su tutoria

fue clave para que este proyecto tomara forma.

A todos quienes me apoyaron, me guiaron y contribuyeron a que esta

investigacion se concretara:

GRACIAS

—puedo seguir sofiando despierta—

13



Contenido

INCICE A& CONLENIADS. .......eeveveeeeeete ettt ettt re st eeereeeenens XIV
@1 o1 111 [T 1RO PEPPRR 1
I [ [ (oY ¥ olox oI o TP PP TP PR 1
1.2 FUNAMENTACION ...ttt e e e et e e e s e ee e e e eneees 8
1.3 Delimitacion del COMPUS ......uuviiiiiiee et 13
1.3.1 Criterios de seleccion del COrpUS ........cooiiiiiiiiiiiiiiee e 13
1.3.2 Caracteristicas del COMPUS ........coiuiieiiiiieriiie et 14
1.3.3 Justificacién del corpus en el contexto de la investigacion .................... 14
1.3.4 Método de analisis aplicado al COrpuS ........uuuevvirieeiiiiiciieee e 15
1.3.5 Relevancia del corpus para el contexto ecuatoriano...........cccccveeeeeeeennnes 15

1.4 EStado de 12 CUBSHION .....cceiiiiiiie ettt e e e e 16
1.5 Problema de INVESHGACION .......cciiiiiiiiiiiiiiiiii e 25
1.5.1 Pregunta geNETal ..........oiiiiiiiiiie ettt 26
1.5.2 Preguntas €SPECIfiCas ......cccurieiiiiii e 27

1.6 HIPOTESIS ..eeieeiiiiiiie ettt ettt ettt e e e et e e e e et e e e e e enbneeeeeaan 27
1.6.1 HIPOLESIS GENEIA ......eiiiiiiiiiiiiie et 27
1.6.2 HIipOtesis @SPECITICAS ......cccuiiiiiiiiie e 27

1.7 ODBJEUVOS ...eeee ettt e et e e e 28
1.7.1 ODBJEtIVO GENEIAL......ciieiiee it 28
1.7.2 ODbjetivos €SPECITICOS......cccuiiiieiieee e 28

1.8 Matriz de CONSISIENCIA.......uuuiriiiiieeeeeeiisitite e e e e e e e e s e e e e e e e e e e e ennnnneneees 29
(@101 118 ] (o T I 1Y F= T oo I (=To ] £ o o TP 32
P2 Y- T oo I (=T o o PP RPRPP 32
2.1.1 Fundamentos de los motion graphics y su evolucion............cccccceeenee. 35
2.1.2 Conceptualizacion y desarrollo histérico de los motion graphics........... 41

2.2 Triada conceptual tranSVErSal............eeeeiiieeiiiiiiiiieeeeeee e a7
P20 R Y (o Y1 1 =T o (o RS 49
W N\ [ 14 - T o ] o 1RSSR 56
2.2.3 COMUNICACION ....vviiieiiiiiiie ettt e et e e et e e e st e e e e e ae e e e e e e enneees 62

2.3 DIMENSION SINTACHICA. ......ccceiiiiiiiiiiiie e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eennnes 66
2 T80 R T o T To | = 1T TP TPRRP 68
2.3.2 IMAGEN ...t aaaeae 75

P2 B0 20 o 1 o o TR 81

2.4 DIMENSION SEMANTICA ... ..vvvieieiiiiiee et e e ereee e e e e sneaeee s 84
2.4.1 FiQUIaS VISUBIES ....eeeeieieee et e e e e e e 86
2.4.2 Cuarto significado: relacion de elementos y sentido en contexto .......... 90

2.5 DIMeNSION PragmMAtiCa........ccooivriieeeiiiiiie e e e e e e e e e e sneee e e e e snneeeens 96
2.5.1 Relacién del mensaje con el reCeptor.........ccccvviiveeeeeee e, 99
2.5.2 CONtEXIO dE FECEPCION......eiiiiiieeiiieeeeiieee ettt 104
(OF=T o1 (V1 [o XN || 1Y/ [=1 (Yo o] [o o | T- P PPURRUTN 110
3.1 Disefio empirico del €StUIO..........uuviiiiiiieeeci e 111
3.1.1 Fundamento metodoldgico: analisis de contenido............cccceeevivveennn, 112



3.2 Unidades de analisis y variables...........ccccccooiiiiiiiiiiiiiiecce e 118
3.2.1 Sistema de Unidades de Krippendorff adaptado al analisis audiovisual

......................................................................................................................... 118
3.2.2 Delimitacion de variables dimensionales: sintactica, semantica y
(O] £= 1o |14 F= 1o SO PRRERRR 121
3.2.3 Indicadores y categorias analitiCas ..........cccceeeriieeiiiiiee e 123
3.3 Instrumentos metodoldgicos aplicados...........ccccvvvieeieieeeeee e, 128
3.3.1 MUSA: Matriz de Unidades Semioticas Audiovisuales y Sistema de
Codificacion INtErpretativas ..........ocueeveeeiiiieiee e erreee e 128
3.3.2 Grafico de Convergencia Audiovisual (CAV) ......cccvveeeeeeeeeeieiiciiiinneee, 129
3.3.3 Grafico de Contrapunto Visual-Temporal (CVT)....cccccccveeeeeviiiiciiiineeen, 130
3.3.4 Analisis integrado de hotspots (CAV + CVT) ...occeeeiiieeiiiiie e 132
3.3.5 Procedimientos de codifiCacion.............ceeeiiiiiiieeiiiiiiiie e 133
3.4 Integracion narrativa y N0 NAITALIVA ..........cooiureeeeiiiiiiie e 134
3.4.1 Morfologia N0 NAITALIVA...........ccueiiiiiiieiiiie e 135
3.4.2 Estrategias hibridas y fusion de estructuras..........cccccceeeeeeeieiiiiinnnnnnenn. 137

Capitulo IV. Analisis del corpus: convergencias y articulaciones significantes....139
4.1 Descripcion del corpus y criterio de seleccidn de piezas y de pertinencia.139

4.2 Presentacion esquematica del corpus y sus fichas técnicas...................... 141
4.3 Introduccion al andalisis apliCado ...........ueveiiiiiiiiiieiiiee e 143
4.3.1 Aplicacion operativa de las matrices al corpus: MUSA, CAV, CVTy
[ (0557 o 1o ] £ RSP 144
4.4 Analisis del clip 01: ¢ Cémo funciona el Seguro de Depdsitos? — 2018 .....152
4.4.1 DIMeNSION SINTACHICA .......uvvvieeeiiiiiie et 155
4.4.2 DIMENSION SEMANTICA ......vvveieeeiiiiiie et e e s e saeeeee s 158
4.4.3 DIMENSION PragmMAtICaA ........ceeeiiiurireeeiiiiiieee e s iiiiee e e e e e e e e s sneeeee s 163
4.4.4 Hotspots como zonas de densidad significativa: sintesis entre MUSA,
CAV Y GV et e e e et e e e e st b e e e e s asbaeeeeeanns 166
4.4.5 Principales hallazgos del analisis: (Clip 02, Clip 03, Clip 04 y Clip 05)
......................................................................................................................... 169
4.5 Andlisis del clip 06: Video institucional COSEDE 2016 ...........ccccccvvveeeeennn. 174
4.5.1 DIMeNnsioN SINTACHCA .........uueveeieiiiie e 175
4.5.2 DIMENSION SEMANTICA ......vvvvveeeiiiiiiee et e e s siiee e e e e e eraee e e e e snaeeeens 182
4.5.3 DIMEeNSION PragmMaAtiCal..........cceeeiiiiiiriiiiiiieeee e e e e scsciirreere e e e e e e e e e ssnnanneees 187
4.5.4 Hotspots como zonas de densidad significativa: sintesis entre MUSA,
CAV Y OV ettt e e e e et e e e e s s bt e e e e s b baeeaesantaeeeeeann 192
4.5.5 Principales hallazgos del analisis..........cccccceeeviiiiciiiiieeieeee e, 195
4.6 Analisis del clip 07: Preguntas generales sobre el Seguro de Depdsitos ..198
4.6.1 DIMEeNSION SINTACHICA ........uvveieeeiiiiiie e 199
4.6.2 DIMENSION SEMANTICA ......vvveieeiiiiiiiee et e et e e e saaeee s 210
4.6.3 DIMENSION PragMAtiCa ........eeeeiieieeeiiiee et e e eeeeeens 214
4.6.4 Hotspots como zonas de densidad significativa: sintesis entre MUSA,
CAV Y OV T ettt e e e et e e e e st b e e e e s snbaeeeeeann 219

15



4.6.5 Analisis critico de los hallazgos..........cccveeeeeeeeeii i, 221
4.7 Andlisis del clip 08: MONTO Y COBERTURA DE ENTIDADES

FINANCIERAS ... .t e e e et e e e e e e e e et s 223
4.7.1 DIMENSION SINTACHICA .......vvviieeeiiiiiie et 224
4.7.2 DIMENSION SEMANTICA ......vvveieeiiitiiie ettt et e 234
4.7.3 DIMENSION PragmMAtiCa ........veeeiiiie ettt 236
4.7.4 Hotspots como zonas de densidad significativa: sintesis entre MUSA,

(07 NV 03 2 LR 241
4.7.5 Analisis critico de 10S hallazgosS.........ccveevieeiiiiiee e 243

4.8 Andlisis del clip 09: ¢ Cémo puedo conocer si soy beneficiario del Seguro de

DT 0101 | (0 1SR 244
4.8.1 DIMeNSION SINTACHICA .........vvvieeeiiiiiie e snaeee s 246
4.8.2 DIMENSION SEMANTICA ......vvvvieeeiiiiiie e eirie e e s sieee e e e e e e s snaeeee s 256
4.8.3 DIMENSION PragMAtiCaA ........ceeeiiiuriiieeiiiiiiieeesiiiiee e et e e sibae e e s snaeeee s 259
4.8.4 Hotspots como zonas de densidad significativa: sintesis entre MUSA,
CAV Y OV ettt e et e e e et e e e e et b e e e s enbaeeaeeanns 264
4.8.5 Analisis critico de 10S hallazgos..........cuevviiiiiiiiiiii e 267

Capitulo V. Interpretacion critica y validaciéon estructural del modelo.................. 269
MUSA—CAV-CV T .ttt ettt e e st e e e s s bbbt e e e e anbbee e e s annbreeeeeanns 269

5.1 Anélisis transversal: sentidos emergentes entre dimensiones................... 269

5.2 Validacion operativa del modelo metodolOgiCo ...........ccocveeeriiieiiniiieeiiieeenns 271

5.3 Reflexiones sobre el lenguaje audiovisual institucional ..............ccccceeeeeennnn. 272

5.4 Hacia una semiética aplicada del disefio audiovisual ..............cccceeevinnen... 274

CONCIUSIONES ...ttt e e e e e et e e e e e e e e e s e s nsbareeeeeaeaeeeeeeannnes 276
RECOMENUACIONES......eiiiiiiiiiiie ettt e e e e e e e e s e nbreeeeeanes 280
] (=] 1] T = U ESEERR 286

16



17



Capitulo |
1.1 Introduccion

Pensar el universo del disefio grafico desde un enfoque de investigacion
nos enfrenta a la inevitable pregunta por su transformacién y adaptacion a los
avances tecnoldgicos. El disefio grafico se edificaba, en sus inicios, sobre un
lienzo estatico. Los elementos visuales, colores, formas, tipografias y
composicion, gracias al desarrollo técnico de las herramientas, modifican la
profesion incorporando al disefio el elemento temporal. Los motion graphics, bajo
esta lupa, se afianzan como un recurso esencial en la comunicacion visual
contemporanea. Consideremos la experiencia, desde el rol de usuarios o
receptores, que la combinacion de elementos sonoros con visuales y textuales en
movimiento propician para la construccién de una narrativa dinamica. La
integracion de disciplinas como la animacion, el cine y los medios interactivos
habilitan formas de comunicar mas ricas y experiencias inmersivas estimulantes.
Krasner (2013) afirma: “designing in time and space presents a set of unique,
creative challenges that combine the language of traditional graphic design with
the dynamic visual language of cinema into a hybridized system of
communication” (p. XIll). La necesidad de una comunicacion clara y efectiva en un
entorno saturado de informacion responde a las demandas estéticas de la era
digital.

El objetivo principal de este estudio es analizar como los motion graphics
optimizan la eficacia comunicativa de campafias informativas dentro del &mbito de
la educacion financiera en Ecuador. La eleccion de este enfoque no es casual.
Segun Tufte (2001), un disefo visual bien estructurado debe presentar la
informacion de manera clara y organizada, permitiendo al espectador comprender
los datos esenciales de forma inmediata. ¢ Qué posibilidades surgen de la
incorporacion del movimiento en el plano del disefio? La respuesta, a breves
rasgos es: el tiempo. Los motion graphics, introducen un componente temporal
gue reorganiza la percepcion del espectador y potencia la retencion del mensaje.

El desafio colosal de esta época es captar y mantener la atencion del
espectador. La cotidianidad esta atestada de mensajes e informacion visual
destinados a un consumo disperso y fugaz. Ante tal paisaje, la solucion

innovadora que ofrecen los motion graphics es una experiencia visual atractiva y



accesible. Segun Krasner (2013), “los avances tecnolégicos en la animacion
digital y la composicién han ampliado las posibilidades creativas de los motion
graphics, permitiendo la integracion fluida de imagenes, texto y sonido” (p. 38).
Este potencial ha sido aprovechado en diversos campos, desde la publicidad y el
marketing hasta la educacién y las camparfas de sensibilizacion publica.

Tomemos como ejemplo de aplicacion de motion graphics el caso de la
Corporacion del Seguro de Depdésitos (COSEDE) en Ecuador. Entre 2016 y 2024,
la institucion implement6 campanas educativas dirigidas a mejorar la
alfabetizacion financiera de la poblacién. Estas campafas utilizaron motion
graphics para explicar conceptos complejos como el ahorro, el manejo de deudas
y la inversion responsable, logrando captar la atencion de audiencias diversas y
aumentando su comprensiéon de los temas abordados.

La relevancia de los motion graphics trasciende su funcion comunicativa.
Bohorquez (2019) sostiene que esta técnica hibrida articula elementos visuales y
acusticos con un grado de significacion que va mas alla de la mera estética,
construyendo un sistema comunicativo integral que conecta con las emociones y
la I6gica del espectador. En este sentido, los motion graphics generan
experiencias narrativas que resuenan a nivel emocional y cognitivo. Como
herramienta, los motion graphics son un recurso fundamentalmente aprovechable
en contextos educativos e institucionales.

La historia de los motion graphics esta intrinsecamente ligada al desarrollo
de las tecnologias audiovisuales y a la evolucion de la narrativa visual. Desde las
primeras animaciones experimentales de Oskar Fischinger en los afios 20, que
exploraban la sincronizacion musical y las formas geométricas en movimiento,
hasta los sofisticados efectos digitales contemporaneos, esta disciplina ha
evolucionado continuamente para adaptarse a las necesidades de la
comunicacion visual. Fischinger, a menudo considerado un pionero del cine
abstracto, utilizo técnicas innovadoras para transformar composiciones musicales
en experiencias visuales, marcando el inicio de la interaccion entre sonido y
movimiento visual que caracteriza a los motion graphics.

Krasner (2013) sefiala que “los avances tecnolégicos en la animacién
digital y la composicion han ampliado las posibilidades creativas de los motion

graphics, permitiendo la integracion fluida de imagenes, texto y sonido” (p. 38).



Resulta interesante constatar como la transicion del cine analdgico al digital
modificé la vivencia de los disefiadores, proporcionandoles herramientas mas
versatiles para experimentar con nuevos formatos narrativos y estéticos.

Ahora bien, remontémonos al origen del término “motion graphics”.
Acufiado por el animador estadounidense John Whitney en los afios 60, el
concepto se refiere a patrones visuales dindmicos generados con equipos
informaticos. Whitney cred, mediante este procedimiento, la secuencia de
apertura de Vértigo (1958), en colaboracién con Saul Bass. Este ultimo,
reconocido disefiador grafico, marco un hito en la consolidacién de esta técnica al
incorporar elementos de disefio grafico y animacion en secuencias
cinematograficas iconicas. En palabras de Crook y Beare (2016), el trabajo de
Bass en las secuencias de apertura de peliculas como Carmen Jones (1954) y
The Man with the Golden Arm (1955) establecio un estandar para la integracion
de tipografia y disefio cinético, influyendo significativamente en la industria del
cine. Asimismo, Laughton (1966) menciona, ‘o que la Bauhaus hizo por una hoja
de papel en blanco en 1925, Bass lo hizo por la pantalla en 1955” (p. 6).
Entonces, no es exagerando detenerse en la profunda transformacion que los
motion graphics indujeron en la forma de conceptualizar y presentar informacién
visual.

Es momento de trasladar esta revision tedrica hacia el amplio mundo de la
television. Empecemos mencionando que los motion graphics, introducen,
novedosamente, identidades visuales dinamicas para canales y programas en las
décadas doradas de los afios 50 y 60. Krasner (2013) describe cdmo las cadenas
televisivas comenzaron a utilizar graficos animados para construir su imagen de
marca y diferenciarse de la competencia. El trabajo de estudios como R/GA en los
afios 80 marcd un punto de inflexion, al incorporar técnicas de animacion digital y
graficos generados por computadora en proyectos de alto perfil, como la identidad
visual de cadenas estadounidenses. En conjunto, esta innovaciéon abrio las
puertas a un nuevo panorama en el marketing, la construccién de identidad visual
y los contenidos audiovisuales, partiendo de una experiencia mas atractiva para el
televidente.

Ahora bien, seria injusto limitar la conversacion al ambito tecnoldgico

exclusivamente, puesto que todo desarrollo tiene también implicaciones sociales.



El auge de los sistemas de edicidén no lineal y la socializacion de softwares de
animacion en los afios 90, cumplen la funcién de democratizar la produccién de
contenidos de este tipo. Por ejemplo, el programa Adobe After Effects, facilita el
acceso a herramientas avanzadas para disefiadores y artistas graficos. Como
consecuencia de esta extensa cadena de sucesos, el uso de técnicas especificas,
como los motion graphics en areas como la publicidad, los videojuegos y el disefio
web proliferaron dentro del area de los disefiadores. Krasner (2013) destaca que
esta accesibilidad tecnoldgica diversifica el uso de los motion graphics, llevando
su alcance mas alla de las industrias creativas tradicionales.

Los motion graphics se han expandido hacia otros ambitos, algunos de vital
pertinencia para esta investigacion: la educacion y la comunicacion institucional.
Segun Sorlin (2010), la narrativa visual que ofrecen los productos audiovisuales
articula diferentes niveles de significado, creando mensajes que no solo informan,
sino que también persuaden y emocionan al espectador. Ante varias capas de
sentido, podriamos sospechar que el consumidor de los contenidos desarrolla,
también, capas de interpretacién y receptividad. Krasner (2013) subraya que los
motion graphics son una forma hibrida de comunicaciéon que combina el lenguaje
visual del disefio grafico tradicional con el dinamismo de las artes cinematicas,
ofreciendo una versatilidad Unica para adaptarse a diferentes contextos y
audiencias. Tenemos, por lo pronto, una combinaciéon mutable, adaptable,
novedosa y dinamica con altos niveles de eficacia para la educacién vy el
aprendizaje.

Es justo decir que los motion graphics, por su historia y desarrollo, se han
consolidado como un dispositivo esencial para la transmisién de informacion
compleja. Una de las aristas a destacar es la capacidad de estos graficos
animados para descomponer conceptos abstractos en secuencias visuales claras
y accesibles. Ante la ventaja de captar la atencion y transmitir emociones, los
motion graphics constituyen la herramienta ideal para aplicaciones pedagogicas y
de capacitacion. Por ejemplo, en materiales didacticos y cursos en linea, la forma
en que se presenta y asimila la informacion, amplia su alcance a audiencias mas
diversas y globales.

Tales son las bases sobre las cuales analizaremos la aplicacion de los

motion graphics en contextos informativos y educativos, donde su capacidad para



simplificar conceptos complejos resulta particularmente valiosa. A medida que las
tecnologias audiovisuales avanzan, los motion graphics se posicionan como un
mecanismo indispensable en el disefio de experiencias comunicativas efectivas,
respondiendo a las demandas de un entorno digital cada vez més interconectado
y saturado de informacion.

Hanif (2020), describe cémo la combinacion de elementos graficos,
visuales y sonoros mejora significativamente los resultados de aprendizaje. No es
de extrafarse, cuando un estimulo es lo suficientemente atractivo, el proceso
entero de aprendizaje produce una experiencia gratificante que antecede al
aprendizaje de calidad y duradero. Particularmente en disciplinas como las
ciencias naturales y las matematicas, la diferencia es destacable. Asimismo,
Hapsari et al. (2019) subrayan que los motion graphics organizan la informacién
de manera secuencial y visualmente atractiva, por eso resultan utiles para la
ensefianza de conceptos abstractos, ya que facilitan su comprensién y retencion.

Incluso en el controversial ambito del periodismo, estas herramientas son
funcionales para la socializacién de informacion de forma clara, eficiente y
atractiva. Consideremos el trabajo desarrollado por Vox, medio de comunicacion
conformado por periodistas y expertos cuyo objetivo es contrarrestar la
sobrecarga informativa con contenidos accesibles y bien contextualizados. Como
ellos mismos expresan: “We live in a world with too much news and not enough
understanding. Audiences are sending a clear signal: News fatigue and avoidance
are up, public trust in the media is down. Vox is the antidote” (Vox, s.f.,
https://www.vox.com/about-us). A la luz de estos principios, han producido una
serie de clips informativos en formato de motion graphics que abordan temas

cotidianos desde una perspectiva pedagodgica y critica.



Figura 1. Why we say “OK” — Motion graphic informativo producido por Vox. Fuente: Vox (2015).
Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=1UnIDL-eHOS

Why we say “OK” explica el origen historico y cultural del término “OK”, una
expresion de uso global cotidiano. El 12 de septiembre de 2018 se publicé en
YouTube el video con dicha estrategia comunicacional y, hasta la fecha, ha
acumulado mas de 10 838 990 visualizaciones (Vox, 2025). Pensemos en los
motion graphics como la llave que abre la puerta de la representacion visual de
conceptos aparentemente simples, pero con alta carga cultural. ¢ Qué beneficios
conlleva este tipo de estructuracion de la informacién? Principalmente, promueve
el cuestionamiento y la autoeducacion. Como mencionan Indrawati et al. (2021),
el disefio de materiales educativos mediante motion graphics viabiliza captar la
atencion del espectador y facilita la asimilaciéon de contenidos fundamentales, lo
cual lo convierte en una herramienta especialmente adecuada para campafnas
informativas de gran alcance.

No podemos continuar sin detenernos en los desafios que presenta el uso
de la herramienta que compete a este estudio. Como sefala Lester (1995), “la
eficacia de los mensajes visuales reside en su capacidad para ser comprensibles
y memorables” (p. 194). Los disefiadores, por ende, debemos prestar especial

atencion a la coherencia entre los elementos visuales, sonoros y narrativos,



asegurandose de que trabajen armonicamente para transmitir un mensaje claro y
persuasivo.

Nos conviene llamar la atencién a otra problematica a tener en cuenta al
momento de utilizar la herramienta de los motion graphics: la saturacion. Ahora
gue podemos retirar el lente observador del contexto y las posibilidades de esta
herramienta, llegé la hora de plantear un mecanismo de control, analisis, y
cuantificacion de la eficacia de los motion graphics en diferentes contextos. Segun
Barnes (2016), la complejidad visual debe equilibrarse con la precision del
contenido para evitar que el espectador se sienta abrumado. En este punto, el
desarrollo de una metodologia de evaluacion de esta eficacia se vuelve
imperativo. Este estudio busca abordar esta brecha al proponer un marco
analitico que diferencie entre las funciones de acento y narrativa del movimiento
en los motion graphics, ofreciendo directrices practicas para su disefio y
evaluacion.

El disefio grafico y la comunicacion visual son ramas del mismo arbol en
esta materia y ambos se favorecen de una investigacion que proporcione un
marco teérico y metodoldgico para el analisis de los motion graphics informativos.
Es de particular interés que la contribucion planteada tenga implicaciones
tedricas, pero que tenga aplicaciones practicas en el disefio de campafias
educativas y de sensibilizacion publica. El filésofo italiano, Umberto Eco (1975),
explica que los sistemas de signos funcionan en una relacion interdependiente, lo
gue quiere decir que cada elemento adquiere significado en tanto su conexion con
los demas. Se entiende asi al sistema como una red semantica que trasciende
sus componentes individuales.

En el contexto de la educacion financiera en Ecuador, los hallazgos de este
estudio aspiran a tener un impacto significativo y a proporcionar herramientas que
permitan a los disefiadores generar motion graphics mas claros y efectivos. No
hay que olvidar que un mensaje que se expone de una forma idonea contribuye a
mejorar la comprension de conceptos complejos, financieros en este caso, entre
la poblacion, promoviendo una mayor alfabetizacion y empoderamiento
economico. El alcance de la informacion bien ensefiada y bien aprendida es

inconmensurable cuando recordamos que es la calidad de vida la que puede



cambiar significativamente con el acceso y entendimiento de ciertos
conocimientos.

Dicho todo esto, los motion graphics ofrecen una solucién innovadora ante
los desafios de la saturacion de informacién en el entorno digital actual. A
continuacién, profundizaremos en la comprensién de cémo los elementos
visuales, narrativos y sonoros interactdan en los motion graphics para maximizar
su eficacia comunicativa. Integrando conceptos de la semidtica, la narrativa y el
disefio, esta investigacion pretende sentar las bases para el desarrollo de
metodologias analiticas que contribuyan al avance del disefio graficoy la
comunicacion visual en el siglo XXI.

1.2 Fundamentacion

¢ Por qué es importante este estudio? La respuesta a esta pregunta va mas
alla de la ya mencionada relevancia del tema y el aumento progresivo del uso de
la herramienta analizada en el campo del disefio. La busqueda aqui planteada es
hacia la comprension de un sistema de produccion de sentido en donde
interactlan estrategias visuales, narrativas y sonoras. El aspecto que posibilita la
innovacion, asi como la eficacia de los productos de disefio destinados a la
comunicacion, es el movimiento. El andlisis de los motion graphics informativos
adquiere gran relevancia porgue se puede pensar, desde el disefio, maneras
armonicas de integrar elementos estaticos y dinamicos. Es crucial utilizar los
recursos tecnoldgicos teniendo en cuenta el contexto y considerando que estos
productos comunicativos deben competir con la saturacién de informacion visual.
Lo que distingue a los motion graphics de las piezas gréficas tradicionales es la
incorporacion del movimiento como elemento central, lo cual introduce nuevas
dinamicas en la construccién y transmisién de mensajes informativos.

El panorama al que referiamos como contexto del objeto de estudio implica
una situacion global en la que la saturacion de informacion digital y grafica es una
constante. ¢ Es posible que un mensaje informativo capte la atencion del receptor
sin hacer uso de recursos propios del ecosistema visual contemporaneo? La
teoria muestra una correlacion entre el uso de los motion graphics y la asimilacién
eficaz de mensajes complejos debido a su capacidad de presentar la informacion
de manera clara y atractiva. Como argumenta Lester (1995), la comunicacion

visual debe ser tan rigurosa como la palabra escrita, ya que la precision y claridad



en la generacion de mensajes son esenciales, especialmente en contextos
informativos. Ademas, en términos de composicion, las imagenes y los gréaficos
complementan al texto, proporcionando un “canal” adicional de informacién que
puede clarificar conceptos y volver al mensaje mas accesible para audiencias
diversas. Este principio guia el disefio de los motion graphics a estructurar la
informacion de manera tal que facilite su interpretacion y retencion. Por lo tanto, el
propoésito de esta investigacion radica en evaluar como los motion graphics
pueden ser optimizados mediante la sincronizacion de sus elementos visuales,
narrativos y sonoros, para maximizar su viabilidad comunicativa.

Por otra parte, la eleccion del caso también cuenta con una
fundamentacion particular. En el contexto de la educacion financiera en Ecuador,
la COSEDE (Corporacién del Seguro de Depdésitos) ha liderado campafias
informativas dirigidas a fomentar el conocimiento financiero entre la poblacion.
Utilizando medios audiovisuales en los que recursos como los motion graphics
enfrentaron el reto de comunicar conceptos técnicos y abstractos a un espectador
comun, estas campanias, realizadas entre 2016 y 2024 se orientaron a transmitir
un mensaje que sea relevante, atractivo y pueda llegar a diversos publicos. Este
estudio, al enfocarse en el andlisis de los motion graphics utilizados por la
COSEDE, busca evaluar como las estrategias visuales y narrativas pueden ser
optimizadas para maximizar su impacto comunicativo en contextos de
alfabetizacion financiera.

El impacto de los motion graphics reside en su capacidad para transmitir
informacion y construir experiencias culturales y emocionales que inciden en la
interpretacion del espectador. Abu-Lughod (2006) argumenta que los medios
audiovisuales, como la television, estructuran narrativas que median entre la
representacion y la experiencia cultural, influyendo en cémo las audiencias
interpretan los mensajes dentro de contextos sociales especificos. Este enfoque
sugiere que los motion graphics, integrando elementos visuales, sonoros y
narrativos en movimiento, tienen el potencial de moldear percepciones y valores
culturales mientras comunican conceptos.

Retomando la importancia del presente estudio para el campo del disefio,
cabe mencionar que Finke y Manger (2012) enfatizan que la eficacia de los

elementos visuales y narrativos depende de su capacidad para integrarse en un



sistema coherente que facilite la construccion de significados por parte del
espectador. Segun estos autores, no basta con que el disefio visual sea atractivo,
debe ser funcional. Los elementos graficos, sonoros y narrativos tienen que
trabajar juntos para transmitir un mensaje claro y persuasivo. Es por esto por lo
gue consideramos prudente direccionar el analisis hacia a interaccién entre los
diferentes componentes de los motion graphics para garantizar que el mensaje
sea comprensible y relevante.

Corresponde mencionar que este trabajo se articula dentro del marco del
doctorado en disefio, alineandose con lineas de investigacion centradas en la
comunicacion visual, la semiética aplicada y las tecnologias digitales. La
integracion de narrativas visuales, recursos sonoros y elementos animados en los
motion graphics expande las fronteras del disefio gréfico tradicional y también
plantea nuevos desafios conceptuales y metodoldgicos. Estos desafios incluyen
la necesidad de analizar como los elementos visuales y sonoros interactian en un
mensaje animado y cOmo estas interacciones afectan su precision y efectividad.

La relevancia disciplinar de este estudio radica en su enfoque en las
particularidades del disefio visual aplicado al contexto digital. Como menciona
Lester (1995),

El disefiador estadistico y profesor de la Universidad de Yale, Edward Tufte,
estima que entre 900 mil millones y 2 billones de gréaficos informativos se publican
anualmente en todo el mundo. Si se incluye el uso de television y computadoras,
la cifra podria ser hasta un 50 % mayor. Los meteordlogos de televisién se sitan
frente a mapas de agua animados y coloridos. Los candidatos presidenciales
utilizan graficos de multiples colores al hacer infomerciales de campafia. Las
corporaciones emplean regularmente infografias generadas por computadora para
presentaciones de negocios. Casi cada pagina en revistas, periédicos, informes
anuales corporativos y libros de texto parece tener algun tipo de grafico
estadistico. El grafico informativo ayuda a contar una historia que resulta
demasiado tediosa para las palabras, pero demasiado simplificada para las
fotografias solas (p.194).

La omnipresencia y el valor comunicativo de los graficos informativos,
también aplica al disefio de motion graphics. Puesto que el movimiento introduce
un componente temporal que reorganiza la percepcion del espectador, este
estudio pretende aportar al campo del disefio nuevas metodologias que permitan
analizar la eficacia de los elementos graficos en combinacién con el movimiento y
el sonido. A su vez, se pretende crear herramientas analiticas Utiles dentro en el

ambito académico y profesional.
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El recurso de los motion graphics ha resultado eficaz y relevante para la
sociedad, en su afan informativo y educativo, como muestran varios estudios.
Moe-Byrne et al. (2022) destacan como las animaciones ayudan a transmitir
mensajes complejos en &reas como la salud publica y la educacion, superando a
los materiales impresos o estaticos. Por su parte, Hanif (2020) resalta que la
combinacién de recursos audiovisuales y graficos mejora significativamente los
resultados educativos en ciencias naturales, especialmente en el nivel primario.
Valga la reiteracion de la capacidad de los motion graphics para simplificar
conceptos abstractos, haciéndolos accesibles a una audiencia diversa.

Hapsari et al. (2019) y Syah y Harsono (2020) también destacan la
efectividad de los medios animados en entornos educativos. Al parecer, integrar
elementos visuales, sonoros y narrativos aumenta la motivacion y participacion
del espectador ademas de captar su atencion. Asimismo, Indrawati et al. (2021)
evidencian que los motion graphics mejoran las habilidades linguisticas en
entornos digitales, reforzando la versatilidad de esta herramienta en diversos
contextos educativos.

Resulta sorprendente ver cémo, desde el disefio, se puede contribuir a
problematicas tales como la alfabetizacion financiera. Es parte de la
responsabilidad del investigador procurar que los hallazgos de este estudio estén
direccionados a incidir en multiples areas del conocimiento. En este caso, se
busca mejorar la comprension de conceptos técnicos entre la poblacion
ecuatoriana, promoviendo la educacion financiera mediante recursos innovadores
y atractivos para el espectador. Las campafas de la COSEDE son territorio fértil
para el analisis de como los elementos graficos y narrativos pueden ser
optimizados en funcion de objetivos pedagdgicos especificos.

La via que toma esta investigacion para contribuir a la viabilidad
comunicativa del mensaje es el desarrollo de un marco analitico que permita
evaluar la interaccion entre los componentes visuales, narrativos y sonoros en los
motion graphics. De manera meticulosa, este analisis incluye la diferenciacion
entre la funcion de acento, donde el movimiento destaca elementos
fundamentales del mensaje, y la funcion narrativa, que organiza el contenido en

una progresion coherente. Ademas, se ha procurado identificar estrategias de
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disefio que maximicen la claridad y coherencia del mensaje, adaptandose a
contextos informativos especificos como la educacién financiera en Ecuador.

Puede que uno de los mayores aportes de este estudio esté implicito en su
perspectiva multidimensional. Este estudio cruza teorias de la semidética visual, la
narrativa audiovisual y los fundamentos del disefio grafico. En los motion graphics
es fundamental considerar que, recordando las palabras de Eco (1975), en una
red semantica, donde los elementos individuales se enriquecen mutuamente,
cada componente visual, narrativo 0 sonoro no opera de manera aislada, sino
como parte de un sistema dinamico.

Podriamos decir que parte del cambio de paradigma del lenguaje visual, es
ir hacia un modelo narrativo en el que los signos construyen significados
individuales y colaboran para generar interpretaciones multicapa, asi lo
demuestran los motion graphics. El movimiento dentro de los elementos que eran
tradicionalmente estaticos propicia la transicion entre escenas y establece
relaciones de jerarquia y énfasis, permitiendo que el espectador priorice ciertas
partes del mensaje. Asimismo, el uso sincronizado del sonido y la imagen
amplifica las emociones, refuerza los puntos vitales del discurso visual y
transforma su percepcidn e impacto, esto en consonancia con los principios
planteados por Eco.

A la luz de estas teorias, ¢ Como puede un sistema semioético integrado
trascender los limites de sus componentes individuales para lograr una
comunicacion mas efectiva y significativa? Esta pregunta destaca la importancia
de la cohesion entre los elementos y hace énfasis en cdmo la interdependencia
de los signos puede potenciar la claridad semantica y la experiencia interpretativa
del espectador.

Esta tesis, ademas de su labor tedrica, ofrece aplicaciones practicas para
el disefio y la comunicacion visual. También, proporciona un marco analitico que
establece algunas bases para futuros estudios en el campo. Hemos pretendido
fomentar un entendimiento més profundo de cémo los elementos visuales,
narrativos y sonoros interactdan en el contexto digital.

En el &mbito de la educacion financiera, los hallazgos de este estudio
pueden contribuir a mejorar la comprension de conceptos técnicos entre la

poblacién ecuatoriana, destacando el rol de la COSEDE como un actor crucial en
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la promocion de la alfabetizacion financiera. Con esta perspectiva invitamos a
pensar en la relevancia del disefio gréafico para la comunicacién de aspectos
sociales y econdmicos. En esencia, los motion graphics son un recurso mas que
util para abordar desafios complejos en la comunicacion.

Finalmente, esta tesis aspira a plantear preguntas y pintar paisajes mas
amplios en el conocimiento en disefio grafico y comunicacion visual. Con suerte,
se sentara el precedente para la integracion de metodologias multidisciplinarias

en el andlisis de los motion graphics.

1.3 Delimitacion del corpus
El corpus seleccionado para esta investigacion se compone de 9 clips de

motion graphics producidos por la Corporacion del Seguro de Depdsitos
(COSEDE) en Ecuador. Estos contenidos audiovisuales tienen como objetivo
informar y educar a la ciudadania sobre el Seguro de Depésitos. La curaduria de
estos clips abarca el periodo que inicia en el afio 2016 y representa una muestra
cuidadosamente delimitada para analizar la efectividad comunicativa de las piezas
audiovisuales creadas para este fin. Los criterios que dieron lugar a esta seleccion
son: relevancia tematica, accesibilidad y representatividad dentro del ambito de la

educacion financiera.

1.3.1 Criterios de seleccion del corpus

Una de las funciones principales de la COSEDE es administrar el Seguro
de Depositos. La seleccion de los clips que conforman este corpus obedece al
criterio de que estén relacionados directamente con dicho tema central. Cada uno
de los videos seleccionados presenta informacidn sobre aspectos técnicos y
practicos de este seguro, abordando temas como la cobertura, los limites y las
exclusiones. El propdsito comun de estos contenidos es el de educar a la
poblacién sobre los beneficios y responsabilidades asociadas.

Hay tres ejes que guiaron esta seleccion:

1. Representatividad temética: todos los clips seleccionados estan vinculados
al tema del Seguro de Depositos. Tal aspecto es central dentro de las
estrategias de difusion de la COSEDE. Asi cuidamos que el corpus

represente fielmente el enfoque comunicativo de la entidad.
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2. Accesibilidad y formato: los videos fueron extraidos de plataformas publicas
utilizadas por la COSEDE (canal oficial de YouTube @COSEDEOFICIAL),
asi queda constancia de que los materiales son accesibles para el publico

en general.

1.3.2 Caracteristicas del corpus
Las caracteristicas que comparten nueve de los clips seleccionados y que
los hacen aptos para el analisis son las siguientes:

e Duracion: cada clip tiene una duracién que varia entre 30 segundos
y 2 minutos. Esta franja temporal es habitual en materiales
educativos y promocionales para plataformas digitales. La extensiéon
facilita transmitir informacion precisa y enfocada, facilitando el
analisis detallado.

e Contenido visual y sonoro: los videos combinan elementos graficos
dinamicos con narrativas auditivas disefiadas para maximizar la
retencién de informacion por parte de la audiencia. Esto incluye:
tipografia en movimiento, ilustraciones animadas y musica de fondo.
Todos los elementos mencionados seran analizados desde una
perspectiva morfoldgica (sintactica, semantica y pragmatica), y
también desde la perspectiva narrativa.

e Plataforma de difusién: los clips se difundieron principalmente en
YouTube. La plataforma permite alcanzar una amplia audiencia, asi
como recopilar datos relevantes como visualizaciones, comentarios y

niveles de interaccion del usuario.

1.3.3 Justificacién del corpus en el contexto de la investigacion
Procuramos que, en el proceso curatorial de este corpus, los clips cuenten
con determinadas caracteristicas que reflejen las estrategias comunicativas de la
institucion. En todos los contenidos seleccionados se realizara un analisis de la
interaccion entre elementos visuales y auditivos, asi como la incidencia potencial
gue el disefio de tales clips tiene en la educacion de una poblacion diversa con
escasa o nula educacion financiera. La delimitacion de este corpus es de suma

importancia para abordar las preguntas de investigacion planteadas en esta tesis.
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Teniendo en consideracion que el corpus proporciona una base adecuada
para explorar los objetivos de esta investigacion, mencionamos los siguientes:
e Determinar la influencia de los elementos morfoldgicos y
compositivos en la efectividad del mensaje.
e Evaluar como las premisas narrativas del cine y el disefio grafico
contribuyen a la precision y comprension de los mensajes.
e Analizar la interaccion entre los elementos semanticos y sintacticos

en la construccion del mensaje informativo.

1.3.4 Método de analisis aplicado al corpus
Se desarrollé una matriz de analisis especificamente para esta
investigacion a la que se sometera cada uno de los clips. Esta matriz descompone
cada clip en sus componentes visuales, textuales y sonoros, evaluando aspectos
como:
e Estructura narrativa: analisis de la organizacion de los elementos
audiovisuales y su contribucion a la claridad del mensaje.
e Elementos compositivos: evaluacion de la interaccion entre graficos,
texto y sonido.
e Efectividad comunicativa: medicién de la retencion del mensaje por
parte de la audiencia.
Este enfoque sistematico cuida que cada clip sea evaluado con el mismo
rigor metodoldgico, para proporcionar datos comparativos en los que sea sencillo
identificar patrones y tendencias del uso de motion graphics para la comunicacion

informativa.

1.3.5 Relevancia del corpus para el contexto ecuatoriano
La seleccidn de estos clips responde a su pertinencia tematica, pero
también a su relevancia dentro del contexto cultural y social del Ecuador. La
COSEDE, como institucion gubernamental, desempefia un papel crucial en la
educacion financiera de la poblacién, por lo que sus estrategias de comunicacion
audiovisual son un fiel reflejo de las particularidades de su audiencia objetiva.
Este corpus ofrece la oportunidad de explorar como los motion graphics se

adaptan a las necesidades educativas de una poblacion diversa.
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Después de haber dado el paso fundamental de la seleccién de los
contenidos a analizar, consideramos que los clips seleccionados representan un
recurso invaluable para analizar la efectividad de los motion graphics en la
transmision de mensajes educativos en el @mbito financiero. Asimismo, se busca
la reflexion sobre aspectos relevantes para el disefio de estrategias comunicativas

mas claras y efectivas en el futuro.

1.4 Estado de la cuestion

El equivalente en espafiol al término motion graphics es grafismo animado.
Asi se ha denominado a este recurso que representa una técnica fundamental en
la comunicacion visual, destacandose en medios audiovisuales y en las industrias
creativas a nivel global en las dos ultimas décadas. Recordemos que la novedad
de esta herramienta es su capacidad de combinar elementos visuales y sonoros
en movimiento. La incorporacion de la tecnologia en el disefio gréfico ha
transformado la forma de comunicar mensajes, lo hemos dicho ya. A modo de
resumen, algunas de las nuevas oportunidades que plantea el uso dinamico y
combinado del lenguaje grafico y el movimiento son la narracion visual y el
aprendizaje efectivo. A diferencia de las producciones estéticas, los motion
graphics introducen un sistema visual narrativo que facilita a los disefiadores
generar contenidos interactivos, atrapantes y de alto impacto. El rol de los
elementos graficos tradicionales es ahora mas amplio y se ha redefinido
considerando la aplicacién de estos mecanismos en mensajes informativos y
educativos.

La popularidad de los motion graphics se debe, en gran medida, a su
flexibilidad y capacidad para adaptarse a distintos formatos y contextos. Se han
utilizado en la publicidad y el entretenimiento, también en la educacion y en
ambitos de concienciacion social. Su uso creciente en el ambito educativo se
debe a la capacidad destacable que tienen para traducir conceptos complejos en
representaciones visuales accesibles y dinamicas. Como consecuencia, mejoran
la retencion del contenido y la comprensién por parte de audiencias diversas. Este
interés, sin embargo, contrasta con una relativa falta de fundamentacion tedrica
gue defina con claridad parametros estructurales y funcionales de los mismos. A

pesar de su popularidad y aplicacibn masiva, los desafios en su conceptualizacion
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persisten. Asi, este trabajo académico tiene el propdésito de contribuir a la
literatura existente, proporcionando un analisis exhaustivo que aborde tanto sus
componentes visuales y sonoros como sus funciones en la comunicacion
educativa.

El estudio de las producciones audiovisuales ha evolucionado
significativamente desde la segunda mitad del siglo XX. La television, como uno
de los medios de comunicacion de mayor alcance, transformé el acto de mirar en
una experiencia cotidiana y establecio los cimientos para la integracion de medios
visuales y sonoros en un solo mensaje. Los motion graphics son una técnica
hibrida que combina disefio grafico, narrativas visuales y componentes sonoros.
Es fundamental combinar recursos e hibridar técnicas para responder a las
necesidades de una audiencia inmersa en el entorno digital. Como subraya
Laughton (1966), la difusion global de la television revolucioné el acceso a la
educacion y el entretenimiento, posicionandola como un invento de gran impacto
social (p. 45).

Este contexto permitié que los graficos en movimiento se convirtieran en
recurso poderoso de comunicacién, ya que el pablico comenzé a consumir cada
vez mas contenidos en pantallas. La evolucion tecnoldgica de los afios 80 y 90
trajo consigo avances para el desarrollo de motion graphics habilitando el acceso
a lo que antes era un mecanismo exclusivo de la industria cinematografica y
televisiva como una opcion viable para el uso cotidiano en multiples disciplinas.
Segun Jones (1990), el desarrollo de los graficos computacionales promovié una
ruptura con la rigidez de las representaciones estaticas, abriendo la posibilidad de
un lenguaje visual dinamico y adaptable a diversas disciplinas.

Asi, este cambio en la tecnologia propicio que los motion graphics se
expandieran a campos tan diversos como el cine, la publicidad y la educacion,
integrando un lenguaje visual que combina movimiento, sonido e interactividad
con todos los elementos propios del disefio grafico: signos icénicos, plasticos y
linguisticos. En un contexto donde el flujo de informacion es constante y la
competencia por captar la atencion de los espectadores es intensa, los motion
graphics ofrecen una solucién eficaz para comunicar de manera clara 'y

memorable porque transmiten informacién a través de formas visualmente
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atractivas y en un formato que posibilita que los espectadores seguir una narrativa
progresiva.

La comprensioén de los motion graphics requiere conocimientos técnicos,
pero también necesita un marco teérico que expliqgue como estos graficos
animados logran comunicar eficazmente. Para este fin, las teorias de la Gestalt, la
semiotica y la narrativa visual son algunas de las principales bases teoricas para
analizar el impacto de los motion graphics.

Uno de los aportes fundamentales de la teoria de la Gestalt al disefio
audiovisual es su enfoque en como los seres humanos perciben patrones visuales
de forma holistica. Esta teoria, desarrollada por psicélogos alemanes a inicios del
siglo XX, sostiene que el cerebro humano tiende a organizar los estimulos
visuales en unidades estructuradas y significativas, en lugar de procesarlos como
elementos aislados. Aplicando estos conocimientos al campo de los motion
graphics, nos acercamos a comprender como la proximidad, la semejanza, la
continuidad y la relacion figura-fondo operan activamente en la organizacion

visual de los elementos gréaficos en movimiento (Arnheim, 1974).

Figura 2. Secuencia visual del clip Caipirinha Recipe (Nguyen, 2015) donde se evidencian
principios gestélticos de organizacion visual como proximidad, continuidad y figura-fondo.
Fuente: Nguyen, L. (2015). Recuperado de https://vimeo.com/155589314

El clip animado Caipirinha Recipe de Lee Nguyen (2015), utiliza principios
gestalticos para guiar la atencidén del espectador y facilitar la interpretacion del
contenido. En la secuencia analizada (ver Figura 2), los elementos se presentan
organizados en planos visuales diferenciados que siguen un orden secuencial y
tematico. El uso del principio de proximidad permite agrupar ingredientes
relacionados (limas, azucar, hielo) en una misma linea visual, mientras que la
semejanza tipogréfica y cromatica establece una continuidad perceptiva que
articula el discurso grafico del clip.

Asimismo, el principio de continuidad se evidencia en la forma en que el
disefio transita de un elemento al siguiente con fluidez visual, simulando una

progresion narrativa que guia al espectador sin necesidad de sobrecarga
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informativa. También observamos que el uso del contraste de color y jerarquia
grafica activa el principio de figura-fondo, destacando elementos como la botella
de cachaca frente a un fondo en movimiento radial, lo cual refuerza la
identificacion del ingrediente principal.

Este tipo de organizacion visual facilita una asimilacion rapida y clara del
mensaje, permitiendo que el espectador comprenda la receta, no como una suma
de datos, sino como una secuencia coherente, visualmente cohesionada y
estéticamente atractiva. Arnheim (1974) sefiala que, cuando el disefio aprovecha
los principios perceptivos naturales del observador, la comunicacion gréfica se
vuelve mas efectiva. Esto es especialmente cierto en contextos de instruccion
audiovisual como los motion graphics de tipo informativo, mejorando asi la
claridad del mensaje.

Para este estudio, vamos a entender la semiotica como el estudio de los
signos y los procesos de significacion. Esta perspectiva de analisis aporta un
marco fundamental para profundizar en la estructura y efectividad comunicativa
de los motion graphics. Volviendo a Eco (1975) sabemos que la funcién de los
signos visuales no es meramente referencial; cada signo se vincula con su
significado a través de una “correlacion cultural” que depende de convenciones
compartidas y de la interpretacion activa del espectador. Imaginemos que en los
motion graphics cada elemento visual —como un icono o un simbolo grafico— se
presenta como un signo que adquiere significado dentro de un sistema de cddigos
interpretado por los espectadores. La relacidén entre signo y significado no es
arbitraria, sino que, por el contrario, esta “culturalmente codificada”, dice Eco
(1975). De esta manera, los signos visuales representen conceptos especificos en
un contexto determinado, proporcionando una estructura de referencia que da
sentido al mensaje en su totalidad. Mediante el uso de iconos reconocibles y
cbdigos de color, los motion graphics pueden comunicar ideas complejas de
forma sencilla y directa, haciendo que el mensaje sea accesible para una
audiencia mas amplia.

El uso de una narrativa visual coherente permite que los motion graphics
desarrollen una historia 0 mensaje a lo largo del tiempo, utilizando el movimiento
para guiar al espectador en la interpretacion de la informacion. La teoria narrativa

visual sugiere que la secuencialidad de los elementos en movimiento construye
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una progresion que facilita la retencion y comprension del mensaje. En esta linea,
McBride (2016) explica que el movimiento en tres dimensiones posibilita nuevas
formas de comunicacién narrativa, en las que los elementos visuales se disponen
de tal manera que intensifican la experiencia visual del espectador.

En el caso de los motion graphics, la narrativa se convierte en un recurso
esencial para estructurar el mensaje y guiar al espectador en una trayectoria
visual y sonora especifica. El ritmo, las transiciones y la progresion de los
elementos graficos actian como herramientas narrativas que organizan los
mensajes de manera secuencial. Esta es una de las formas efectivas de generar
experiencias visuales coherentes y significativas. El espectador, entonces
abandona su estado inerte de receptor pasivo de informacion, para seguir,
activamente, un flujo narrativo que lo lleva a una comprension mas profunda del
contenido. Alonso (2016) explora como los motion graphics se integran en
metodologias como la “Docencia Inversa” (sic.) o la “clase al revés” (p. 115) —
flipped classroom en inglés—, donde se ofrecen materiales visuales para que los
estudiantes estudien en casa, optimizando el tiempo en clase para la discusion y
la préactica.

El impacto de los motion graphics en el aprendizaje se basa en su
capacidad para hacer que los contenidos sean visualmente atractivos y, por lo
tanto, mas accesibles para los estudiantes. A continuacién, exploramos un
abanico de ejemplos que respaldan el impacto positivo de los motion graphics en
el aprendizaje. Amali et al. (2020) y Syah et al. (2020), sostienen que estos
recursos facilitan la comprension de contenidos complejos, mejoran la retencion y
motivacion y optimizan los resultados de aprendizaje de los estudiantes.

En un estudio centrado en el uso de videos de animacion motion graphics
como medio de aprendizaje alternativo en la asignatura de Historia de Indonesia
realizado por Amali et al. (2020), se demostré que los estudiantes mejoraron sus
resultados de aprendizaje tras la implementacion de estos medios. Los puntajes
promedio de postevaluacion aumentaron significativamente en comparacion con
los de preevaluacion, indicando que los motion graphics propiciaron mayor interés
y comprension efectiva de los contenidos educativos.

Syah et al. (2020) sostienen que los motion graphics, aplicados en

plataformas tradicionales como PowerPoint, incrementan el rendimiento
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académico en clases de economia en secundaria, comparados con métodos
convencionales. A partir de su estudio, recalcan la accesibilidad de los motion
graphics para el profesorado y subrayan su eficacia, destacando una mejora
significativa en los resultados postevaluacion en comparacion con clases
tradicionales. Los investigadores atribuyen el éxito al uso de graficos en
movimiento.

Barnes, por su parte, (2016) investigé como las animaciones complejas
afectan la comprension del mensaje en motion graphics, concluyendo que las
animaciones elaboradas pueden generar ruido visual cuando los elementos no
estan organizados adecuadamente, lo que disminuye la claridad del mensaje.
Este estudio subraya que, para optimizar la efectividad de los motion graphics
informativos, es crucial mantener un equilibrio entre la complejidad visual y la
claridad del contenido. Hacemos hincapié en esta reflexion ya que la composicion
armonica de un contenido comunicacional es fundamental para su correcto
funcionamiento.

Investigaciones como las de Hapsatri et al. (2020) sobre animacién grafica
educativa en el contexto de aprendizaje en linea muestran que los motion
graphics con narrativas visuales estructuradas mejoran la comprensiéon y
retencion de conceptos. Los autores de este estudio encontraron que el uso de
elementos graficos animados en una secuencia coherente facilita el
procesamiento de la informacién en comparacion con los graficos estaticos,
destacando el disefio cuidadoso de la narrativa visual y el uso de recursos
sonoros como factores relevantes en contextos culturales y linguisticos diversos.

La incorporacién de animaciones y motion graphics en la comunicacion de
mensajes de salud publica ha sido objeto de atencion creciente en la literatura
cientifica contemporanea por su potencial didactico y capacidad de adaptarse a
contextos culturales diversos. Al respecto, el estudio de McCorry et al. (2024)
plantea un enfoque realista para comprender los mecanismos, contextos y
resultados que inciden en la eficacia de los contenidos animados orientados a la
prevencion. Se subraya que los disefios que integran referentes culturales como
personajes, colores, sonidos o simbolos visuales reconocibles por el puablico
objetivo, tienden a facilitar la apropiacion del mensaje y promueven una mejor

disposicion al cambio de comportamiento. Este planteamiento es coherente con
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los hallazgos de Meppelink et al. (2015), quienes demostraron que las
animaciones, cuando se combinan con narracion oral y elementos visuales
comprensibles, resultan especialmente eficaces en audiencias con poca
alfabetizacion sanitaria.

A la par, aunque no se centré de forma especifica en el uso de motion
graphics, el trabajo de la doctora Rukhsana Ahmed (2017) ofrece un marco
tedrico valioso al destacar el papel crucial de la interculturalidad en la
comunicacion de la salud. En su libro Culture, Migration, and Health
Communication in a Global Context, Ahmed coedité una serie de estudios que
exploran coémo la migracion y las diferencias culturales afectan la forma en que los
mensajes son percibidos, interpretados y aceptados. El aporte de la investigacion
referida es que la efectividad de los mensajes no depende Unicamente del canal o
de la tecnologia empleada sino de su capacidad para resonar culturalmente con el
receptor.

Finalmente, Rosales et al. (2019), analizan el uso de motion graphics en
campafias educativas en Latinoamérica. Rosales y su equipo identifican que los
motion graphics disefiados con una sensibilidad cultural especifica pueden
superar barreras linguisticas y mejorar la comprension de temas educativos en
poblaciones diversas. Este estudio concluye que los elementos visuales y
sonoros, cuando son culturalmente relevantes, favorecen que el mensaje sea
percibido de forma mas efectiva, especialmente en contextos donde existen
diferencias significativas en niveles de alfabetizacién visual.

Todos estos estudios subrayan que, para optimizar la efectividad de los
motion graphics informativos, es esencial considerar tanto la complejidad visual
como el contexto cultural de la audiencia y los marcos conceptuales de la
comunicacion intercultural. Ahmed (2017) revela un entramado semantico donde
el disefio visual, la narracion y el contexto cultural se entrelazan para potenciar la
eficacia del mensaje audiovisual.

De aqui que uno de los objetivos principales de esta tesis doctoral haya
sido desarrollar un marco analitico para evaluar los motion graphics en funcion de
cuatro dimensiones criticas: morfoldgica, semantica, sintactica y narrativa. Estas
dimensiones ofrecen una configuracion que facilita el analisis detallado de cada

componente visual y sonoro, proporcionando una comprensioén mas profunda de
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cdmo cada elemento contribuye a la comunicacion efectiva del mensaje. Veamos
con mas detalle las cuatro dimensiones de andlisis para los motion graphics
informativos:

1. Dimensién morfolégica: se enfoca en los elementos visuales constitutivos
de los motion graphics, tales como la tipografia, el color, los iconos y los
gréficos. Estos elementos son esenciales para construir un mensaje que
resulte visualmente atractivo y comprensible para el espectador. Al
identificar y catalogar estos componentes, se puede analizar cémo
contribuyen a la percepcion y al impacto general del mensaje.

2. Dimension semantica: se centra en el significado y la interpretacion de los
elementos morfologicos dentro del contexto de los motion graphics
informativos. Este andlisis considera cdmo los signos visuales y sonoros
transmiten conceptos abstractos o especificos relacionados con el
contenido educativo e informativo. Los elementos visuales contribuyen a la
construccion de sentido en el espectador, aspecto clave en el contexto de
mensajes educativos, puesto que la claridad y accesibilidad del contenido
son primordiales.

3. Dimension sintactica: aborda la organizacion de los elementos dentro del
mensaje y la coherencia entre ellos. Esta dimension permite entender
cdémo los elementos visuales y sonoros estan dispuestos en el tiempo y el
espacio, lo que ayuda a generar una estructura narrativa que facilite la
comprension.

4. Dimension narrativa: la narrativa en los motion graphics posibilita que los
elementos visuales y sonoros guien al espectador en la interpretacion del
mensaje. A través de la secuencialidad y la progresion de los elementos, la
narrativa facilita la comprension de conceptos complejos y contribuye a la
retencion de la informacién. La dimension narrativa funciona como eje para
construir un discurso visual que permita una experiencia de aprendizaje

significativa para el espectador.

A manera de resumen, reiteramos que se ha revisado, en el estado de la
cuestion, la evolucién y consolidacion de los motion graphics como un medio

esencial en la comunicacion visual y educativa. Hemos abarcado aspectos que
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van desde la conceptualizacion teorica hasta la implementacion practica en la
educacion y otros sectores. Ahora bien, sigue siendo pertinente un enfoque
estructurado que permita analizar de forma exhaustiva las diversas dimensiones
gue intervienen en su eficacia comunicativa, particularmente en contextos
informativos y educativos.

La educacién financiera en Ecuador, difundida por las campafias de
COSEDE, toma a los motion graphics como recurso invaluable para transmitir
informacion que de otro modo podria resultar demasiado abstracta o compleja
para el publico general. Este trabajo doctoral propone contribuir a la creacion de
un marco analitico exhaustivo junto con la formulacién de estrategias de disefio
basadas en la comprension profunda de sus elementos y funciones.

La investigacion y el analisis de las dimensiones morfoldgica, semantica,
sintactica y narrativa permitiran una comprensiéon mas completa de los elementos
visuales y sonoros en los motion graphics, facilitando su aplicacién en otros
contextos informativos. La relevancia de esta tesis radica en su enfoque en la
educacion financiera, un tema de impacto social, especialmente en el contexto de
las campafnas de COSEDE dirigidas a mejorar el conocimiento financiero de la
poblacién. Al establecer un marco tedrico y metodoldgico para el analisis de
motion graphics, esta investigacién responde a una necesidad académica y
profesional, ofreciendo herramientas practicas para disefiadores y comunicadores
gue buscan optimizar la eficacia de sus mensajes en un contexto de creciente
digitalizacion.

La presente investigacion doctoral ha tomado como estandarte un andlisis
riguroso de los motion graphics junto con una metodologia que contribuye, en el
campo del disefio, al desarrollo de un lenguaje visual que promueva la claridad y
coherencia en la transmision de informacion. Este enfoque facilitara la
comprension profunda de los mecanismos que intervienen en la produccion de
motion graphics en contextos informativos y establece una base sélida para
futuras investigaciones en el campo de la comunicacion visual y el disefio gréafico

en contextos educativos y sociales.
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1.5 Problema de investigacién

Una vez que hemos despejado las dudas alrededor del origen, desarrollo y
caracteristicas de los motion graphics, podemos dar un salto mas alla. Parte de la
problematica que circunda la creacion de motion graphics es, justamente, la
naturaleza interdisciplinaria e hibrida que los conforma. Disefio gréafico, recursos
narrativos y componentes sonoros integrados son los ingredientes de esta receta.
Enmarcados en el modelo tradicional de comunicacion, donde un emisor proyecta
un mensaje hacia un receptor con el objetivo de generar claridad, comprension y
retencién, los motion graphics también cumplen esas mismas funciones. ¢ Por qué
es tan importante el movimiento en el disefio? Esta innovacion libera a las
graficas de su estaticidad y rigidez. Asimismo, los motion graphics, a menudo
acompafan la visualidad con sonido. El resultado: dindmicas visuales y auditivas
gue incrementan la complejidad en el disefio del mensaje.

El reto central del disefio de motion graphics tiene que ver con el equilibrio,
la armonia y la composicion. Si bien cada elemento visual, narrativo y sonoro
requiere su particular procedimiento y proceso creativo, el objetivo de una pieza
de esta indole es la interaccidon coherente de sus partes a lo largo de la
secuencia. Son variables visuales tales como la tipografia, los colores, la
composicion, los iconos y los recursos sonoros. Estos deben sincronizarse y
organizarse en funcién del movimiento, permitiendo asi que los significados
puedan interpretarse de manera clara. Es el movimiento lo que permite estructurar
el mensaje a lo largo del tiempo y guiar la atencién del espectador. De esta
manera, nos aseguramos de que cada elemento cumpla su funcién dentro del
disefio general.

Ahora bien, sefialemos las dos funciones esenciales del movimiento en los
motion graphics. Asi como en las palabras el acento marca la silaba tonica,
aquella que lleva la fuerza y a la que se le imprime una atencion especial, el
movimiento organiza la mirada y puede destacar ciertos elementos mediante
cambios en el ritmo, tamafio, color o disposicion espacial. Esta primera funcion
opera como un acento visual. Esta funcidn posibilita jerarquizar la informacion, la
organiza guia al espectador para que enfoque su atencion en los aspectos mas
relevantes del mensaje. En segundo lugar, el movimiento desempefia una funcion

narrativa. ¢ Como lo hace? Simple, colocando elementos visuales y
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organizandolos de forma secuencial para articular significados. La narrativa visual
permite estructurar el discurso de manera coherente a lo largo del tiempo. En
consecuencia, el espectador puede transitar el contenido por senderos
previamente disefiados para la 6ptima comprension del mensaje.

La combinacion adecuada de estas dos funciones —acento y narrativa—
es fundamental para maximizar la eficacia comunicativa. No obstante, un
desequilibrio entre ambas puede generar ruido o confusion en la interpretacion del
mensaje. Por ejemplo, un exceso de acento puede fragmentar la narrativa. A su
vez, una narrativa demasiado compleja puede saturar al espectador si no cuenta
con puntos de referencia claros que guien su atencion. Por tanto, el movimiento
en los motion graphics debe disefarse cuidadosamente. Debe estar alineado a
las demandas compositivas, pero también a las necesidades discursivas.

Los clips informativos producidos por COSEDE en el periodo 2016-2024,
tuvieron como objetivo promover la educacion financiera. Con ese propdsito en
mente, es crucial para el analisis comprender qué combinaciones de elementos
visuales, narrativos y sonoros contribuyen con mayor efectividad a la transmision
del mensaje en interaccién con el movimiento. La investigacion propone
determinar las maneras mas eficientes de utilizar la animacion como elemento
fundamental de la narracion visual. Identificar tanto el uso del movimiento como
acento para resaltar informacién medular, asi como también momentos en los que
es necesario adoptar una narrativa secuencial que facilite la progresién coherente
del mensaje, sin que la complejidad afecte la claridad del contenido o la
comprensién del espectador.

El problema que se plantea, por tanto, es determinar como la interaccion
entre la animacion, el movimiento y los elementos gréaficos y sonoros impacta en
la claridad estructural y la interpretacion del mensaje; y qué estrategias de disefio

pueden garantizar que este sea comprendido eficazmente por el espectador.

1.5.1 Pregunta general
¢, Como incide la interaccién entre las dimensiones sintactica, semantica y
pragmatica del discurso audiovisual —articuladas por el movimiento, la narracion
y la comunicacion—, en la coherencia estructural, la claridad semantica y la

eficacia comunicativa de los motion graphics informativos?
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1.5.2 Preguntas especificas

1. ¢Qué variables formales inciden en la jerarquizacion y organizacion del
mensaje audiovisual en motion graphics informativos?

2. ¢Como contribuye el movimiento grafico a la construccion narrativay a la
claridad semantica del contenido audiovisual?

3. ¢Qué rol cumple el ritmo narrativo en la comprensién del mensaje
informativo en motion graphics?

4. ¢Qué elementos favorecen una mayor adecuacion comunicativa del
mensaje segun el contexto institucional y sociocultural del publico objetivo?

5. ¢Como sistematizar el andlisis de motion graphics mediante un enfoque

semidtico-audiovisual aplicado?

1.6 Hipotesis
1.6.1 Hipétesis general
La efectividad estructural de los motion graphics informativos radica en la
coherencia entre las dimensiones sintactica, semantica y pragmatica del discurso
audiovisual. En este marco, el movimiento opera como eje articulador que
organiza la l6gica del contenido y establece una relaciébn comunicacional efectiva
entre emisor, mensaje y receptor, garantizando asi una transmision clara,

coherente y funcional del mensaje.

1.6.2 Hipotesis especificas

1. Las variables morfoldgicas y formales —como la tipografia, la imagen vy el
sonido— inciden directamente en la jerarquizacion de la informacién y en la
organizacion estructural del mensaje cuando interactlian transversalmente
con el movimiento.

2. El uso secuencial del movimiento favorece la articulaciéon l6gica del
contenido, permitiendo una narrativa ordenada y funcional del discurso
informativo audiovisual.

3. La sincronizacién entre los componentes tipogréficos, visuales y sonoros
potencia la cohesion discursiva del mensaje y contribuye a su claridad
estructural.

4. El manejo adecuado del timing y del ritmo audiovisual reduce la

ambigliedad del mensaje y optimiza su estructura comunicativa.
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5. La incorporacién de elementos visuales y sonoros coherentes con el
contexto institucional y sociocultural del publico objetivo refuerza la
pertinencia comunicativa del mensaje y su alineacion con los fines del

video.

1.7 Objetivos
1.7.1 Objetivo general
Desarrollar un marco analitico semiético-audiovisual que permita evaluar la
coherencia estructural, la claridad semantica y la solvencia del mensaje en los
motion graphics informativos, a partir de la interaccion entre las dimensiones
sintactica, semantica y pragmatica del discurso audiovisual, destacando el rol
articulador del movimiento en la construccion narrativa y comunicacional del

mensaje.

1.7.2 Objetivos especificos

1. Analizar las variables estructurales de tipografia, imagen y sonido que,
desde la dimension sintactica, inciden en la jerarquizacion de la informacion
y la organizacion formal del mensaje audiovisual.

2. Examinar como la articulacion secuencial del movimiento, en las
estructuras formales, favorece la construccion narrativa del contenido y su
claridad semantica, mediante la sincronizacion de elementos visuales,
textuales y sonoros.

3. Evaluar cémo el ritmo narrativo incide en la estructuracién temporal del
mensaje audiovisual, contribuyendo a reducir ambigledades comunicativas
y reforzar la claridad estructural del discurso.

4. Determinar la pertinencia comunicativa del mensaje en funcion del contexto
institucional y sociocultural del publico objetivo, considerando la adecuacién
de los elementos visuales y sonoros desde una perspectiva pragmatica.

5. Disefiar y validar un modelo metodoldgico original —MUSA-CAV-CVT—
gue permita analizar la interaccion interdimensional en productos de motion
graphics informativos, promoviendo su uso como herramienta replicable
para futuras investigaciones o desarrollos aplicados en el ambito de la

comunicacion institucional.
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1.8 Matriz de consistencia

Preguntas de

investigacion Hipotesis especificas ObjetJYOS Variables Indicadores
o especificos
especificas
¢, Qué variables Las variables Analizar las Tipografia, Jerarquizacion,
formales inciden en | morfolégicas y formales | variables imagen, sonido, | coherencia
la jerarquizacién y —como la tipografia, la | estructurales de disposicion estructural,
organizacion del imagen y el sonido— tipografia, imagen | espacial, flujo
mensaje audiovisual | inciden directamente y sonido que, movimiento. compositivo.
en motion graphics en la jerarquizacion de | desde la
informativos? la informacién y en la dimensién
organizacién sintactica, inciden
estructural del mensaje | en la organizacion
cuando interactuan formal del
transversalmente con mensaje
el movimiento. audiovisual.
¢,Como contribuye el | El uso secuencial del Examinar como la | Movimiento, Progresion
movimiento grafico a | movimiento favorece la | articulacion secuencialidad | narrativa,
la construccién articulacion logica del secuencial del narrativa, claridad
narrativay a la contenido, permitiendo | movimiento en las | sincronizacion semantica,
claridad semantica una narrativa ordenada | estructuras visual-sonora. continuidad del
del contenido y funcional del discurso | formales favorece discurso.
audiovisual? informativo audiovisual. | la construccion
narrativa del
contenido y su
claridad
semantica.
¢, Qué rol cumple el El manejo adecuado Evaluar cémo el Ritmo Claridad
ritmo narrativo en la | del timing y del ritmo ritmo narrativo audiovisual, estructural,
comprension del audiovisual reduce la incide en la duracién, ambigiiedad
mensaje informativo | ambigliedad del estructuracion timing, pausas. | comunicativa,
en motion graphics? | mensaje y optimiza su | temporal del orden légico
estructura mensaje del mensaje.
comunicativa. audiovisual,
contribuyendo a
reducir
ambigliedades
comunicativas y
reforzar la
claridad
estructural del
discurso.
¢ Qué elementos La incorporacién de Determinar la Elementos Pertinencia
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permiten una mayor
adecuacion
comunicativa del
mensaje segun el
contexto institucional
y sociocultural del
publico objetivo?

elementos visuales y
sonoros coherentes
con el contexto
institucional y
sociocultural del
publico objetivo
refuerza la pertinencia
comunicativa del
mensaje y su
alineacion con los fines
informativos
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culturales e
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perfil del
receptor,
adecuacion
discursiva.

comunicativa,
adecuacion
cultural,
identificacién
del receptor.

propuestos.
¢, Como sistematizar | Un modelo Disefiar y validar | Dimensiones Aplicabilidad
el andlisis de motion | metodoldgico que un modelo sintactica, metodoldgica,
graphics mediante articula dimensiones metodolégico semantica y completitud
un enfoque sintactica, semanticay | original —MUSA~ | pragmatica; analitica,
semiético- pragmatica permite CAV-CVT— que | MUSA-CAV- replicabilidad.
audiovisual analizar rigurosamente | permita analizar CVT y puntos
aplicado? la interaccion la interaccion de

interdimensional del interdimensional convergencia o

mensaje audiovisual. en productos de hotspots.

motion graphics
informativos.

A manera de corolario para este capitulo, se puede mencionar que, desde

una perspectiva metodologica, diversos autores han identificado y sistematizado

los componentes formales de los motion graphics en funcién de sus respectivos

enfoques disciplinares. Recordemos, lan Crook y Peter Beare (2016), en su obra

Motion Graphics: Principles and Practices from the Ground Up, proponen una

estructuracion basada en cuatro ejes conceptuales fundamentales: herramientas

(y hardware utilizados en el proceso creativo), imagen (los recursos visuales

estaticos que componen el disefio), espacio (la organizacion y disposicién de los

elementos en el plano visual), y tiempo (la dimensién ritmica, secuencial y

narrativa del movimiento). Esta clasificacion favorece una comprensién integrada

de las decisiones formales como base para la dimension sintactica.

Por su parte, Brian Stone y Leah Wahlin (2018), editores del volumen The

Theory and Practice of Motion Design, adoptan una mirada interdisciplinaria que

articula la practica del disefio en movimiento con marcos provenientes de la

comunicacion, el disefio de interaccién y la teoria narrativa. Se distinguen
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elementos como la tipografia, la interfaz de usuario, la narrativa visual, la
visualizacion de datos, la construccion de marca y la contextualizacion histérica y
espacial del mensaje audiovisual.

Michael Betancourt (2013), en The History of Motion Graphics, enfatiza la
dimension estética e histérica del disefio en movimiento, proponiendo una
clasificacion de elementos formales que incluye la tipografia cinética, el color, la
composicion, la animacion, el sonido, la narrativa secuencial y la temporalidad.
Esta perspectiva se centra en la evolucién cultural del medio y en como los
elementos formales han sido reformulados por las exigencias de la cultura digital,
aportando al enfoque semantico desde una lectura contextual.

Jon Krasner (2013) ofrece en Motion Graphic Design: Applied History and
Aesthetics un enfoque integral que articula historia, estética y técnica. Entre los
elementos que analiza destacan la tipografia, el color, la compaosicion, la
animacion, el sonido, la narrativa y el ritmo temporal como estructuras
fundamentales para la construccion de mensajes claros y visualmente efectivos.

Estas propuestas, si bien diversas en su orientacion disciplinar, presentan
importantes zonas de convergencia. A partir del andlisis comparado de los
autores mencionados, esta investigacion establece un conjunto de nueve
elementos formales base para el estudio de los motion graphics informativos:
tipografia, color, forma, composicién, movimiento, sonido, tiempo, construccion de
marca y contexto. Cada uno de ellos sera evaluado desde las dimensiones
sintactica, semantica y pragmatica a lo largo del desarrollo metodoldgico de esta

tesis.
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Capitulo Il. Marco teérico
2.1 Marco teorico

El presente capitulo propone un recorrido que se organiza en torno a la
exploracion de los aspectos tedricos que sustentan las caracteristicas y
aplicaciones de los motion graphics. El enfoque especifico planteado es el de la
comunicacion visual efectiva. Ademas, integra una revision exhaustiva de las
teorias y conceptos relacionados con esta técnica; y concluye con un analisis
aplicado al contexto ecuatoriano.

La presente investigacion consta de seis capitulos, que pretenden estar
articulados alrededor de una progresién teérico-metodoldgica que va desde la
fundamentacion conceptual hasta la aplicacion empirica. Los cuatro primeros
capitulos establecen el marco analitico a partir de la exploracion de las
dimensiones morfologica, sintactica, semantica y pragmatica, integradas bajo una
triada conceptual transversal compuesta por el movimiento (forma), la narraciéon
(accion) y la comunicacion (efecto). Estas dimensiones permiten descomponer los
motion graphics en sus componentes visuales, sonoros y narrativos, con el fin de
estudiar su coherencia estructural y eficacia comunicativa.

Luego, en el capitulo V, este entramado tedrico-metodoldgico se aplica al
analisis de un corpus compuesto por clips informativos producidos por la
Corporacion del Seguro de Depésitos (COSEDE) en Ecuador, orientados a la
educacion financiera.

Este estudio de caso funciona como espacio de verificacion y contrastacion
critica. Aqui se examina como las estrategias de disefio audiovisual influyen en la
claridad del mensaje, la articulacion narrativa y la adecuacion cultural. A partir de
esta aplicacion, se derivan hallazgos que permiten validar el marco propuesto y
ofrecer recomendaciones orientadas a optimizar la produccion de motion graphics
informativos en contextos sociocomunicacionales especificos.

La profundizacion en los conceptos tedricos tiene un doble propdsito. Por
un lado, proporciona una base soélida que sustenta la investigacion en términos
académicos, asegurando que los analisis realizados estén respaldados por
fundamentos cientificos. Por otro lado, permite una exploracion detallada de las
diferentes maneras en que los motion graphics han sido utilizados y

conceptualizados en diversos contextos y aplicaciones. Este enfoque integral
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facilita la identificacion de oportunidades para el desarrollo teérico y practico de
los motion graphics, abriendo nuevas posibilidades para su uso en la
comunicacion de mensajes complejos.

Para la comprension de los componentes formales que estructuran el
lenguaje visual en motion graphics, se utilizo el andlisis morfologico como pilar
esencial. Estos elementos conforman la gramatica visual que posibilita construir
sentido a través de la animacion. Por lo tanto, su estudio resulta fundamental en
el desarrollo de un marco semiotico-audiovisual riguroso. Esta dimension,
vinculada estrechamente con la sintaxis, sienta las bases sobre las que luego se
analizard la construccion del significado (semantica) y su interpretacion en
contexto (pragmatica).

Camia Afanador-Llach (en Stone & Wahlin, 2018), dice que disefiar motion
graphics implica coreografiar visualmente el mensaje. La metafora resulta
especialmente adecuada para comprender como el disefio en movimiento
requiere una articulacion consciente de forma, ritmo y contenido.

Este andlisis permite identificar patrones y tendencias en el disefio de los
motion graphics, proporcionando una taxonomia detallada de los elementos que
los componen. Ademas, se examina cOmo estos elementos interactian para
generar coherencia visual y narrativa, optimizando asi la transmision del mensaje.

La dimensién sintactica se centra en cémo los elementos morfolégicos se
combinan para construir estructuras. Este enfoque analiza como los elementos
visuales y auditivos se utilizan en secuencias organizadas para transmitir
mensajes especificos. Por ejemplo, se estudian los simbolos visuales y su
comportamiento grafico, asi como la manera en que los sonidos refuerzan el
mensaje visual. Aqui, el énfasis recae en la organizacién compositiva y temporal,
incluyendo jerarquia visual, ritmo, transiciones y sincronizacion.

La dimensién semantica, por su parte, aborda la construccion del
significado. Aqui se examina el uso estratégico de metaforas visuales y narrativas,
las cuales funcionan como mecanismos eficaces para la traduccién de conceptos
abstractos en representaciones accesibles. Estas metaforas, cuando se articulan
con fluidez gréafica y ritmica, posibilitan al espectador completar cognitivamente
estructuras de sentido, alineandose con lo que Umberto Eco (1976) define como

la “cooperacion interpretativa” del lector visual. El espectador no sélo decodifica lo
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gue ve, sino que activa un proceso inferencial donde las figuras del discurso
visual —como las transiciones, los simbolos, los ritmos o las elipsis— se integran
como operadores semidticos. En este marco, se retoman los aportes de Bruno
Ribeiro (2019), quien traslada al disefio en movimiento las figuras retéricas
clasicas como metafora, metonimia, hipérbole, anafora o antitesis para enriquecer
la dimension semantica del mensaje visual.

Finalmente, la dimension pragmatica analiza como los motion graphics
pueden ser disefiados para ser culturalmente pertinentes, adaptando su
estructura y lenguaje visual a las particularidades del publico al que estan
dirigidos. Esta dimension no solo considera la claridad formal, sino la solvencia
comunicativa en contextos especificos, incluyendo adecuacion cultural,
expectativas del receptor y condiciones de circulacién del mensaje. De esta
manera, el analisis se completa con una lectura que combina disefio visual,
funcién comunicativa y recepcion social.

Continuando con el bloque que corresponde al analisis practico de los clips
de motion graphics de educacion financiera producidos por la COSEDE, cabe
mencionar que el estudio de caso representa una oportunidad para aplicar los
conceptos tedricos explorados en este capitulo. Estos clips, disefiados para
explicar conceptos financieros complejos a una audiencia diversa, ofrecen un
contexto ideal para examinar como las teorias de los motion graphics se
manifiestan en aplicaciones del mundo real.

El marco tedrico desarrollado en este capitulo ofrece una perspectiva
multidimensional que enriquece la comprension de esta técnica y su aplicacion en
contextos informativos. Ademas, la conexion entre las dimensiones tedricas y el
andlisis préactico garantiza que los hallazgos de esta investigacion sean relevantes
tanto en el ambito académico como en la practica profesional. Esta integracion de
teoria y préactica contribuye al avance del conocimiento en el campo del disefio y
la comunicacion visual, estableciendo nuevas posibilidades para el uso de los
motion graphics en la transmisién de mensajes complejos en una variedad de

contextos.
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2.1.1 Fundamentos de los motion graphics y su evolucién

Los motion graphics, como sostiene Brian Stone (2018) en The Theory and
Practice of Motion Design, constituyen una forma deliberada y estructurada de
mover imagenes, contenidos y sonidos con el fin de comunicar un mensaje. Son
el resultado de la convergencia entre medios visuales, principios de animacion y
filosofia del disefio. Se configuran como una sintesis entre las préacticas del disefio
grafico, el lenguaje cinematografico y la animacion digital, lograda mediante la
transformacién de elementos visuales en el tiempo. El disefio dindmico se apoya
en principios como el ritmo, la superposicion, la velocidad, la direccién y la
sincronizacion audiovisual. En su evolucion, los motion graphics han dejado de
Ser meros recursos estéticos para cimentarse como un lenguaje audiovisual
integral, capaz de vehiculizar tanto mensajes informativos como narrativas
emocionales en contextos comunicativos diversos. Este capitulo examina los
origenes, transformaciones y perspectivas que permiten comprender su estructura
formal y su funcion comunicacional.

Por un lado, se propone examinar los motion graphics como una disciplina
intermedia e interdisciplinaria que articula lo visual, lo sonoro y lo narrativo desde
enfoques que incluyen el disefio grafico, la animacion, la comunicacion visual y la
semiotica. Por otro lado, el capitulo establece un marco conceptual que permite
evaluar la capacidad de los motion graphics para traducir contenidos complejos,
como los conceptos financieros abordados en los clips producidos por la
COSEDE, en mensajes claros, estéticamente eficaces y culturalmente
pertinentes. Asi, este analisis tedrico conecta los principios del disefio en
movimiento con su aplicacion practica, justificando su relevancia como dispositivo
para la comunicacion audiovisual en contextos educativos, institucionales y
sociales.

Mitchell (2009) aborda la representacion visual desde un enfoque semiético
gue puede adaptarse al analisis de los motion graphics. Este enfoque se alinea
con marcos tedricos mas amplios propuestos por autores como Eco (1990) y Abu-
Lughod (2011), permitiendo estructurar el andlisis en tres dimensiones
fundamentales.

Antes de ahondar en el analisis de las tres dimensiones fundamentales —

sintactica, semantica y pragmatica— es necesario contextualizar histéricamente
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su origen y evolucién hasta convertirse en ejes articuladores de andlisis propuesto
en esta tesis. El punto de partida tedrico se encuentra en la concepcion triadica
del signo establecida por el padre del pragmatismo Charles Sanders Peirce, quien
en 1903 definié el signo como una relacion entre el representamen (la forma que
adopta el signo), el objeto (a lo que el signo se refiere) y el interpretante (el efecto
o significado que genera en quien lo percibe):

A sign, or representamen, is something which stands to somebody for something
in some respect or capacity. It addresses somebody, that is, creates in the mind of
that person an equivalent sign, or perhaps a more developed sign. That sign which
it creates | call the interpretant of the first sign. The sign stands for something, its
object (Peirce, 1932/1994, CP 2.228).

Esta estructura fundacional del signo como una triada relacional esta
desarrollada en los Collected Papers (Peirce, 1931-1958, Vol. 2, §82.228, 2.274—
2.277), y ha sido esencial para comprender cémo los sistemas de representacion
producen significado en contextos comunicativos.

Posteriormente, Charles Morris formaliza esta triada en términos
funcionales, distinguiendo sintaxis, semantica y pragmatica como las tres
dimensiones de analisis del lenguaje de signos: la primera referida a las
relaciones formales entre signos, la segunda al vinculo entre signos y objetos, y la
tercera al uso de los signos en contextos comunicativos (Morris, 1938, pp. 6-7).
Esta division tripartita permitio extender el analisis semiotico mas alla del lenguaje
verbal, facilitando su aplicacion a cddigos visuales, sonoros y audiovisuales,
abriendo paso a metodologias contemporaneas que integran disefio, retérica
visual y experiencia del usuario.

Posteriormente, esta estructura conceptual fue enriquecida por Umberto
Eco, quien, en su Tratado de semiética general, reconoce la importancia del
modelo triddico y lo articula con una vision estructuralista del signo como parte de
sistemas culturales mas amplios. Eco adopta las tres dimensiones de Morris y las
reinterpreta para analizar productos culturales complejos, como los textos
audiovisuales, desde un enfoque que combina estructura, funcién y contexto (Eco,
1976, pp. 23-36). Como catalizador determinante en esta investigacion, Eco
posibilita comprender que toda produccion audiovisual puede y debe ser
analizada como un texto semiotico multicapas, en el que los niveles sintactico,

semantico y pragmatico operan simultdneamente para construir sentido.
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En esa linea, las reflexiones de Mitchell sobre los regimenes de imagen,
texto y sonido potencian el marco contemporaneo del andlisis, aportando una
perspectiva critica sobre la forma y la estructura visual en los medios. Aunque no
utiliza explicitamente la triada pierciana, su nocion de “iconologia” y su énfasis en
la configuracion formal de las imagenes como portadoras de ideologia dialogan
estrechamente con la dimension sintactica aqui analizada (Mitchell, 2009, p. 38).

La imagen ha adquirido un caracter que se sitla a mitad de camino entre lo
que Thomas Kuhn llamé un “paradigma” y una “anomalia”, apareciendo como un
tema de debate fundamental en las ciencias humanas, del mismo modo que ya lo
hizo el lenguaje: es decir, como un modelo o figura de otras cosas (incluyendo la
figuracidbn misma) y como un problema por resolver, quiza incluso como el objeto
de su propia “ciencia”, lo que Erwin Panofsky llamé “iconologia”. La manera mas
facil de explicar todo esto es decir que, en lo que se suele llamar la era del
“espectaculo” (Debord), de la “vigilancia” (Foucault) y de la fabricacién extendida
de imagenes, aun no sabemos qué son las imagenes, cual es su relacion con el
lenguaje y como operan sobre los observadores sobre el mundo, cdmo se debe
entender su historia y qué se debe hacer con, o acerca de, ellas (p. 21).

Por lo tanto, se puede inferir que, tanto tipografia y sonido se rige por
principios tedricos similares y, en la mayoria de los casos, hasta comunes como
pueden ser: la simetria, el ritmo, la alineacion y la jerarquizacion visual, los cuales
organizan los elementos en composiciones cohesionadas que facilitan la
navegacion del mensaje por parte del espectador. Esta dimension responde a lo
gue Eco (1976, pp. 23—-36) denomina la “estructura de la expresion”, es decir, los
patrones visuales que posibilitan la lectura formal de un mensaje antes de su
interpretacion semantica:

1. Dimensién semantica: se refiere al nivel de significacion, donde los
elementos visuales dejan de ser estructuras abstractas para convertirse en
portadores de sentido. Mitchell subraya el uso de metaforas visuales,
alegorias gréficas y asociaciones culturales que permiten conectar los
elementos animados con significados compartidos dentro de una
comunidad. Desde este enfoque, Eco (1990) sostiene que el signo no
existe en abstracto, sino en funcion de un repertorio de interpretaciones

socialmente configurado. Bruno Ribeiro (2018), profundiza en este nivel
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semantico proponiendo una categorizacion especifica de figuras retoricas
aplicadas al disefio en movimiento. Segun Ribeiro, los motion graphics
trasladan la I6gica verbal al plano visual, y también reconfiguran las figuras
del lenguaje —como la metéfora, la metonimia o la antitesis— a través del
montaje, la tipografia animada y el uso del espacio y el tiempo. Este
proceso de codificacion semantica refuerza la conexion entre los elementos
graficos y los conceptos que representan (Bohorquez, 2017).

2. Dimension pragmatica: se enfoca en la relacion entre el mensaje visual y
su audiencia. Segun Mitchell (2009) y Abu-Lughod (2011), esta dimensién
evalla la capacidad para adaptarse a las condiciones de recepcion: las
expectativas, competencias y contextos socioculturales del publico, esto
aplicado asi también a los motion graphics. Esta lectura se complementa
con lo planteado por Betancourt (2013), quien considera que los motion
graphics no sélo representan, sino que performan sentido en funcién de la
interaccion con el usuario, el medio y el entorno. Para Betancourt, el disefio
en movimiento tiene una carga performativa que implica accién, persuasion
y afecto: elementos sustanciales en contextos saturados de estimulos
visuales como el entorno digital actual.

Para ejemplificar mejor estos términos, se colocara 3 shots de un clip de

motion graphics:

Figura 3. Secuencia de vifietas explicando el funcionamiento del codigo binario en distintos
idiomas y su transformacion en lenguaje maquina.

Fuente: Freitas, J. A. N. L. F. de (2018). How exactly does hinary code work? [Video]. TED-Ed.
https://www.youtube.com/watch?v=wgbV6DLVezo.

Como puede apreciarse en la Figura 3, dentro de la dimensién sintactica:
en esta secuencia, el clip organiza visualmente la informacion mediante una
configuracion basada en tres vifietas animadas, donde convergen texto, color,
iconos y tipografia para explicar la diversidad de significados del fonema “DA” en

diferentes idiomas (espafiol, ruso, inglés). En esta fase, se evidencia un
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tratamiento coherente de los tres ejes morfoldgicos: tipografia, imagen y sonido.
La tipografia es clara, en blanco y negrita sobre globos rojos, lo que asegura
visibilidad y jerarquizacion visual. La imagen emplea iconos nacionales
(banderas), caricaturas neutrales de nifios y rostros computarizados, generando
ritmo visual y apoyando la secuencialidad temporal del contenido. El sonido,
sincronizado con la entrada de cada vifieta, refuerza la asociacion entre el
contenido verbal y la cultura visual presentada. Este uso intencional del ritmo, la
alineacion y la jerarquia responde al principio de organizacion formal propuesto
por Mitchell (2009) y a la “estructura de expresién” descrita por Eco (1990),
permitiendo una navegacion intuitiva del mensaje.

A nivel semantico, la secuencia se enriquece mediante metaforas visuales
y traslaciones simbdlicas que explican como una misma palabra adquiere
significados distintos segun su codigo cultural —un punto que Eco vincularia con
la pluralidad de interpretaciones dentro de un campo de connotacion.

Al transformar los rostros humanos en interfaces computarizadas, y los
textos hablados en secuencias binarias, el clip activa varias figuras retdricas
visuales que Bruno Ribeiro (2018) describe como fundamentales en el motion
design:

e Metéfora: la transicion del rostro humano al rostro digital simboliza el
paso del lenguaje humano al lenguaje maquina.

e Metonimia: las banderas representan al idiomay la cultura nacional
de forma condensada.

e Catacresis: al usar “01010100” como palabra hablada, el texto
adquiere un nuevo uso fuera de su contexto literal, operando como
figura disruptiva. Estas figuras no soélo explican el fenédmeno, sino
gue simplifican cognitivamente un concepto complejo como la
codificacion binaria, traduciéndolo a través de un discurso visual
accesible y narrativamente articulado.

La dimension pragmatica se activa en la relacion entre el mensaje y el
publico global. El clip, aunque producido en inglés, presenta referencias culturales
neutras y universales: las banderas identifican al idioma sin depender del texto;

las figuras infantiles son estilizadas para evitar rasgos étnicos caracterizantes, y el
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sonido esta cuidadosamente sincronizado con doblaje multilingle, lo que permite
su adaptacion intercultural.

Esta estrategia responde a lo que Eco (1990) denomina modelizacion del
lector: el clip “prevé” un receptor global y, por tanto, reduce la ambiguedad cultural
mediante iconografia genérica y disefio accesible. En términos de Betancourt
(2013), este disefio no s6lo comunica; actla, performa culturalmente al generar
una experiencia semiotica que trasciende las barreras linguisticas.

En un entorno saturado de estimulos visuales, los motion graphics se han
consolidado como herramientas elementales para captar la atencion del
espectador y transmitir mensajes complejos de manera clara y memorable. Su
integracion en formatos digitales y entornos interactivos refleja su capacidad para
responder a las demandas cambiantes de la comunicacion visual contemporanea.

A pesar del auge y la consolidacion de los motion graphics como lenguaje
visual contemporaneo, se vislumbran desafios importantes relacionados con la
saturacion del mercado y la necesidad de diferenciacion estratégica en contextos
hipervisuales. Woolman (2004) menciona que: “el motion graphic design no debe
entenderse como una disciplina aislada, sino como una convergencia de multiples
campos: animacion, ilustracion, disefio grafico, narrativa cinematografica,
escultura y arquitectura” (p.6). Esta perspectiva interdisciplinaria exige que el
disefiador domine las herramientas técnicas y articule recursos conceptuales que
le permitan innovar visual y narrativamente, adaptandose a las demandas de
publicos diversos.

Por su parte, Aumont (1990) advierte que el desarrollo del lenguaje
audiovisual esta estrechamente vinculado a las posibilidades tecnologicas de su
época. En su andlisis sobre la estética cinematografica, el autor subraya la
importancia de las nuevas tecnologias de visualizacion y manipulacion de la
imagen para expandir las formas expresivas del medio. Esta afirmacion adquiere
particular relevancia cuando se extrapola a los motion graphics, ya que la
evolucién del disefio en movimiento también depende de su capacidad para
integrar lenguajes emergentes y responder con pertinencia a las mutaciones
culturales, discursivas y tecnologicas del entorno.

Conectando los principios teoricos con las aplicaciones practicas, este

marco teodrico contribuye al desarrollo de estrategias innovadoras en el disefio en
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movimiento, por lo que puede considerarse un insumo central en la comunicacion
audiovisual contemporénea.

La capacidad de los motion graphics para integrar narrativa, estética y
funcionalidad los posiciona como recurso indispensable para la transmision de
mensajes. Se destaca su adaptabilidad y relevancia en un mundo visualmente
saturado, estableciendo un puente entre sus fundamentos conceptuales y su

impacto en la comunicacion actual.

2.1.2 Conceptualizacion y desarrollo histérico de los motion graphics

La evolucion de los motion graphics esta profundamente vinculada al
avance de las tecnologias visuales, cinematogréaficas y digitales, lo que ha
permitido su consolidacion como un lenguaje audiovisual hibrido y transversal.
Este lenguaje articula de manera integrada componentes graficos, tipograficos y
sonoros, atravesados por tres ejes fundamentales: el movimiento como forma, la
narracion como estructura y la comunicacion como efecto. Mas que una técnica,
el disefio en movimiento es una respuesta visual compleja que equilibra
funcionalidad comunicativa y expresividad estética.

El origen de los motion graphics se remonta al siglo XIX, cuando avances
cientificos como el zodétropo y el fenaquistiscopio permitieron explorar el
fendmeno de la persistencia de la vision. Este principio, que produce la ilusién de
movimiento al proyectar imagenes estaticas en rapida sucesion, marco el inicio de
una investigacion sistematica sobre la relacién entre imagen, tiempo y movimiento
(Krasner, 2013). Estas tecnologias no solo representaron un avance técnico, sino
gue también introdujeron un lenguaje visual emergente que combinaba arte y
ciencia.

Con la invencién del cinematégrafo en 1895 por los hermanos Lumiére, se
consolido la capacidad de capturar movimiento en imagenes reales, integrando
técnicas dpticas en experiencias narrativas. El cine experimental de principios del
siglo XX ampli6 estas posibilidades. Artistas como Walter Ruttmann, Man Ray y
Norman McLaren exploraron formas abstractas, colores y ritmos visuales para
transmitir ideas sin recurrir al lenguaje verbal (Da Silva, 2015). Estos

experimentos demostraron como los elementos visuales podian organizarse
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dinAmicamente para generar un impacto emocional y conceptual en el
espectador.

Los primeros indicios reconocibles de los motion graphics surgen alrededor
de 1919, en un contexto posterior a la Primera Guerra Mundial, cuando el
modernismo comenzaba a consolidarse como una corriente dominante en las
artes y el disefio. Este movimiento, caracterizado por su énfasis en la
funcionalidad, la abstraccion formal y la sintesis estética, encuentra en las nuevas
tecnologias visuales un terreno fértil para la experimentacion. La fusién entre
propuestas estéticas de vanguardia y objetivos comunicacionales o comerciales
da lugar a una corriente que McCafferty (1995) denomina como “Avant-pop”, en la
gue se entrecruzan la sofisticacion visual con las exigencias del mercado
emergente de medios audiovisuales.

Se distinguen las raices de dos vertientes fundamentales del disefio en
movimiento: la “visual music”, entendida como la traduccion grafica de estructuras
musicales, y la “animacién experimental”, caracterizada por la abstraccion y la
ruptura de la narrativa lineal. Ambas corrientes convergen y sientan las bases del
disefio en movimiento contemporaneo, priorizando el ritmo visual, la forma y el
sonido como vehiculos expresivos (Betancourt, 2013). En los afios 20, el cine
abstracto desempefié un papel fundamental en la configuracién temprana de los
principios del disefio en movimiento. En Opus | (1921), Ruttmann utilizé formas
geométricas en movimiento para explorar una sinfonia visual, marcando un
precedente crucial para los motion graphics contemporaneos. Segun Da Silva
(2015), estas exploraciones redefinieron la percepcion del tiempo y el espacio en
el arte visual, anticipando la capacidad de los graficos en movimiento para
estructurar mensajes visuales independientes.

Durante las décadas de 1940 y 1950, la proliferacion de la television
introdujo la necesidad de identidades visuales dinamicas que pudieran captar la
atencion en un entorno saturado de informacion visual. Las décadas de 1950 y
1960 marcaron un punto de inflexion con la institucionalizacion del disefio de
titulos como practica especializada, la aparicion de estudios como Cinema 16, y la
consolidacion del broadcast design como campo autbnomo. La experimentacion
visual se traslado del cine de vanguardia a los medios comerciales, configurando

una estética hibrida que se denomina “Avant-Pop”.
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En paralelo, William Golden, director de disefio de CBS, introdujo el
modernismo al broadcasting estadounidense, promoviendo una estética funcional
basada en el prestigio, la claridad visual y la innovacion formal. Asi, la television
comenzo a nutrirse del lenguaje del cine experimental y de la abstraccion
modernista para legitimar su rol cultural (Betancourt, 2013).

En el siglo XX, los motion graphics comenzaron a cimentarse como una
disciplina autbnoma gracias a la integracion de disefio grafico, narrativas visuales
y avances tecnolégicos. Uno de los pioneros mas influyentes fue Saul Bass,
cuyas iconicas secuencias de titulos para peliculas como Vértigo (1958) y
Anatomy of a Murder (1959) transformaron los graficos en movimiento de ser
elementos decorativos a componentes narrativos esenciales. Krasner (2013)
sefala que Bass logro integrar simplicidad grafica con impacto emocional,
estableciendo un lenguaje visual hibrido que conectaba el disefio grafico con la
narrativa cinematografica. Bass combind formas geométricas simples,
transiciones fluidas y tipografias dinamicas para establecer el tono emocional de
las peliculas, convirtiendo los titulos de crédito en un arte narrativo autbnomo
(Herraiz, 2008).

Bass no sélo innové en términos estéticos, sino que también definié el
movimiento como un recurso fundamental para estructurar la narrativa visual.
Krasner (2013) resalta que su trabajo marcé un cambio en la percepcion de los
motion graphics, estableciendo un puente conceptual entre el disefio gréfico y el
cine. Bass estableci6 principios fundamentales del disefio en movimiento,
priorizando la sintesis visual y la simplicidad. En su corto “Why Man Creates”
(1968), resume su filosofia con la frase: “Do less for more”, recordando que la
eficacia comunicativa no depende de la saturacion visual, sino de una
organizacion significativa del contenido.

En 1962, Halas y Manvell propusieron una de las primeras definiciones de
motion graphics al referirse a su forma mas basica como una sucesion de
imagenes estaticas relacionadas entre si, dispuestas y animadas en pantalla. Esta
técnica se aplicaba a los créditos de apertura de peliculas, television o
comerciales, y senté las bases de lo que posteriormente se entenderia como

graficos en movimiento.
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Durante las décadas de 1970 y 1980, la llegada de herramientas digitales
como el Quantel Paintbox y Adobe After Effects posibilitan el acceso democrético
a técnicas avanzadas de animacion y edicion. Estas tecnologias permitieron a
disefiadores individuales experimentar con animaciones basadas en keyframes,
mascaras y composiciones multicapa, ampliando significativamente las
posibilidades creativas (Schlittler, 2014). Al mismo tiempo, plataformas como MTV
adoptaron un enfoque experimental con motion graphics para redefinir identidades
visuales. Sus promocionales, innovadores en estética y narrativa, demostraron
coémo los motion graphics podian ser recursos autbnomos en la comunicaciéon de
mensajes en formatos cortos y dindmicos. Los disefios dinamicos y vanguardistas
de MTV demostraron cOmo esta disciplina podia ser utilizada para conectar
emocionalmente con audiencias especificas, consolidando su relevancia cultural
(Krasner, 2013). Todo avance tecnoldgico implica también una transformacion en
los modos de representacion y comunicacion, modificando las formas en que las
sociedades entienden y expresan su experiencia del mundo.

En 1984, John Halas retomo la definicién de disefio de motion graphics al
enlistar los requerimientos elementales que debia cumplir un disefiador en esta
area: "Design in motion", "Design in movement”, "Graphics in motion" y finalmente
el término consolidado "Motion graphics". Esta clasificacion establecio las bases
conceptuales de la disciplina.

Hacia el afio 2000, Woolman y Bellantoni acufiaron el término "moving
type" para referirse a la tipografia en movimiento, enfatizando como esta se
desplaza en funcion del ritmo de lectura del espectador. En 2002, Heller y
Fernandez propusieron que "motion" debia entenderse como un término paraguas
para una disciplina que abarca practicas creativas orientadas a generar
movimiento para pantallas. Dos afios después, en 2004, Woolman afirmé que los
motion graphics no constituyen una unica disciplina, sino una convergencia de
animacion, ilustracion, disefio grafico, narrativa filmica, escultura y arquitectura.

En 2005, Kubasewcz profundizé en la dimensién comunicativa del
movimiento, planteando interrogantes sobre "qué” se mueve en la pantalla
(tipografia pictorica, elementos abstractos) y "como" se mueve, abordando asi los

fundamentos de la cinética visual.
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Herramientas como Unity y Unreal Engine permitieron crear experiencias
inmersivas en realidad virtual y aumentada, integrando gréaficos en movimiento en
entornos interactivos. La inteligencia artificial también optimizo los procesos de
produccion, automatizando tareas complejas y reduciendo tiempos de desarrollo,
lo que amplié aun mas las capacidades creativas de los disefiadores (Krasner,
2013).

En 2006, la publicacién “Los Angeles in Motion: A Beginner's Guide from
Yesterday to Tomorrow” definié el término "motion graphics"” como una expresion
contemporanea para describir un campo amplio de disefio y produccion que
integra tipografia e imagen en medios como cine, video y plataformas digitales.
Esto incluye animacion, efectos visuales, titulos para television, comerciales,
presentaciones multimedia y experiencias arquitecténicas.

En 2008, Heller y Dooley consideraron que el "motion” funciona como una
fuerza cohesiva que integra graficos, tipografia y narrativa, consolidando el valor
del storytelling en el disefio en movimiento. En 2012, Dopress Books defini6 al
motion design como una rama del disefio grafico que traslada sus principios al
contexto del video o medios visuales en evolucidén, mediante técnicas animadas o
cinematograficas.

En 2013, (p.51-67), Michael Betancourt argumenté que, hacia finales del
siglo XX, convergieron practicas como el disefio televisivo, la animacion, el cine
abstracto y los graficos méviles, contribuyendo a configurar lo que hoy
entendemos como motion graphics.

En 2016, Shaw y Cone definieron el motion design como la composicién
gue se transforma en el tiempo, mientras que Crook y Beare enfatizaron que los
motion graphics consisten, en esencia, en el movimiento, rotacion o escalamiento
de imagenes, videos y texto en pantalla a lo largo del tiempo, generalmente
acompafados por una banda sonora.

En la actualidad, los motion graphics se han integrado en multiples
plataformas, desde redes sociales hasta entornos inmersivos, demostrando su
adaptabilidad y versatilidad. Segun Krasner (2013), su evolucion refleja una
respuesta directa a las demandas de un entorno visualmente saturado, donde

captar la atencion del espectador se ha convertido en un desafio cada vez mayor.
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Desde un enfoque semidtico, los motion graphics pueden entenderse como
sistemas dindmicos de signos que combinan elementos visuales, sonoros y
narrativos para transmitir significados complejos. Eco (1990) destaca que los
signos no s6lo comunican significados especificos, sino que también estructuran
la percepcién del receptor, guiandolo hacia los aspectos mas relevantes del
mensaje. Aplicado al disefio en movimiento, esto implica que el movimiento
funciona como un recurso semiotico capaz de organizar la atencion del
espectador, destacando elementos fundamentales dentro de la narrativa visual.
Este principio resulta especialmente relevante en contextos informativos, donde la
jerarquizacion visual y la claridad narrativa son fundamentales para descomponer
conceptos abstractos y facilitar su comprension efectiva.

En el contexto digital contemporaneo, los motion graphics han
evolucionado para adaptarse a plataformas sociales y formatos multimedia.
Segun Lipovetsky y Serroy (2010), este medio refleja los valores —y la l6gica—
de la “hipermodernidad”, como rapidez, interactividad y brevedad, respondiendo a
las demandas de un entorno visualmente saturado.

Asimismo, y desde una perspectiva técnica, Krasner (2008) define motion
graphics como el uso de movimiento grafico combinado con elementos
audiovisuales para crear una experiencia comunicativa dinamica. Por su parte,
Herraiz (2008) enfatiza que esta practica combina disefio grafico y animacion para
construir narrativas visuales que integran sonido, movimiento y significado.

Culturalmente, los motion graphics se posicionan como una respuesta a las
dindmicas contemporaneas de consumo visual, donde captar y retener la atencién
del espectador es fundamental. Este medio se caracteriza por su capacidad para
alternar entre narrativas tradicionales y formas abstractas que priorizan la
experiencia sensorial, un enfoque que Wazarus (2019) denomina “continuo
narrativo no-narrativo”.

Los antecedentes historicos de los motion graphics demuestran una
evolucién constante impulsada por innovaciones tecnoldgicas y demandas
culturales. Desde el cine abstracto hasta las plataformas digitales, esta disciplina
ha demostrado ser adaptable y eficaz en la comunicacion visual. Herraiz (2008)

destaca que su capacidad para integrar estética, narrativa y funcionalidad los
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convierte en un insumo indispensable para la comunicacion en entornos visuales
contemporaneos.

La evolucion de los motion graphics ha estado estrechamente ligada a la
necesidad de comunicar informacion compleja de manera clara, dindmica y
visualmente atractiva. En este contexto, el libro Informotion: Animated
Infographics de Tim Finke y Bjorn Rune Lie (2012) posiciona a las infografias
animadas como un instrumento determinante en la visualizacidbn contemporanea,
especialmente en entornos digitales, moviles y educativos. Estas animaciones
presentan datos y estructuran narrativas visuales que posibilitan que el
espectador procese los contenidos de forma mas intuitiva. Como lo afirman Finke
y Manger, “la animacion puede mostrar diferentes estados a lo largo del tiempo”
(2012, p. 155), lo que permite ilustrar procesos complejos de forma continua,
evidenciando transformaciones tanto en el contenido como en el espacio visual.
Esta continuidad se alinea con la idea de que “la informacién se coteja con
estructuras o patrones que se almacenan en el universo interno de nuestras
propias ideas” (Finke & Manger, 2012, p. 103), resaltando el papel de la
animaciéon como interfaz entre datos y memoria visual.

Complementando esta perspectiva, Saul Bass, en su cortometraje Why
Man Creates (1968), enfatiza la importancia de la simplicidad y la eficacia en el
disefilo comunicativo. Su célebre declaracion, antes mencionada, “Do less for
more: on the simpler side, translate the fact. Just because you can use anything
doesn’t mean you can use everything. Remain simplistic and be completely
effective,” funciona como una advertencia contra el exceso visual y una defensa
del disefio como arte de la seleccién significativa. Esta filosofia se traduce en un
principio de disefio sintético: elegir, organizar y animar solo lo necesario para que
la informacién fluya, impacte y sea recordada. De este modo, la animacion
infogréfica como una rama del motion graphics y como un contrapunto estratégico
gue organiza el movimiento en funcién del conocimiento, estableciendo asi

vinculos entre forma, contenido y percepcion.

2.2 Triada conceptual transversal
La presente investigacion propone una triada conceptual conformada por el

movimiento, la narracién y la comunicacion que atraviese transversalmente las
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tres grandes categorias de analisis semioético: la dimension sintactica, la
semantica y la pragmatica. Esta triada organiza el marco tedrico para que los
elementos fluyan entre las dimensiones y funciona como eje estructurador del
analisis aplicado a los motion graphics de caracter informativo.

Cada componente de esta triada opera simultaneamente en el tiempo y el
espacio, articulando los elementos visuales, sonoros y narrativos en
composiciones dinamicas que buscan transmitir un mensaje claro y eficaz como
en una danza coreografiada. Asi, el movimiento genera ritmo y jerarquia visual; la
narracion se convierte en estructura y accion que ordena la informacion en una
secuencia significativa; y la comunicacion es el efecto resultante.

Este enfoque reconoce a los motion graphics como lenguaje audiovisual
hibrido, resultado de la convergencia entre el disefio grafico, la animacion, el cine,
el sonido y la retérica visual. En este sistema comunicativo integral, la efectividad
del mensaje depende de la interaccion sinérgica de sus componentes, lo que
permite captar la atencion y generar respuestas cognitivas y emocionales en el
espectador (Bohoérquez, 2017; Wazarus, 2019).

Desde una perspectiva estética Jean Mitry (1963) establece que, a
diferencia de otras artes visuales, el cine (y por extensién, esto se aplicaria a los
motion graphics) no representa el movimiento como signo, sino que lo incorpora
como medio expresivo. Es decir, el movimiento no es una mera ilustraciéon, sino
un recurso semioético que construye significado en si mismo: “El cine no significa
el movimiento; lo representa. Lo significa con y por el medio del movimiento”
(Mitry, 1963, p. 18).

En los motion graphics informativos, el movimiento de los elementos
visuales y tipogréaficos decora, organiza, explica y enfatiza la informacion
presentada. Asi, la representacion animada de conceptos y datos permite
estructurar narrativas accesibles y memorables, alineadas con las necesidades
del contexto y del publico objetivo.

En suma, la triada conceptual de movimiento, narracién y comunicacion es
clave para comprender el potencial estructural y expresivo de los motion graphics.
Se trata de una técnica visual que configura un lenguaje audiovisual complejo
para traducir datos, conceptos y emociones en secuencias visuales efectivas,

especialmente en contextos educativos, culturales y publicitarios.
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2.2.1 Movimiento

El movimiento es el eje estructurante de los motion graphics y opera como
principio generador de sentido dentro del lenguaje audiovisual. En esta disciplina,
el movimiento no se limita a ser transicion o desplazamiento visual, también actla
como un elemento formal de disefio. Modificar o manipular el movimiento en el
disefio permite controlar aspectos fundamentales como la velocidad, el tiempo, la
duracion y el ritmo. Lejos de ser un recurso técnico aislado, se convierte en un
operador semidtico que articula la narracion y determina la experiencia perceptiva
del espectador.

A diferencia de otras disciplinas visuales estaticas, el motion graphics
incorpora el tiempo como una variable fundamental. Aunque muchas veces en su
desarrollo técnico inicial se ha subestimado el papel del tiempo como componente
estructural, este constituye el sustrato indispensable que da lugar a la ilusion del
movimiento. Como afirma Boyarski (2018), incluso una fraccion de segundo
puede tener un impacto significativo en la construccién visual, lo que exige una
conciencia precisa sobre la duracién y secuenciacion de los elementos gréficos.
La animacién es un juego entre el arte, el disefio y el tiempo, donde cada
fotograma puede ser ajustado minuciosamente para generar efectos emocionales
o narrativos especificos (Wells, 1998).

El filésofo francés Jean Mitry (1965) profundiza en esta nocién al
considerar que el movimiento no sélo habita en la pantalla, sino que es el
responsable de generar una experiencia espacial. Segun su planteamiento, el
movimiento no se limita a desplazar objetos: lo que realmente hace es producer
un espacio perceptible, dotando de dimensién y profundidad a lo representado.
Ademas, Mitry sostiene que el movimiento adquiere su pleno potencial expresivo
cuando se produce a través de una composicion colectiva de elementos visuales.
Es decir, el desplazamiento de un Unico objeto aislado rara vez es suficiente para
construir sentido: lo que importa es la interaccion dinamica entre multiples
elementos que evolucionan simultdneamente en el tiempo y el espacio (Mitry,
1965, pp. 33, 145).

Cambiemos de lente para mirar el asunto desde la narrativa audiovisual. El
movimiento cumple una funcion descriptiva y estructuradora que orienta la

atencion del espectador, destaca acciones especificas y organiza visualmente el
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discurso. Esta funcion es critica para el contexto de los motion graphics
informativos ya que permite jerarquizar la informacion, facilitar su comprension y
dotarla de una progresion coherente y eficaz. De hecho, los origenes histéricos de
motion graphics pueden rastrearse hasta el cine: punto de inflexion que
transformd la fotografia estatica en imagenes dinamicas, estableciendo el
principio fundamental del lenguaje audiovisual contemporaneo. Posteriormente, la
television y las plataformas digitales ampliarian este principio hacia nuevas
dimensiones técnicas y comunicativas.

Laughton (1966) ya anticipaba esta fusion entre el movimiento y el disefio
grafico como una via para enriquecer el vocabulario visual del disefiador,
proponiendo una articulacion creativa entre forma, tiempo y significado. En esta
linea, el motion graphics evoluciona como una propuesta que hereda el deseo
cinematografico de movilizar la imagen y lo transforma en una gramatica visual
versatil, adaptable a contextos informativos, comerciales y experimentales.

Hoy en dia, el estudio del movimiento en motion graphics implica
comprender su papel como catalizador del mensaje, capaz de evocar emociones,
estructurar la informacion y activar mecanismos cognitivos. Es esta capacidad la
gque posiciona al movimiento como un eje transversal e indispensable en el
analisis sintactico de esta disciplina que entrelaza disefio visual, sonoro y
temporal para generar experiencias audiovisuales memorables.

La evolucion del disefio grafico y de las tecnologias audiovisuales ha
introducido una distincion fundamental entre las piezas graficas estaticas y los
motion graphics, marcada principalmente por la incorporacion del movimiento
como recurso comunicativo central. Si bien ambas modalidades comparten
principios de composicién visual —como el uso del color, la tipografia, la jerarquia
y el equilibrio—, los motion graphics extienden de manera significativa el alcance
comunicacional de una pieza al integrar dimensiones temporales, sonoras y
narrativas que transforman la experiencia perceptiva del espectador.

Las piezas gréficas estéticas, como los carteles, logotipos o infografias
impresas, se caracterizan por su inmovilidad y por condensar la informacion en
una Unica composicion visual. Aumont (1990) sostiene que estas imagenes estan
sometidas a una organizacion interna que debe ser leida simultaneamente,

apelando a la interpretacion activa del receptor, quien debe estructurar el mensaje
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a partir de signos dispuestos en el espacio. En cambio, los motion graphics
introducen el movimiento como una variable organizadora que permite secuenciar
la informacién en el tiempo, facilitando una guia mas directa de la atencion del
espectador.

Este dinamismo potencia la eficacia de los motion graphics en la
comunicacion informativa. Como explica Bohoérquez (2017), el movimiento permite
destacar elementos especificos en momentos precisos, estableciendo rutas
visuales que guian la mirada del espectador de manera progresiva, favoreciendo
asi una construccion narrativa coherente y jerarquizada. En contextos donde la
claridad y la comprension del mensaje son prioritarias esta capacidad de conducir
la atencidn se convierte en una ventaja crucial; pensemos en los campos de la
divulgacion cientifica, la educacion financiera o la comunicacioén institucional.

En la rama de la neurociencia existe respaldo empirico para la solvencia de
esta herramienta. Elaine Froehlich (2018), en The Theory and Practice of Motion
Design, argumenta que nuestros cerebros estan disefiados biolégicamente para
responder al movimiento, ya que han evolucionado bajo principios de
supervivencia. La percepcion selectiva del ser humano prioriza aquellos estimulos
gue se consideran relevantes para la accién o la adaptacion al entorno. Asi, el
movimiento se convierte en un catalizador de atencion visual, activando
mecanismos de alerta y focalizacion cognitiva (Froehlich, 2018, p. 65).

Este principio se ve reforzado por los hallazgos de Zeki (1999), quien
estudia las respuestas del sistema visual en relacion con los cambios espaciales y
temporales. Su investigacién revela que el &rea V5 del cerebro, localizada en el
surco temporal superior, esta especializada en detectar el movimiento, incluso de
manera directa desde la retina. Como afirma el autor, “los ojos se mueven lo mas
rapido posible, deteniéndose brevemente mientras construyen imagenes
tridimensionales a partir de detalles” (Zeki, 1999, p. 144). Los micromovimientos
sacadicos evidencian que la percepcion visual no es estatica, sino que depende
de la organizacion secuencial de la informacion, principio que los motion graphics
explotan para maximizar su claridad y efectividad.

Decir que “la vida equivale al movimiento” deja de ser una frase poética
solamente, pues parece ser también una constatacion cientifica y comunicacional.

Si pudiéramos constatar las dinamicas de los microorganismos o los impulsos
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neuronales que codifican la vision, veriamos que, asi como en los niveles
macroscopicos, es el movimiento la fuerza que estructura la forma en la que
percibimos, interpretamos y respondemos al mundo. En el &mbito de los motion
graphics, esto implica que el disefio debe integrar conscientemente el movimiento
como parte del lenguaje audiovisual, no s6lo como adorno estético, sino como
elemento funcional de la narrativa visual.

En definitiva, el movimiento dentro de los motion graphics no debe
entenderse Unicamente como desplazamiento de formas en la pantalla, sino como
un principio estructural que articula espacio, tiempo y percepcion. Al incorporar
esta dimension, el disefio grafico deja de ser una imagen fija para convertirse en
una experiencia secuencial, ritmica y orientada al sentido.

Desde una perspectiva neurovisual, el movimiento puede entenderse como
un fendmeno profundamente vinculado a la fisiologia perceptiva humana. Como
se menciono anteriormente al respecto de los hallazgos de Zeki, los
neurocientificos han demostrado que la region del area V5 del cerebro esta
especializada en el procesamiento visual del movimiento. Esta regién recibe
informacion directamente desde V1, pasando por las vias magnocelulares y los
estratos gruesos de V2, permitiendo descomponer parametros como velocidad,
direccién y orientacién. Elaine Froehlich (2018) destaca que “enterrada en el
surco temporal superior, el area V5 responde al movimiento [...]. Cuando aprendi
gue una region del cerebro dedica toda su atencién a procesar el movimiento,
cambio la manera en que pienso el disefio en movimiento”. Tomémonos un
segundo para procesar que es propio de nuestro ensamblaje destinar un area
especifica para procesar los datos de este particular elemento. Los motion
graphics deben pensarse como una practica que se alinea con el funcionamiento
del cerebro, y no solo con reglas visuales convencionales: “los elementos en
movimiento diseflados para apoyar el mensaje y hablar en un lenguaje que el
cerebro entiende crearan una comunicacion mas efectiva” (Froehlich, 2018, p.
69).

Es asi como, bajo la influencia directa de cdmo nuestro cerebro recibe y
procesa el movimiento, este elemento adquiere una doble funcion dentro del

disefio en movimiento: puede informar o distraer, capturar la atencion o desviarla.
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Por ello, la precision en su aplicacion se vuelve esencial para determinar la
eficacia comunicativa de cualquier pieza de motion graphics.

Tal como plantea Moholy-Nagy (1947), “motion is the simultaneous
experience of space and time” (p. 295), sugiriendo que se trasciende el plano
perceptual para instalar al movimiento como un elemento de analisis semiético y
estructural. Desde esta perspectiva, el motion graphics permite articular las
unidades visuales y sonoras con el hilo narrativo, organizando el flujo de
informacion a lo largo del tiempo y dotando al mensaje de continuidad, ritmo e
intencion.

Moholy-Nagy: apoya la idea de la |6gica del movimiento como experiencia
expandida en otra afirmacion: “The illusion of motion is more real than any static
reality” (p. 276), lo que refuerza la idea de que el disefio en movimiento no es
simplemente una técnica visual, sino una forma contemporanea de alfabetizacion
visual, capaz de reflejar —y a la vez construir— nuestra experiencia dinamica del
mundo. En este sentido, los motion graphics transforman los productos
informativos en una experiencia sensorial y cognitiva que guia, ordena y da forma
a la comprension del espectador.

Krasner (2008) sostiene que el movimiento, utilizado estratégicamente, el
permite dirigir la atencion del espectador hacia los elementos mas relevantes del
mensaje, fortaleciendo la jerarquizacion visual y la narrativa. Esta capacidad de
enfatizar visualmente no es trivial: implica un dominio técnico y semiotico.

Respecto al tiempo y la duracion, la dimension temporal de los motion
graphics no puede comprenderse Unicamente como la animacion de elementos
visuales: se trata de la interacciéon entre el movimiento interno de las formas y su
permanencia o transicién en el tiempo. Para Deleuze (1984), el movimiento posee
una dualidad ontologica: por un lado, se manifiesta en la transformacion visible de
los objetos en pantalla; por otro, en la duracién cualitativa que enmarca y
configura esa transformacién. Es decir, cada desplazamiento grafico tiene
direccion y velocidad y esta inscrito en una temporalidad que le otorga sentido y
potencia expresiva.

Esta concepcidn encuentra resonancia en las teorias narrativas de
Bordwell y Thompson (2009), quienes exploran como se puede manipular el

tiempo en las estructuras audiovisuales para construir tramas complejas. Si bien
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tendemos a pensar que una historia naturalmente se organiza acontecimientos
dentro de una cronologia légica implicita, en muchos aspectos de la narracion no
se obedece esta premisa. Los suefios, los recuerdos, los hipotéticos y ficciones
toman sentido expresivo cuando desordenamos y jugamos con el orden, la
duracion y la frecuencia de los acontecimientos. El orden cronolégico puede ser
alterado para generar flashbacks o anticipaciones, afectando la percepcién lineal
del relato. La duracion temporal, en cambio, determina qué momentos son
enfatizados y cudles elididos, estableciendo un ritmo que guia la atencion. Esta
seleccién de momentos incide directamente en la duracion en pantalla, es decir, el
tiempo total que una pieza ocupa en su exhibicion final. Por dltimo, la frecuencia
temporal permite repetir un mismo evento desde multiples perspectivas,
enrigueciendo la experiencia narrativa y promoviendo una participacion activa del
espectador, quien reorganiza mentalmente la secuencia para construir significado.

El uso estratégico de la manipulacion temporal en los motion graphics se
pueden entender como una estrategia audiovisual para construir una estructura
narrativa ritmica y significativa. Como afirma Sorlin (2010), el movimiento
contribuye a homogeneizar el tiempo, haciendo que cada instante fluya sin
interrupciones, de forma tal que “ningun instante se distingue del que precede o
del que lo sigue” (p. 129). Esta fluidez temporal, combinada con decisiones de
edicién, ritmo y montaje, convierte al tiempo en un operador semiotico central en
la viabilidad comunicativa del disefio en movimiento.

Aumont (1990) destaca que el movimiento establece una relacion temporal
gue transforma la percepcion estatica en un flujo narrativo. En este sentido, los
motion graphics aprovechan la linea temporal para estructurar conceptos de
manera progresiva, permitiendo al espectador seguir un camino guiado de
principio a fin.

La retorica visual en los motion graphics se apoya en el movimiento para
persuadir y emocionar. Bohérquez (2017) sefiala que un ritmo bien calibrado
mantiene la atencién del espectador y produce una experiencia visual envolvente.
Un ritmo acelerado puede transmitir urgencia, mientras que uno pausado
comunica estabilidad y confianza. Por otra parte, segun Da Silva (2019), el

movimiento afiade una dimension emocional que transforma los graficos en
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experiencias vivas y memorables. Este efecto se logra mediante la combinacién
de animaciones fluidas, transiciones creativas y efectos sonoros sincronizados.

Transportémonos ahora a la dimension semidtica. Aqui el movimiento
incide en el mensaje ya que transforma los signos visuales en un sistema
interactivo y dindmico. Abu-Lughod (2005) destaca que los elementos en
movimiento generan nuevas relaciones entre los signos a medida que interactian
en el tiempo. El significado, en movimiento, permite una reinterpretacion
constante de los elementos visuales y sonoros, enriqueciendo el mensaje.

Cuando las imagenes comenzaron a moverse, cambié la forma en que
organizamos la informacion y construimos significado en el tiempo. El movimiento
en los motion graphics es mucho mas que un recurso estético; es un componente
esencial que organiza, estructura y enriquece la comunicacion visual. Desde su
funcién como acento visual hasta su capacidad para construir narrativas
completas, el movimiento transforma los graficos en herramientas poderosas para
la transmision de mensajes complejos.

En su funcion de acento visual, opera mediante transiciones, animaciones
de entrada y salida, y variaciones en velocidad. Por ejemplo, un gréafico que crece
gradualmente en tamafo o que cambia de color puede atraer inmediatamente la
atencion del espectador hacia un punto especifico. Este enfoque es
particularmente Gtil para desglosar informacion compleja en pasos manejables,
asegurando que el mensaje sea claro y comprensible. Por lo que podriamos decir
gue el trabajo de los disefiadores es incorporar el lenguaje del movimiento al
lenguaje ya existente del disefio.

Por otra parte, el movimiento cumple la funcién de construir narrativas
completas. Conecta elementos visuales, sonoros y textuales. Segun Eco (1990),
la narrativa visual depende de la capacidad del creador para articular elementos
en una progresién logica y emocional que resuene con el espectador. El
movimiento actla como un operador comunicativo multifuncional capaz de
informar, advertir, emocionar y guiar la atencién del espectador.

Como senala Froehlich (2018), “la manera en que el movimiento se articula
en su entorno determinara cuan eficazmente comunica” (p. 306) también,
enumera seis funciones fundamentales del movimiento: 1) mostrar para dirigir la

atencion del espectador hacia un elemento clave de la composicion, como una
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flecha que sefiala un dato esencial en una infografia animada. 2) expresar o
narrar contenidos, como ocurre cuando una secuencia de transiciones visuales
acomparia la voz en off en un video institucional; 3) advertir, como en el parpadeo
rojo que indica un error o una alerta en una animacion educativa; 4) familiarizar, al
introducir de manera gradual un concepto complejo a través de la animacion
progresiva de sus partes; o 5) orientar, estableciendo un contexto narrativo o
espacial —por ejemplo, con movimientos de camara virtual que sitian al
espectador dentro de un entorno visual determinado. Finalmente, el movimiento
también puede 6) deleitar, generando placer estético mediante ritmos visuales
armonicos o transiciones fluidas que cautivan sensorialmente. Queda claro que el
movimiento es un componente ineludible dentro del sistema expresivo de los
motion graphics. Funciona como un articulador que conecta las dimensiones
visual, narrativa y comunicativa y las eleva en su sentido y expresividad.

Aungue los motion graphics representan un avance significativo en la
comunicacion visual, no deben verse como un reemplazo total de las piezas
graficas estaticas. Ambos formatos tienen fortalezas y limitaciones que los hacen
complementarios en lugar de excluyentes. Segun Bohoérquez (2017), el disefio en
movimiento no desplaza a los medios tradicionales, sino que los enriquece al
afiadir una dimensién temporal y sensorial. Kubasiewicz concluye que “el
vocabulario dinamico del movimiento y el gesto debe contribuir a un lenguaje

universal de comunicacion” (Kubasiewicz, 2008, p. 202).

2.2.2 Narracion

¢, Como se aplica la narracion en la visualidad? A través de una secuencia
|6gica y temporal de elementos graficos, tipograficos y sonoros. La narracion
aplicada en los motion graphics configura una pieza con unidad de sentido que
transmite informacion y genera experiencias cognitivas y afectivas profundas.
Wazarus (2019) enfoca sus analisis principalmente en estructuras narrativas
dentro del campo de la animacion, sin embargo, ofrece aportes que se articulan
con notable claridad a los motion graphics de informacién. Mediante una
articulacién coherente de recursos que no necesariamente responden a los

modelos narrativos clasicos y que adoptar estructuras no-lineales o descriptivas
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los motion graphics se configuran como sistemas narrativos visuales flexibles que
responden a la naturaleza del mensaje y a las caracteristicas de la audiencia.

Iris Wazarus realiza una categorizacion morfoldgica de las estructuras
“narrativa no-narrativa” en el contexto de la animacion y la morfologia descriptiva.
Segun esta perspectiva, se puede contar una historia sin los aspectos
tradicionales que la conforman: personajes, conflictos y resoluciones. Una
estructura no-narrativa puede organizar visualmente procesos o conceptos
construyendo una secuencia logica que transmita informacion. Wazarus sostiene
gue este enfoque se centra en una progresion loégica y causal de fendmenos
visualmente comprensibles, sin necesidad de depender de la estructura dramatica
tradicional. Para los motion graphics de informacion, la morfologia descriptiva se
manifiesta en la forma de articulacion de graficos, iconos y tipografias para
jerarquizar conceptos y facilitar la comprension.

Brian Stone y Leah Wahlin (2018), editores de The Theory and Practice of
Motion Design, indican que el disefio en movimiento implica coreografiar
mensajes visuales a través del tiempo, utilizando la narrativa como eje
estructurador. Bajo esta ldgica, los elementos narrativos visuales deben disefiarse
con intenciones expresivas y con conciencia aguda de como se perciben,
interpretan y recuerdan. Esta mirada conecta directamente con lo que Eco (1990)
llama la “cooperacion interpretativa”, en la que el espectador completa
cognitivamente la informacién sugerida visualmente.

A través del ritmo, las transiciones y las metaforas visuales, la narrativa
visual en motion graphics adquiere un caracter didactico sin renunciar a su
dimension estética. Para Krasner (2008) las metaforas visuales simplifican
conceptos abstractos estableciendo asociaciones intuitivas entre imagen y
significado. De igual forma, Bohorquez (2017) explica que el ritmo visual organiza
cognitivamente la experiencia del espectador, permitiendo pausas estratégicas
gue evitan la saturacion informativa y favorecen la retencion.

La narrativa en los motion graphics también incorpora una configuracion
secuencial que, segun Eco (1990), permite que la combinacion de signos
visuales, sonoros y textuales facilite la decodificacion del mensaje. Una estructura

secuencial puede ser tradicional (inicio-desarrollo-final) o modular, es decir,
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basada en unidades visuales agrupadas tematicamente. En ambos casos, lo que
prevalece es la claridad del mensaje y su progresion légica a través del tiempo.

Ademas, la coherencia narrativa implica que todos los elementos —
visuales, sonoros y textuales— trabajen en conjunto para construir un sistema
semidtico integrado. Como destaca Krasner (2008), esto se logra mediante
recursos como el storyboard, que permite planificar la progresion de los mensajes
y garantizar su consistencia interna.

La dimension narrativa no se limita a contar una historia; en los motion
graphics también estructura cOmo se presenta y se procesa la informacion. En
palabras de Bohorquez (2017), el enfoque narrativo dindmico contribuye a
informar y a generar una experiencia emocional, conectando el contenido con la
memoria y las expectativas del espectador. Brian Stone (2019) refuerza esta idea
al afirmar que “los motion graphics efectivos son aquellos que logran contar
historias visuales que resuenan emocionalmente, haciendo que el mensaje sea
memorable” (p.18).

Desde la perspectiva de Neil Cohn (2012), se considera la estructura de la
narrativa visual en términos de categorias como: Establisher, Initial, Peak y
Release, asi como las posibles alteraciones y errores estructurales que afectan la
comprension. Los elementos narrativos se combinan y articulan en un continuum
visual que guia al espectador, aportando criterios de evaluacion formal para la
eficacia narrativa de los motion graphics.

La investigacion de Neil Cohn (2012) en el campo de la semibtica visual y
la ciencia cognitiva ha propuesto un modelo estructural de la narrativa visual que
refiere que las secuencias visuales —como las de los comics o la animacion—, y
por ende los motion graphics, no sélo dependen del contenido que representan,
sino de una sintaxis subyacente que determina la coherencia narrativa. Esta
sintaxis se compone de unidades estructurales organizadas jerarquicamente, las
cuales pueden ser descritas a través de lo que denomina “narrative categories”.

Las narrative categories son los roles funcionales que desempeiian las
imagenes o escenas dentro de una secuencia. Cohn identifica principalmente
cinco categorias:

1.Establisher: introduce a los personajes o el contexto, pero sin accion

principal
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2.Initial: representa el inicio de una accién
3.Peak: punto de mayor tension o climax
4.Release: resolucion de la accion, que puede ofrecer alivio o una
consecuencia
5.Prolongation (ocasional): amplia una accion sin mover la narrativa hacia
adelante
Usando estas categorias se forman “phases” que constituyen a una
estructura coherente narrativa. Tomando en cuenta esta estructura, pensemos
coémo los motion graphics pueden organizar la animacion de manera coherente,
garantizando que el espectador pueda seguir el hilo narrativo, incluso en piezas
breves o informativas.
Observemos un extracto de un clip de motion graphics para poner en

contexto las narrative categories:

Figura 4. Kurzgesagt — In a Nutshell. (2016, 31 de mayo). ¢ Qué eres? [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=JOVmkDUkZT4

En la Figura 4 se ejemplifica con claridad la secuencia narrativa
estructurada segun el modelo propuesto por Neil Cohn (2012). Asi se configuran
estos momentos narrativos:

e El establisher presenta una célula cancerigena con rasgos visuales
deteriorados (ojos apagados, expresion cansada), introduciendo al
personaje y estableciendo el contexto sin accion directa.

e En la etapa initial, la narrativa visual se activa con la multiplicacion
de la célula, reforzada por signos gréaficos como gotas de sudor y
movimiento. Esta accion desencadena la tension narrativa.

e El peak, momento de maxima intensidad, muestra una proliferacion
visible de células, marcando la consecuencia del evento anterior.

e Finalmente, en el release, una célula identificada como “Natural
Killer Cell” aparece en pantalla, con una burbuja de dialogo que dice

“I have to kill you. Nothing personal”. Este enunciado textual refuerza
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el cierre de la accion, proporcionando resolucién narrativa tanto en
términos visuales como discursivos.
Esta estructura, aplicada a elementos graficos, textuales y sonoros (voz en
off) sincronizados, evidencia el uso consciente del disefio narrativo en el contexto
informativo a la vez que maximiza la comprension del contenido porque presenta

una progresion causal coherente.

Figura 5. Kurzgesagt — In a Nutshell. (2016, 31 de mayo). ¢,Qué eres? [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=JQVmkDUKZT4

En otra secuencia del mismo clip, los conceptos de Cohn (2012) son
igualmente aplicables. Esta vez, la escena gira en torno al ciclo vital de un
personaje, expresado a través de una sucesion de imagenes simbodlicas. La
progresion utiliza estrategias de continuidad visual, ritmo gréfico y metafora visual
para reforzar el impacto emocional. El centro de atencién se mantiene en el eje
central de la pantalla, asegurando coherencia visual y facilitando la lectura por
parte del espectador:

e El establisher introduce al personaje central con apariencia estable y
armonica. La accién aun no ha comenzado.

e Elinitial se activa cuando el personaje inclina la cabeza, anticipando
un evento de cambio.

e El peak aparece como el punto de mayor dramatismo visual, donde
se visualiza una transformacién: del personaje se desprende una
forma luminica que representa la muerte.

e Elrelease representa la resolucion simbdlica de esa transformacion:
lo que queda de €l ya no es un cuerpo fisico, sino una
representacion etérea que flota, sugiriendo trascendencia.

Para entender mas profundamente estas categorias combinadas y la
flexibilidad de la narrativa visual es esencial abordar una contribucion

determinante de Cohn: su modelo de combinatorial structure. Las narrative

60



categories no siguen un orden rigido, sino que pueden combinarse de manera
flexible para construir secuencias mas complejas. Por ejemplo, una secuencia
puede presentar multiples initials antes del peak para construir tensién, o puede
omitir el release para generar ambigtuedad o sorpresa. Esta flexibilidad es
esencial en los motion graphics, donde el tiempo es limitado y requiere una
economia visual precisa.

Pensemos el caso de un motion graphic educativo que explica como
funciona una aplicacién maovil. Se puede iniciar con un establisher que muestre el
dispositivo, seguido de varios initials que presenten los pasos de uso, un peak
gue destaque el beneficio final (ej. la tarea completada con éxito), y un release
gue concluya con un mensaje motivacional. Son muchas las combinaciones
posibles de estas categorias, cada una configura una experiencia narrativa que
puede funcionar mejor o peor segin como se construye.

Ademas, las contribuciones de Cohn (2012) también abordan los
diagnosticos de estructura y errores comunes. El concepto de diagnostics for the
structure of narrative, permite evaluar la coherencia interna de una secuencia
narrativa. Entre los errores mas comunes que detecta el autor se encuentran:

e Deletion: omitir una categoria ineludible como el peak o el initial, lo
gue puede generar confusién o falta de tension.

e Substitution: reemplazar una categoria por otra que no cumple la
misma funcion narrativa, alterando el sentido del mensaje.

e Alteration: modificar el orden esperado de las categorias, lo que
puede interrumpir el flujo narrativo si no se hace estratégicamente.

e Reordering: reordenar las vifietas o escenas sin justificarlo
narrativamente, causando pérdida de claridad.

Es comun notar estos errores en motion graphics que introducen graficos
visuales sin una logica progresiva, o cuando se eliminan pasos intermedios que
son necesarios para entender un proceso. La falta de un establisher, por ejemplo,
puede hacer que el espectador no entienda de qué trata el clip desde el inicio.
Omitir el release puede dejar una sensacion de inconclusion.

La teoria de Neil Cohn ofrece un conjunto estructurado de herramientas
para evaluar la progresion secuencial, la coherencia interna y la viabilidad

comunicativa de cada pieza.
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Dado que se ha mostrado factible aplicar estas nociones en graficos
informativos, se plantean los concepts ya mencionados como una base
metodoldgica para los capitulos subsiguientes, donde se aplicara al andlisis
concreto del corpus de estudio. Las categorias narrativas de Cohn y sus posibles
combinaciones seran empleadas como herramienta de codificacién y evaluacion,
permitiendo rastrear de forma precisa cdmo se construye la narrativa visual en los
clips seleccionados. Tenemos, asi, una guia operativa basada en este modelo
tedrico que considerara los aspectos de la narracion en contextos informativos,
educativos o institucionales, especificamente en los motion graphics de educacion

financiera producidos por la COSEDE.

2.2.3 Comunicacion

Si consideramos como punto a, el disefio y produccion de formas visuales
en clave de motion graphics, y el punto b, la recepcion significativa del mensaje, el
aspecto de la comunicacion constituye el puente esencial entre ambos puntos.
Los signos animados, combinados con sonido y ritmo construyen una experiencia
multimodal que apela, en el espectador, tanto a la cognicion como a la emocion.
Volvamos a Umberto Eco (1976), para recordar que cada uno de estos elementos
actia como un signo dentro de un sistema de significacion que exige una
interpretacion activa por parte del espectador.

Roman Jakobson (1960) también proporciona claves para entender este
sistema. Las multiples funciones de un mensaje (informativa, persuasiva, estética
y de contacto) estan presentes en los disefios en movimiento. Las funciones
especificas del lenguaje corresponden a cada uno de los componentes del acto
de comunicacion, dice Roman Jakobson (1960). Su famoso modelo de las
funciones del lenguaje se penso para el lenguaje verbal, pero en esta
investigacion se adapta dicho modelo al analisis de productos audiovisuales, en
particular, de clips de motion graphics informativos.

Son tres las funciones del lenguaje que competen a este estudio: la funcién
referencial, orientada al contexto y centrada en la transmision de informacion
objetiva; la funcion poética, que enfoca su atencion en la forma del mensaje, en

Su estructura interna, ritmo y estética; y la funcion conativa, dirigida al receptor,
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con la intencion de incidir en su comportamiento o0 provocar una reaccion
concreta.

Coexisten, en distintos grados dentro del discurso, las funciones del
lenguaje que hemos destacado. Como efecto la dimensién comunicativa del
mensaje se amplia dentro de una compleja red de significaciones. Vamos a
identificar, con ayuda del modelo de Jakobson, como los elementos visuales,
textuales y sonoros se integran en un discurso audiovisual para informar (funcién
referencial), orientar la accion del espectador (funcién conativa) y, al mismo
tiempo, potenciar la dimension estética y retorica del mensaje (funcidn poética).

Lev Manovich (2001), en The Language of New Media, ofrece una
arquitectura teorica indispensable para comprender como la comunicacion se
manifiesta en los medios digitales. Manovich redefine la nocién de mensaje como
un sistema no lineal y adaptable, alejado de las unidades linguisticas tradicionales
(fonema, palabra, oracion), y mas cercano a estructuras modulares, comparables
con una cadena de ensamblaje o con fractales, donde cada unidad mantiene su
identidad, pero puede formar parte de una estructura mayor. Aunque su trabajo no
se centra exclusivamente en los motion graphics, sus postulados sobre la “nueva
semiodtica”, el modularidad y la variabilidad son perfectamente extrapolables a
esta practica.

Para Manovich (2001), esta modularidad (principio 1) es crucial en los
motion graphics: imagenes, sonidos, formas y acciones funcionan como
componentes discretos que pueden combinarse, modificarse y reorganizarse sin
perder su autonomia. Estos elementos se ensamblan digitalmente en
composiciones visualmente coherentes y comunicativamente efectivas. Los
motion graphics operan como ensamblajes dinamicos de signos audiovisuales
gue se adaptan a multiples propdsitos y plataformas. Por su parte, la
automatizacion (principio 2) permite que muchas de las transformaciones de estos
elementos: interpolaciones de movimiento, generacion de efectos o ajustes de
sincronia, se programen y optimicen mediante software, reduciendo la carga
técnica para el disefiador y permitiendo una mayor atencion al mensaje. Asi, se
facilitan versiones personalizadas o multiples iteraciones de un mismo contenido.
La variabilidad (principio 3) es quizas uno de los rasgos mas destacados de los

motion graphics en el entorno comunicacional contemporaneo.
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En la l6gica del “just-in-time” y la produccion a demanda, los mismos
componentes visuales pueden ser utilizados para multiples versiones de un
mensaje: clips breves para redes sociales, videos interactivos, visualizaciones en
realidad aumentada, entre otros. Manovich (2001) enfatiza que esta capacidad es
posible porque “the same computer functions as both showroom and factory” (p.
37), es decir, el mismo entorno digital permite disefar, producir y mostrar el
contenido.

Debido al contexto posindustrial, la reproduccion de versiones multiples ya
no es costosa y lenta como en los medios tradicionales. La estructura modular y
variable de los motion graphics, ademas de ser altamente escalable, permite
mantener la intencion comunicativa mientras se adapta a los habitos de consumo
visual de diferentes audiencias. En plataformas como TikTok, Instagram o
YouTube, la atencion es breve y la competencia visual es intensa, por ende, los
motion graphics ganan relevancia porque permiten producir mensajes cortos,
claros, atractivos y de alto impacto.

Pero, la versatilidad también implica nuevos retos. La comunicacién eficaz
en los motion graphics no depende Uunicamente del dominio técnico de los
programas de animacion, sino de una comprension profunda de la composicion, la
jerarquizacién visual, el ritmo y la narrativa. Una automatizacion excesiva puede
derivar en piezas que son visualmente llamativas, pero conceptualmente vacias.
Los disefiadores deben tener especial cuidado cuando replican estilos o efectos
sin una intencion comunicativa clara. El disefio en movimiento debe ser
intencional, consciente y guiado por una estrategia semiética para lograr una
transmision efectiva del mensaje, advierten Stone y Wahlin (2018).

Tendemos a pensar la comunicacién como el proceso de transmision de
informacion de un emisor a un receptor. Sin embargo, en motion graphics debe
ser entendida también como un proceso de co-creacion de sentido en tiempo real.
La experiencia implica que el espectador interactie con signos audiovisuales que
apelan a su memoria, emocion, experiencia y cultura.

El enfoque de Lev Manovich permite comprender como el disefio modular,
automatizado y variable de los motion graphics optimiza la produccion y redefine
las condiciones de la comunicacién visual contemporanea. En un sdlo flujo

temporal y sensorial, los motion graphics integran multiples sistemas simbdlicos.
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La triada conceptual compuesta por movimiento, narracién y comunicacion
constituye un marco teorico integrador y una ayuda practica y viable para el
analisis profundo de los motion graphics informativos. A lo largo de esta seccién
se ha demostrado cédmo estas tres dimensiones se articulan de manera
transversal, potenciandose entre si en la construccion de mensajes visuales
eficaces y significativos.

Desde la perspectiva de Elaine Froehlich, el movimiento en los motion
graphics no debe entenderse simplemente como un recurso estético o decorativo,
sino como un principio estructural con funciones especificas: mostrar, decir,
advertir, familiarizar, orientar y deleitar. Estas funciones confieren al movimiento
un rol central en la organizaciéon del mensaje, ya que permiten guiar la atencion,
destacar jerarquias informativas y generar una experiencia visual fluida. El
movimiento articula los elementos visuales en el tiempo y el espacio y también los
dota de intencionalidad semiotica.

El flujo visual se entrelaza con la narracion, considerando el modelo
estructural de Neil Cohn con sus cuatro unidades fundamentales en la
organizacion narrativa visual: establisher, initial, peak y release. Estas categorias,
combinadas de forma estratégica, permiten secuenciar eventos, generar tension y
ofrecer resoluciones. Un mensaje, bajo estos parametros de disefio implica
profundidad semantica y emocional. Como se ha visto, en el contexto de los
motion graphics, estas unidades no se manifiestan Gnicamente a través de
imagenes fijas o vifietas, sino que se coreografian en sincronia con la animacién y
el sonido, generando un discurso multimodal que enriquece la comprension y la
retencién del mensaje.

El tercer eje, el de la comunicacion, encuentra en Lev Manovich un
sustento tedrico determinante para comprender como los motion graphics operan
en el entorno digital contemporaneo. Manovich plantea que los medios digitales —
entre ellos, el disefio en movimiento— se rigen por principios como la
modularidad, la automatizacion y la variabilidad, los cuales permiten ensamblar
mensajes a partir de unidades visuales autbnomas, reconfigurables y adaptables
a diferentes contextos. La comunicacion en los motion graphics no se limita a la

transmision unidireccional de informacion: se convierte en un proceso de co-
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creacion de sentido en tiempo real, donde el espectador interpreta, conecta y
resignifica el mensaje desde su experiencia y entorno.

El movimiento organiza, la narracion estructura y la comunicacion amplifica.
La interaccion dialégica entre las tres dimensiones revela una arquitectura
compleja pero funcional, en la cual cada eje sostiene y potencia a los otros,
generando composiciones visuales que informan, emocionan, persuaden y
ensenan.

El vinculo entre estas tres dimensiones puede entenderse, ademas, desde
una mirada semiotica. Para Eco (1990), todo proceso comunicativo es una
negociacion de significados dentro de sistemas de signos. El sentido no esta
dado, sino que se construye. Asi, el movimiento —como forma significante—, la
narracion —como estructura légica del contenido— y la comunicacion —como
contrato entre emisor, texto y receptor— funcionan como un entramado semiotico
donde el disefio en movimiento encuentra su razon de ser. Esta triada, entonces,
puede leerse como una macroestructura semiotica que enhebra los elementos
audiovisuales para ser vistos, comprendidos y resignificados.

La triada conceptual propuesta provee una plataforma teérica consistente y
se proyecta como una herramienta robusta para el andlisis del corpus audiovisual
de estudio. En los capitulos siguientes, se demostrard como este marco permite
evaluar coherencia estructural, claridad narrativa y eficacia comunicativa en los

clips del corpus de estudio.

2.3 Dimensiodn sintactica
La dimensién sintactica en los motion graphics aborda la organizacién

formal de los elementos visuales y sonoros que componen una pieza audiovisual.
En términos semioticos, esta dimension se refiere a la manera en que los signos
se articulan entre si, mas alla de su significado especifico. En palabras de
Umberto Eco (1990), la sintaxis establece las reglas que rigen las relaciones entre
los signos, configurando su percepcion de manera independiente al contenido
semantico. La sintaxis es responsable de la cohesién visual, la fluidez narrativa y

la armonia compositiva en los motion graphics.
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El movimiento y la dimension sintactica estan intimamente relacionados,
siendo este el principio que permite articular, ordenar y jerarquizar los
componentes visuales y sonoros en una secuencia efectiva.

Entonces, la sintaxis en los motion graphics no sélo organiza elementos
como texto, imagen, color y sonido, sino que determina cOmo estos interactian
ritmica y visualmente para facilitar la comprension del mensaje. Jacques Aumont
(1990) sefiala que principios como la simetria, el ritmo y la progresion son
esenciales para lograr una configuracion audiovisual coherente, permitiendo que
el espectador siga un flujo visual ordenado sin experimentar sobrecarga cognitiva.

Herrdiz (2008) explica que una sintaxis visual bien estructurada capta la
atencion y mejora la comprension y retencion del mensaje. ¢ COmo se consigue tal
efecto? Mediante una disposicion légica y jerarquica de elementos que cumplen,
cada uno, una funcién especifica dentro del todo. Bohorquez (2017) denomina
ritmo visual a la repeticion y la progresion de patrones graficos, recursos que
permiten establecer anclas cognitivas que guian la mirada del espectador y
refuerzan los conceptos fundamentales.

En la dimension sintactica, el sonido cumple un papel fundamental. Krasner
(2008) sostiene que la integracion del disefio sonoro, a través de efectos, musica
y narracion, intensifica la experiencia sensorial, aporta tono emocional y marca los
tiempos del discurso visual. El sonido, sincronizado con la animacién, refuerza las
transiciones visuales y establece un ritmo narrativo que fortalece la cohesion del
mensaje.

El disefio sintactico en los motion graphics es una mediacion entre forma 'y
funcién. Permite organizar la informacién de forma clara, asi como amplificar su
Impacto comunicativo. Esto se hace evidente cuando constatamos que las piezas
audiovisuales generan una experiencia inmersiva. Integrando elementos graficos
y sonoros de forma arménica, se intensifica la expresion estética y la viabilidad
comunicativa. A través del control del ritmo, la velocidad, la disposicion espacial y
la secuenciacion temporal de los elementos visuales y sonoros, se construye un
flujo coherente que orienta al espectador dentro del mensaje.

Como se desarrollard a continuacion, esta dimension se analizara desde
tres grandes categorias compositivas: la tipografia, la imagen y el sonido. Cada

una sera estudiada de manera independiente para entender como opera
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sintacticamente en los motion graphics de informacion, especialmente dentro del

contexto de los nuevos medios.

2.3.1 Tipografia

Empecemos por romper ciertos paradigmas tradicionales que asumen el
texto como un elemento ineludiblemente estatico. En el contexto del modern
media, la tipografia es un componente dinamico cuya expresividad se amplifica a
través del movimiento. La tipografia es un recurso narrativo y comunicativo de alto
impacto. Tal como afirman Heller y Dooley (2008), “motion constitutes one of the
most significant changes in graphic design practice over the past decades”, es
aconsejable, entonces, replantear los fundamentos tipograficos desde una légica
temporal.

Camila Afanador-Llach (2018) destaca que los motion graphics surgen
como una préctica interdisciplinaria desarrollada sobre capas temporales. La
tipografia, por tanto, deja de ser inicamente un signo visual y pasa a formar parte
de una estructura en movimiento que debe ser interpretada a través de su
comportamiento en el tiempo: tamafio, color, tracking, jerarquia, ritmo y sincronia,
entre otros.

En el estudio de la tipografia dentro de los motion graphics, es crucial
comenzar por reconocer lo que Barbara Brownie (2015) denomina “static
properties”, es decir, aquellas propiedades inherentes a la forma de la tipografia
antes de cualquier aplicacién de movimiento o transformacion temporal. El tipo de
familia (serif o sans serif), el peso (light, regular, bold), el tamafio, el interletrado,
el interlineado y la alineacion, constituyen la base compositiva que construye la
estructura visual del mensaje. Aunque los motion graphics operan sobre un
soporte temporal, su eficacia comunicativa depende en gran medida de una
organizacion tipogréfica estéatica sélida, que garantice la legibilidad, la jerarquia
informativa y el tono adecuado antes de ponerla en movimiento.

Una animacion tipogréafica efectiva debe evaluarse desde su equilibrio
visual, para esto, es importante entender las static properties. La legibilidad se
asegura cuando las formas tipograficas se respetan; la jerarquia se refuerza con
contrastes formales bien definidos; y el tono comunicacional se establece incluso

antes de que el texto se anime. Por tanto, esta fase previa al movimiento no debe
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ser subestimada, ya que es precisamente la que otorga estructura, claridad y
propasito al disefio en movimiento.

Autores como Emil Ruder y Ellen Lupton resaltan que la claridad visual
nace del control preciso de los elementos sintacticos en el disefio grafico. Ruder
(1967), en su obra Typographie, argumenta que la eleccién tipografica debe estar
subordinada a una l6gica compositiva que favorezca la legibilidad y el orden. Para
él, la tipografia es un sistema estructurado que dirige la mirada del lector a través
de jerarquias visuales determinadas por el peso tipogréfico, el uso del espacio
blanco y la consistencia formal entre los elementos. La seleccion entre una
tipografia serif o sans serif no es meramente estética, sino semantica. El estilo de
la tipografia define el tono y el caracter del mensaje. La serif tradicionalmente se
asociada a lo formal o editorial, mientras que las sans serif se perciben como
modernas y funcionales.

En Thinking with Type, Lupton (2004) ensefia que el disefio tipografico es
una forma de organizacion visual que comunica incluso antes de que el texto sea
leido. Tamafo, peso y contraste de la tipografia, establecen un sistema de
jerarquias que facilita la navegacion del contenido, especialmente en medios
densos como la animacion informativa. Segun la autora, el disefiador tipografico
debe considerar que la tipografia comunica tanto por su forma como por su
comportamiento dentro de la composicién. El tono del mensaje se define desde
estas elecciones estéticas iniciales: una tipografia en mayusculas bold centrada
no comunica lo mismo que una en mindsculas delgadas alineada a la izquierda.

La tipografia, puesta en movimiento, adquiere un comportamiento posterior
al de sus bases sintacticas consistentes. Es decir, la cinética de la tipografia sera
significativa en tanto su disefio funcione desde sus principios estaticos. El didlogo
entre Ruder y Lupton permite comprender que la estructura estatica es lo que
garantiza que el texto sea reconocible, legible y jerarquicamente inteligible cuando
se introduce en el flujo temporal de los motion graphics. Brownie (2015) coincide
en que estos aspectos no desaparecen en la tipografia temporal, sino que
constituyen sus fundamentos visuales: “color, size, typeface, and layout are as
much a concern for the temporal typographer as for the traditional graphic
designer” (p. 11). La dimension sintactica permanece activa incluso en entornos

dinamicos.
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El aporte de software especializado como Adobe After Effects, asi como la
nocion de media remixability propuesta por Lev Manovich (2007) configuran
nuevos horizontes para el disefio ya que permite el ensamblaje de elementos
gréficos, cinematogréficos, animados y tipograficos en un solo entorno creativo.
La mutacion del disefio engendra, en este contexto, tipografia viva, reactiva,
capaz de transformarse segun las necesidades expresivas del contenido.

El cambio de paradigma requiere reconsiderar los métodos tradicionales de
andlisis tipografico, centrado en atributos visuales como fuente, tamafio, color o
alineacion, para incorporar las variables temporales de los medios digitales
contemporaneos.

Barbara Brownie (2015), realiza una importante contribucion teorica al
proponer una diferenciacion entre la tipografia estatica presentada de manera
serial y la verdadera tipografia en movimiento (kinetic typography), aquella que
exhibe comportamientos dinAmicos en el tiempo y en el espacio.

Tal como lo plantea Brownie, aunque la tipografia en pantalla —incluyendo
la tipografia temporal— conserva muchas de las caracteristicas esenciales del
disefio estatico (color, tamafio, tipo de letra, jerarquia visual, etc.); estas se ven
transformadas cuando son trasladadas a un entorno dindmico. En efecto y
retomando a Wong (1995, p. 6), advierte sobre los riesgos de aplicar categorias
analiticas propias del disefio impreso al analisis de la tipografia temporal. Segun
ella, este nuevo campo introduce problematicas inéditas que demandan
herramientas metodoldgicas especificas para su estudio. Brownie afirma:

In temporal media, typography has the potential to diverge from print. We can no
longer simply classify type according to its appearance (qualities such as font,
size, color), as in temporal environments those static properties are overshadowed
by behaviors: qualities of movement and change (Brownie, 2015, p. 11).

Las conductas a las que hace referencia la cita anterior deben considerarse
recursos compositivos. Nombrar como meros efectos visuales a las posibilidades
del disefio de tipografia en movimiento, limita la comprension de los alcances que
el diseflador tipografico tiene de manipular el ritmo, la tension y la narrativa visual
en una pieza animada. Actuando en conjunto con el sonido, laimageny el
movimiento, la tipografia adquiere una dimension performativa. Asi propone

Camila Afanador-Llach (2018), cuando sefiala que:
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Typography is a key area of work for graphic designers and in connection to
motion is described in the subarea of kinetic typography. These attributes are still
relevant when using typography for screen layouts but in addition, when working
with motion, designers manipulate parameters of typography related to behaviors
over time (p. 24).

Dentro del andlisis de los motion graphics informativos, la tipografia evalua
desde lo visual y también desde su comportamiento en el tiempo. Por ende, se
analiza la dimension sintactica en relacion con el ritmo, la progresion, la sincronia
y la coordinacion con otros elementos del discurso audiovisual.

A breves rasgos, el concepto de “Temporal Typography” designa una forma
de expresion tipografica en la que el tiempo constituye un parametro estructural
del disefo, transformando la naturaleza estatica del texto en una experiencia
cinética, performativa y efimera. Brownie (2016) sostiene que “typography is
traditionally considered as a static and spatial form of language. Temporal
typography transforms this perception, inviting the viewer to experience language
across time” (p. 16). Esta dimension temporal modifica el proceso de lectura 'y
reorganiza la l6gica comunicacional del signo tipografico, integrando este ultimo a
estructuras narrativas donde el ritmo, el desplazamiento y la duracion se
convierten en estrategias significantes. El lenguaje escrito se convierte, debido a
los recursos del movimiento, en un acontecimiento visual que involucra la
atencion, la memoria y la percepcion del receptor (Brownie, 2016).

Del concepto de temporal typography se desprenden dos vertientes
principales: Serial Presentation y kinetic typography. En la primera, la tipografia no
presenta una animacion interna. No exhibe cambios en su forma o
comportamiento individual. En este tipo de presentacion, las palabras o frases
pueden aparecer y desaparecer en pantalla, pero lo hacen mediante transiciones
cinematograficas tradicionales, como el cut, fade o wipe. Para Brownie, este tipo
de transicion se diferencia de la kinetic typography, ya que el contenido tipografico
permanece estatico, y su dinAmica se limita a las técnicas de edicion.

La segunda vertiente, llamada kinetic typography, se refiere a cuando la
tipografia adquiere protagonismo a través de transformaciones y comportamientos
dinamicos que le dan vida. Aqui, las letras dejan de ser estaticas para convertirse
en elementos activos que interactdan con el espacio-tiempo de la composicién

audiovisual.
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Dentro de la kinetic typography se distinguen dos grandes ramas: global

motion y local kineticism. Global motion se enfoca en los movimientos a nivel de

bloque, donde el texto completo o frases enteras se desplazan como una unidad.

Las letras no cambian su forma, sino que se desplazan espacialmente. Dentro de

esta categoria se encuentran dos subtipos:

Scrolling typography: el texto se mueve dentro del marco de la
pantalla, desplazandose de izquierda a derecha, de arriba hacia
abajo o a lo largo del eje Z, pero manteniendo intacta su forma
original.

Dynamic layout: las palabras o letras se mueven de manera
independiente entre si. A diferencia del scrolling, en el que la unidad
se traslada como un todo, el dynamic layout introduce las unidades
tipograficas (palabras o letras) en pantalla de forma fragmentada,

cada una con su trayectoria individual hasta reunirse visualmente.

La segunda gran categoria es la de local kineticism, donde cada unidad

tipografica actua de manera independiente. Por ejemplo, en la palabra “LOVE”,

las letras L, O, V y E se comportan como entidades individuales. De aqui se

derivan dos subcategorias: Elastic Typography y Fluid Typography.

Elastic typography se refiere a la transformacion fisica de una letra,
gue puede agrandarse, encogerse o deformarse, pero siempre
conservando su identidad tipografica. Es decir, la letra “A” puede
estirarse o comprimirse, pero debe seguir siendo reconocible como
tal. La elasticidad permite modificaciones temporales sin arriesgar la
legibilidad.

Fluid typography, presenta una transformacion mas radical. Aqui, las
letras pueden evolucionar hasta convertirse en otro objeto visual,
perdiendo temporalmente o permanentemente su identidad como

“I”

letra. Por ejemplo, una “I” puede transformarse en una lampara o en
una figura humana. A pesar de esta pérdida de legibilidad, el
proceso de transformacion comunica un nuevo significado,

extendiendo la funcién expresiva del texto.

Dentro de la fluid typography se detectan tres comportamientos

especificos:
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1. Metamorphosis: se refiere a la transformacion progresiva de una forma en
otra. Por ejemplo, una gota de agua que se transforma gradualmente en la
letra “T”, o una figura humana que termina formando la letra “M”.

2. Construction: implica la formacion tipogréfica a partir de fragmentos. Aqui,
la unidad tipografica no aparece de manera completa, sino que se
construye mediante el movimiento de sus partes. Existen dos formas de
lograr este efecto:

e Construction through motion of parts: las letras se conforman a partir
de formas geométricas que entran en escena y se organizan hasta
formar, por ejemplo, una “N” compuesta por cinco rectangulos.

e Construction by parallax: la letra o palabra esta dispuesta en el
espacio (2D o 3D), y se forma desde la perspectiva visual del
espectador cuando las partes se alinean con su punto de vista.

3. Revelation: ocurre cuando una letra, palabra o frase se revela a partir de
otro elemento visual. Por ejemplo, una palabra que emerge desde una
pared. Esta revelacion puede producirse mediante:

e Color orillumination: el cambio cromético o luminico revela la forma
del texto.

e Rotation or navigation: el texto aparece al rotar o desplazarse
dentro del espacio visual previamente establecido.

En los entornos temporales, las propiedades estéticas tradicionales —como
la familia tipografica, el color o el tamafio— se ven complementadas (y en algunos
casos superadas) por temporal behaviors, como el parpadeo, la transformacion o
el desplazamiento direccional. Estas propiedades dinamicas proporcionan
herramientas expresivas adicionales para el disefiador, las cuales deben ser
consideradas al analizar composiciones en motion graphics.

Un elemento adicional a considerar cuando se hace uso de la tipografia es
su permanencia en pantalla, este principio aplica tanto para tipografia estatica o
en movimiento. Dado que es un elemento formal de la tipografia, la lectura 'y
posteriormente el entendimiento del mensaje se ven influenciados por esta
variable. Desde una perspectiva cognitiva del aprendizaje multimedia, la
permanencia del texto en pantalla es un aspecto clave para garantizar la

comprensién efectiva del mensaje. Richard Mayer (2001) sostiene que el
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aprendizaje significativo ocurre cuando el alumno puede procesar
simultaneamente las representaciones visuales y verbales en su memoria de
trabajo, lo cual requiere que los textos permanezcan el tiempo suficiente para ser
seleccionados, organizados e integrados mentalmente. En palabras del autor, “if
words are presented too quickly, the learner may not have enough time to select
relevant words for further processing” (Mayer, 2001, p. 41). La teoria de la
capacidad limitada —uno de los tres pilares de su enfoque tedrico— establece
gue sobrecargar uno de los canales (por ejemplo, el visual) puede impedir que el
aprendizaje ocurra de forma efectiva.

En contraposicion, Carroll e Ivarsson (1998), en su tratado sobre
subtitulacion, proponen estandares mas especificos sobre los tiempos de
exposicion textual, derivados de décadas de experiencia en traduccion
audiovisual. Estos autores establecen que, en el caso de subtitulos, un texto con
una longitud de una linea (de 35 caracteres o0 menos) debe permanecer al menos
1.5 segundos en pantalla, mientras que subtitulos de dos lineas pueden requerir
entre 4 y 6 segundos, considerando ademas factores como la edad y la velocidad
de lectura del espectador promedio. Esta normatividad parte de la necesidad de
sincronizar texto con imagen sin interrumpir la experiencia visual ni dificultar la
lectura. Boncippe (2007), desde una vision aplicada al disefio de piezas
informativas animadas, coincide en que cuando los textos compiten con
elementos graficos animados, deben optimizarse tanto en legibilidad como en
duracion, reduciendo el numero de palabras y priorizando la jerarquia informativa
mediante principios sintacticos como los propuestos por Brownie (2010).

Asi, mientras Mayer (2001) ofrece un marco teorico centrado en la
sobrecarga cognitiva y el procesamiento dual de la informacién, Carroll & lvarsson
(1998) proporcionan guias pragmaticas cuantificables que permiten determinar el
tiempo minimo de exposicion para facilitar la legibilidad de textos en pantalla, las
cuales se han validado en entornos de traduccion audiovisual. Ambas
perspectivas, si bien diferentes en su origen, coinciden en un principio esencial: el
tiempo de permanencia textual debe estar al servicio de la comprension,

adaptandose al ritmo visual y la complejidad del contenido que se presenta.
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2.3.2 Imagen

La imagen en movimiento ha sido histéricamente objeto de reflexiéon dentro
de los estudios cinematograficos, visuales y comunicacionales. En el contexto
clasico del cine, André Bazin (2008) conceptualiza la plastica de la imagen como
un equilibrio entre composicion estética y fidelidad a la realidad. El encuadre, la
iluminacion, la profundidad de campo y el plano secuencia convergen en una
busqueda de realismo que, segun el autor, se refuerza mediante el montaje
invisible: una técnica narrativa que elimina la conciencia del corte y preserva la
continuidad espacio-temporal. El montaje se convierte en puente invisible entre
acciones, permitiendo al espectador una inmersion plena en la diégesis
cinematografica (Bazin, 2008, pp. 24, 47).

Lev Manovich (2001), desde una perspectiva tecnolégica y discursiva,
advierte que los motion graphics se configuran como una de las formas
paradigmaticas del lenguaje visual digital. Su légica de construccion fragmentaria,
montaje veloz y plasticidad modular responden a un entorno informativo saturado
y a una economia de la atencion profundamente acelerada. Desde este enfoque,
los motion graphics no persiguen la continuidad ilusionista del cine clasico, sino
una eficacia comunicativa inmediata, que articula imagenes, texto y sonido en
unidades visuales densas, breves y altamente codificadas (Manovich, 2001, p.
78).

La plastica de la imagen ya no puede entenderse so6lo desde la estética o
desde la mimesis, sino desde una légica sintactica que organiza los signos
visuales segun reglas estructurales internas. Es aqui donde entra el aporte de Jeff
Bellantoni y Matt Woolman (2000). En su obra Type in Motion, los autores
articulan una teoria del disefio en movimiento basada en principios compositivos
gue se ajustan a la temporalidad del medio audiovisual. Su propuesta traslada los
fundamentos del disefio gréfico al plano animado y los reconfigura segun tres ejes
sintacticos: la yuxtaposicion simultanea y secuencial, la disposicion por capas
(layers) y la estructura jerarquica:

1. Yuxtaposicion simultanea y secuencial
Es una técnica sintictica que consiste en posicionar elementos visuales en

relacion directa unos con otros para generar significados por contraste,
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comparacién o asociacion. Bellantoni y Woolman (2000) distinguen dos formas de
yuxtaposicion en el contexto del disefio en movimiento:
e Yuxtaposicidn simultanea: ocurre cuando multiples elementos

visuales se presentan al mismo tiempo dentro del mismo plano o
encuadre. Esta técnica crea un campo visual cargado de relaciones
espaciales, donde la proximidad, la escala, el color o la textura
permiten establecer dialogos entre las partes. Desde una
perspectiva sintactica, la simultaneidad favorece una lectura
asociativa e inmediata, donde los elementos comparten un mismo
espacio-tiempo compositivo. Su viabilidad depende de una
jerarquizacioén visual clara que permita distinguir niveles de

importancia sin saturar la percepcion del espectador.

Figura 06. Ejemplo de yuxtaposicion simultdnea. Captura tomada en el minuto 2:30 del video A
Simple Guide to Chaos Theory, publicado por BBC World Service. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=r_ahZOgPTsk

En este fragmento se aprecia una secuencia en la que multiples elementos
visuales —qgraficas, tipografia, retratos e iconografia— coexisten en el mismo
plano compositivo y temporal, generando un ejemplo claro de yuxtaposiciéon
simultanea, tal como lo definen Bellantoni y Woolman (2000). Aunque cada
cuadro presenta variaciones en la escala, el color y el tipo de informacién
(numeros, lineas de tendencia, imagenes fijas), todos los elementos comparten un
mismo espacio-tiempo grafico. Esta superposicidén sincronica permite al
espectador interpretar los diferentes niveles de informacion como partes
interconectadas de un mismo mensaje.

Ademas, la disposicion estructural favorece la percepcion secuencial del
relato, ya que los cambios visuales funcionan como indicadores del progreso
narrativo sin necesidad de cortes de plano. La integracion simultanea de datos

cuantitativos, elementos visuales simbdlicos y retratos de personajes histéricos
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refuerza la comprensiéon contextual, facilitando una lectura fluida y cognitivamente
organizada del concepto de teoria del caos.
La segunda forma de yuxtaposicion que distinguen Bellantoni y Woolman
(2000) es la:
e Yuxtaposicidon secuencial: se refiere a la presentacion sucesiva de
elementos visuales a lo largo del tiempo. En este caso, la narrativa
se construye a través del montaje temporal, generando continuidad o
ruptura entre imagenes que se suceden linealmente. Esta forma de
yuxtaposicion apela a la memoria visual del espectador y permite
establecer relaciones sintacticas no espaciales sino temporales, muy
cercanas a la légica del cine y la animacion tradicional. Su funcion
puede ser explicativa, comparativa o transicional, dependiendo del

propdsito comunicativo del mensaje.

Figura 07. Ejemplo de yuxtaposicién secuencial. Captura tomada en el minuto 1:10 del video A
Simple Guide to Chaos Theory, publicado por BBC World Service. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=r_ahZOgPTsk

Esta secuencia presenta una serie de imagenes graficas que aparecen una
tras otra en rapida sucesion, sin coexistir visualmente en un mismo plano, lo cual
constituye un ejemplo de yuxtaposicién secuencial (Bellantoni & Woolman, 2000).
Cada elemento visual —reloj, figura humana, taza de café, automovil, simbolos

tipogréficos y la mariposa— ocupa el espacio de forma exclusiva por breves
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lapsos, generando una narrativa visual que encadena asociaciones simbdlicas.
Aunque varios de estos elementos ya habian sido introducidos anteriormente en
el clip, aqui son reutilizados para construir una transicién conceptual que culmina
en la aparicion del texto “The Butterfly Effect”.

Esta progresion esta disefiada para funcionar como una unidad
transicional. Cada imagen da paso a la siguiente en una secuencia temporal
coherente. La duracién breve de cada plano, seguida de una pausa significativa
en la imagen final con el término “Butterfly Effect”, refuerza el caracter narrativo de
la secuencia. Esta estrategia de montaje potencia la anticipacion semantica del
espectador y crea un efecto de cierre enfatico, caracteristica propia de las
estructuras visuales basadas en yuxtaposicion secuencial dentro de los motion
graphics informativos.

Ambas formas de yuxtaposicion —simultanea y secuencial—organizan la
percepcion y modelan la légica interna del discurso audiovisual. Mientras la
primera construye un espacio grafico sincronico, la segunda opera en la
dimension diacrénica, donde el montaje dirige el ritmo y la cadencia de la
experiencia visual.

2. Disposicion por capas (layers)
La disposicion por capas constituye una estrategia organizativa que permite
estructurar los elementos visuales en diferentes planos de profundidad. Esta
técnica es central en la practica del motion graphics, tanto desde el punto de vista
técnico (uso de software) como desde la gramatica visual.

En términos sintacticos, las capas funcionan como niveles jerarquicos que
permiten modular la aparicion, interaccion y jerarquia de los elementos en
movimiento. Bellantoni y Woolman (2000) destacan que el manejo efectivo de las
layers permite construir composiciones mas complejas sin arriesgar la claridad
visual, ya que cada plano puede contener informacion especifica —fondo,
contenido principal, detalles, efectos— controlada de forma independiente.

La organizacion en capas permite simular una sensacion de profundidad
visual mediante el desplazamiento de elementos en distintos planos, sin generar
una perspectiva tridimensional real. Este efecto, comiunmente denominado 2.5D,

se basa en la ilusion espacial lograda a través de técnicas que enriquecen la
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experiencia perceptiva del espectador?, tales como el parallax o el movimiento
diferencial entre objetos en pantalla. Esta disposicién favorece la construccion de
jerarquias visuales y responde a una légica sintactica interna: los elementos
situados en primer plano suelen adquirir mayor peso semantico que aquellos
ubicados en planos posteriores.

3. Estructura jerarquica
La estructura jerarquica en la imagen en movimiento determina el orden de lectura
y la priorizacion de la informacién visual. Bellantoni y Woolman (2000) explican
gue esta jerarquia se construye a partir de principios del disefio gréfico tradicional
como la escala, el contraste, la ubicacion, el color o el peso visual, pero
adaptados a un entorno dinamico donde estos parametros pueden cambiar en el
tiempo.

La jerarquia no es estatica ni absoluta: es modulada por el tiempo y el ritmo
del movimiento. Por ejemplo, un elemento puede adquirir prominencia por su
tamafo, por aparicion anticipada, animacion mas rapida o permanencia
prolongada en pantalla. Nos encontramos entonces, con que la jerarquia en
motion graphics es también temporal y su construccidn exige una comprension
profunda del flujo de atencién del espectador.

Una jerarquia bien definida no organiza la informacion y facilita la
navegacion visual del mensaje. Se establece un orden narrativo que puede 0 no
coincidir con un orden I6gico o semantico para guiar la mirada del espectador.

Al igual que la yuxtaposicion y las capas, la estructura jerarquica se articula
con otros conceptos clasicos de la composicion visual. La simetria, tal como lo
plantea Aumont (1990), introduce estabilidad visual y claridad organizativa,
mientras que el equilibrio asimétrico y las composiciones radiales o diagonales
(Fernandez Diez y Martinez, 1999) ofrecen dinamismo y tension controlada. Por
su parte, Dondis (1974) y Lester (2006) subrayan la importancia del balance visual
como mecanismo para evitar la sobrecarga perceptiva y asegurar que el mensaje

sea recibido sin interferencias innecesarias. Este balance, en el contexto de los

T El término 2.5D hace referencia a una representacion visual que simula tridimensionalidad
utilizando recursos bidimensionales. Aunque no se trata de un espacio 3D real, logra generar
una ilusién de profundidad mediante la manipulacion de capas, escalas y desplazamientos
diferenciales. Véase Manovich, L. (2001). The Language of New Media. MIT Press.
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motion graphics, debe mantenerse a lo largo del tiempo, respetando la l6gica de

la narrativa audiovisual.

Figura 08. Ejemplo de disposicién por capas y estructura jerarquica. Captura tomada en el minuto
1:42 del video A Simple Guide to Chaos Theory, publicado por BBC World Service. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=r_ahZOgPTsk

En esta imagen se percibe una composicion visual construida mediante
multiples niveles de profundidad, resultado de una clara disposicién por capas.
Las figuras humanas estan organizadas en distintos planos: algunas se
superponen parcialmente, mientras que otras se ubican al fondo o al frente de la
composicion. Esta técnica, tipica del disefio en motion graphics, permite
jerarquizar la informacion visual, a la par que introduce una dimension espacial
gue orienta la percepcion del espectador. La inclusion de elementos graficos
como el circulo negro central, las lineas diagonales en forma de “X” y los signos
turqguesa refuerza esta estratificacion visual, creando puntos de anclaje y direccion
compositiva.

Se puede identificar un eje de atencion centrado en la figura del personaje
situado en la parte superior, cuya escala es mayor que la del resto y cuya posicion
coincide con la interseccion de las lineas diagonales. Esta ubicacién, junto con su
tamafio y centralidad, convierte al personaje en el foco dominante de la escena,
guiando la mirada del espectador hacia él. Tal como proponen Bellantoni 'y

Woolman (2000), la jerarquia visual no depende Unicamente de la escala o el
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contraste, sino también de la disposicién relacional de los elementos en el espacio
compositivo. En este caso, la combinacion de capas superpuestas y una
distribucion jerarquica intencional construyen una lectura visual estructurada, clara
y eficaz.

Los motion graphics se configuran como una estructura sintactica dinamica,
resultado de la interaccion entre sus elementos. Bellantoni y Woolman ofrecen un
marco organizativo de gran valor para el estudio de los dispositivos sintacticos
gue rigen la imagen animada, donde la forma no es sélo representacion,

estructura, ritmo y discurso.

2.3.3 Sonido

La dimension sonora, en la construccion sintactica del discurso audiovisual,
desempefia un papel organizativo que trasciende su funcion expresiva o
ambiental. Particularmente en el &mbito de los motion graphics, el sonido
interviene como fuerza estructurante del ritmo, de la segmentacion informativa y
de la modulacion perceptiva. Consideremos la teoria musical desarrollada por
Paul Hindemith en The Craft of Musical Composition (1942), que aborda la musica
como un sistema de relaciones formales internas, interdependientes y
jerarquicamente organizadas. Dicha logica puede trasladarse a la estructuracion
sonora de discursos audiovisuales mas complejos.

Hindemith sostiene que toda composicidbn musical se construye a partir de
tensiones, desarrollos y resoluciones internas. Cada elemento —motivo, frase,
seccion— encuentra su funcion dentro de una arquitectura mayor. Se comprende
a la masica como forma organica, asi, podemos traducir esta idea a la l6gica
estructural del disefio sonoro en motion graphics. Cuando se concibe un mensaje
audiovisual, no basta con incorporar un fondo musical o efectos aislados; es
necesario pensar en la estructura sonora como un entramado formal que
acompainia, refuerza o incluso modula la sintaxis visual. Asi como una frase
musical tiene inicio, desarrollo y cierre, en el motion graphics el sonido puede
delimitar unidades, establecer énfasis o0 generar contrastes que organizan la
percepcion del espectador. El sonido se convierte en un andamiaje temporal que

guia la lectura del mensaje, configurando el ritmo, la direccionalidad y el sentido.
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Teniendo en cuenta la sintaxis sonora, el analisis del mensaje audiovisual
animado exige considerar con mayor profundidad las categorias estructurales que
han organizado histéricamente la musica como forma temporal: armonia, melodia,
tension y resolucion. La melodia, entendida como sucesion lineal de alturas con
direccién y contorno, permite segmentar el flujo narrativo del audiovisual,
generando lineas que guian cognitivamente al espectador entre distintos bloques.
Leonard B. Meyer (1956), en Emotion and Meaning in Music, explica como la
organizacion melddica genera expectativas que, al ser cumplidas o frustradas,
provocan respuestas afectivas precisas. La armonia, por su parte, articula
relaciones verticales entre sonidos simultaneos, estableciendo climas tonales que
pueden ir desde la estabilidad hasta la ambigiedad perceptiva. Segun Heinrich
Schenker (1979), esta estructura es acustica y jerarquica, lo que permite pensar la
organizacion del disefio sonoro en términos de capas funcionales y dominancia
tonal. Finalmente, la nocién de tension y resolucion, central en la teoria tonal
desde Jean-Philippe Rameau hasta Paul Hindemith, permite comprender como
los sonidos marcan transiciones, climax o pausas discursivas. La tension puede
generarse mediante disonancias, acumulacion ritmica o texturas densas, y la
resolucién mediante cadencias, pausas o retornos melédicos. El sonido, hemos
visto no es un decorado emocional, sino una logica formal estructurante que
influye en la interpretacion semantica del mensaje.

Mitry (1986) refuerza esta vision al afirmar que la sincronizacion precisa
entre elementos visuales y auditivos es ineludible para lograr una experiencia
coherente y envolvente. La musica, los efectos y la voz amplifican las imagenes,
aportan profundidad emocional y manipulan la percepcion del tiempo. “Tiene[n] la
propiedad de intensificar o debilitar las imagenes, de colorearlas emocionalmente,
de fijar el ritmo e imponer su propia dinamica” (p. 257). En esta linea, el disefio
sonoro se convierte en un sistema semiético que, ademas de acompafar,
estructura el discurso y lo convierte en una experiencia narrativa multisensorial.

Krasner (2008) también sostienen que el sonido modela la percepcién del
espectador y potencia la retencion del mensaje. Ya sea a través de acentos
ritmicos, loops, disonancias armoénicas o silencios estratégicos, el sonido actla
como marcador sintactico, organizando la narrativa temporal de los elementos

visuales. Esta relacion estrecha encuentra su expresion mas compleja en el

82



contrapunto, concepto que puede interpretarse a partir del pensamiento musical
de Hindemith. Los significados se construyen a partir de las tensiones de tipo:
convergente/divergente, oblicuo, contrario y paralelo. Igual que dos voces
melddicas independientes forman una unidad polifénica coherente, en el disefio
audiovisual, sonido e imagen pueden desarrollarse en planos semidticamente
diferenciados, pero estructuralmente convergentes. El resultado es una sintaxis
audiovisual compleja, dispuesta entre tensiones de lo visual y lo sonoro que
generan significados multiples y resonancias simbdlicas.

Hindemith aporta su idea de economia formal, segun la cual cada elemento
musical debe justificar su existencia por su funcién. Es crucial entonces, distrbuir
los recursos para evitar la saturacion sensorial en los motion graphics. Todo
sonido debe tener una funcion clara: enfatizar, segmentar, modular o inducir
emocionalmente una transicion. Dispuestos segun una jerarquia sonora, en los
motion graphics, cada capa acustica —ya sea musical, narrativa o de efectos—
cumple un rol preciso dentro de la composicion global.

Regresemos, siglos atras, a las raices de este asunto. Desde la
antigliedad, el pensamiento griego reconocia en la musica una capacidad
estructural y emocional que trascendia lo estético para inscribirse en la ética, la
educacion y la vida social. El concepto de ethos, desarrollado por Platén y
Aristoteles, asociaba cada modo musical (armonia) con un tipo de caracter
emocional o moral. El modo dérico, por ejemplo, se percibia de caracter sobrio y
valiente; el frigio, como excitante y pasional; el lidio, como tierno y relajado; el
mixolidio, como melancdlico; el edlico, como introspectivo; y el jénico, como
brillante y equilibrado. Aristoteles afirmaba en Politica que la musica imita el
caracter, las pasiones y las acciones humanas, y que tiene efectos directos en el
alma. El ethos griego constituye uno de los fundamentos mas tempranos del
vinculo entre organizacion sonora y construccion de sentido.

Prestar atencion a la dimensién sonora desde lo sintactico es, por tanto,
indispensable para la construccion de sentido, particularmente en un mensaje

destinado a la comunicacion informativa.
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2.4 Dimensién semantica

La narracion guarda relacion directa con la dimension semantica, en tanto
su funcion principal es construir y transmitir significados. Para lograr tan
ambicioso fin, se requiere de la interaccion estructurada entre los componentes
formales organizados sintacticamente: tipografia, imagen y sonido. Los motion
graphics, en cuanto tengan una composicion formal precisa, activan procesos de
representacion que permiten codificar acciones, conceptos e ideas de forma
eficaz, apelando a la racionalidad discursiva y a la resonancia simbdlica del
espectador.

Crear sentido a través de signos visuales, textuales y sonoros en movimiento
no se limita a la representacion directa de conceptos, sino que se despliega en el
campo de las asociaciones culturales, las metaforas visuales y la interaccion
multisensorial. Mitchell (2009) argumenta que los signos en la imagen son
vehiculos semanticos complejos que combinan informacién literal con
asociaciones simbolicas. El espectador interpreta desde niveles mdltiples. En esta
linea, Eco (1990) sostiene que los signos no poseen significados fijos, sino que
estos emergen del encuentro entre el signo, su contexto y el receptor. Puntos
fundamentales para el disefio de mensajes, puesto que el significado no esta
dado de antemano, sino que se construye a partir de la interaccion dinamica entre
tipografia, imagen y sonido.

La capacidad metaférica es especialmente significativa en piezas informativas.
Los conceptos abstractos requieren traducciones visuales accesibles y
culturalmente significativas. Bohorquez (2017) destaca que los motion graphics
son herramientas particularmente poderosas para comunicar contenidos
complejos, ya que integran signos visuales y sonoros que apelan
simultdneamente a la Iégica y a la emocién. Esta doble apelacion se logra
mediante narrativas dinamicas, metaforas visuales, asociaciones cromaticas y
estructuras sonoras cuidadosamente disefiadas.

La construccion semantica en los motion graphics también esta determinada
por la relacion temporal entre signos. Como sefala Wazarus (2019), la estructura
narrativa en la animacién, que por sus caracteristicas se puede transferir a los
motion graphics, aprovecha la temporalidad inherente al medio para construir

mensajes persuasivos que evolucionan progresivamente, guiando al espectador a
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través de segmentos estructurados. Esta organizacion temporal depende de la
sincronizacion entre sonido, imagen y texto, y permite generar un ritmo narrativo
coherente, mantener la atencién del espectador y favorecer la comprension
conceptual del mensaje (Bohérquez, 2017). El ritmo no es s6lo un fenémeno
estético, sino una configuracion légica que distribuye la informacioén en el tiempo y
organiza cognitivamente la experiencia del espectador.

La semantica de motion graphics se despliega a través del uso estratégico de
signos visuales como iconos, colores, formas y tipografia. Krasner (2008) sefiala
gue los iconos audiovisuales, en tanto signos motivados, son esenciales para
simplificar ideas complejas y facilitar su interpretacion. Da Silva (2015) agrega que
estos signos establecen relaciones claras entre contenido y representacion,
permitiendo construir un lenguaje visual eficiente y universal. Es por esto por lo
gue los motion graphics constituyen un sistema semiético complejo en el que
cada signo cumple una funcién estructural dentro del flujo narrativo. Esta
interaccion se evidencia, por ejemplo, en la correspondencia entre las formas
visuales y el ritmo sonoro: la sincronizacion entre musica, voz en off y animacion
refuerza el mensaje, amplifica su impacto emocional y su memorabilidad.

No olvidemos a la tipografia, pues también construye semantica. El uso del
color, la jerarquia textual, el peso visual de las palabras y su animacién en el
tiempo determinan el tono del mensaje y la forma en que este es percibido. En los
clips analizados, se aprecia como la animacion tipografica acompafia la
modulacién de la voz, el ritmo de la musica y los cambios visuales, generando
una narrativa sincronizada que trasciende la palabra escrita y la convierte en acto
visual. En este sentido, Bohorquez (2019) retoma a Saussure (1945:128) para
introducir la nocién de imagen acustica, comprendida como una instancia psiquica
gue, producida por la lectura, construye una representacion sonora en la mente
de quien lee (p. 206). De manera complementaria, se refiere a la naturaleza verbal
del signo linglistico, la cual conlleva una sonoridad implicita en la imagen
acustica (Saussure 1916 [1945]:128), como lo expone Bohdérquez Nates (2019,
p.267). Asi, el sentido de lo que leemos no sélo genera una imagen tipografica,
sino también una imagen acustica e iconografica en cada persona. La experiencia
perceptiva incorpora el uso de la metafora (p. 371), como recurso que permite dar

sentido y establecer relaciones simbdlicas que no obedecen a una logica de
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correspondencia Unica. A diferencia del lenguaje hablado, en el lenguaje visual y
sonoro, la palabra escrita se representa de forma gréfica y auditiva segun el
contexto perceptivo de cada individuo.

En la I6gica del disefio, muchos elementos componen una pieza, esta no
puede ser abordada desde un andlisis aislado de cada signo, sino desde una
perspectiva relacional que considere la manera en que los elementos interactdan
entre si para producir sentido. La semantica en motion graphics es un campo
activo donde las elecciones compositivas, estéticas y narrativas definen el
potencial interpretativo del mensaje.

Como veremos a continuacion, una de las estrategias mas potentes para
construir significado en motion graphics es el uso de figuras retéricas en el area
visual. Se estudiard cOmo estas relaciones, cuando son organizadas desde la
coherencia compositiva, generan correspondencias significativas que enriquecen

la experiencia del espectador y expanden el potencial comunicativo del mensaje.

2.4.1 Figuras visuales

Hablar de figuras retoricas en el ambito del disefio visual y de los motion
graphics exige, como punto de partida, comprender su origen en el lenguaje y su
evolucion hacia otros sistemas semio6ticos. Un referente ineludible en esta
genealogia es Pierre Fontanier, quien en su obra Les Figures du discours (1830)
realizd una de las sistematizaciones mas completas y rigurosas del lenguaje
figurado. Su clasificacion, pionera en su época, ha tenido una influencia duradera
en la tradicion retorica, estilistica y linglistica occidental. Fontanier dividio las
figuras retoricas en dos grandes categorias: las figuras de palabra (figures de
mots) y las figuras de pensamiento (figures de pensée).

Las figuras de palabra son aquellas que afectan directamente el significado
de los términos mediante una desviacion de su uso literal. Se identifican
comunmente con los tropos y operan sustituyendo un término por otro. Entre las
mas relevantes se encuentran:

e Metéafora: transferencia de significado por semejanza.
e Metonimia: relacidn contigua (el contenido por el continente, la causa
por el efecto).

e Sinécdoque: el todo por la parte o la parte por el todo.
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e Antonomasia: uso de un nombre propio por uno comun o viceversa.
e Hipérbole: exageracion intencional de una cualidad o hecho.

e Litote: atenuacion mediante una negacion (ej. “no esta mal”).

e lronia: decir lo contrario de lo que se piensa.

Por su parte, las figuras de pensamiento no alteran directamente las
palabras, sino que modifican la manera en que se organiza o presenta el
pensamiento. Estas figuras, de caracter discursivo y argumentativo, incluyen:

e Antitesis: contraposicion de ideas.

e Paradoja: afirmacion que parece contradictoria, pero encierra
verdad.

e Pregunta retdrica: interrogacion sin intencion de respuesta.

e Exclamacién: uso expresivo del lenguaje emocional.

e Prosopopeya (personificacion): atribuir cualidades humanas a lo
inanimado.

e Apostrofe: dirigirse a una persona ausente o abstracta.

e Enumeraciéon: acumulacién de elementos en serie.

e Gradacion: aumento o disminucion progresiva de ideas.

Las figuras retoricas constituyen formas fundamentales de produccién de
sentido. Su importancia se justifica por multiples razones: condensan y amplifican
significados, permiten expresar ideas abstractas con economia y claridad, y
apelan a la emocién, la razon y el imaginario del receptor, lo que potencia la
eficacia comunicativa. Ademas, como sefialan Lakoff y Johnson (1980), el
pensamiento metafdrico no es una excepcion, sino una operacion cognitiva
habitual que estructura nuestra comprensiéon del mundo. Las figuras retoricas
revelan operaciones cognitivas profundas, conectan lenguaje y cultura, y permiten
el juego creativo del discurso. Para Fontanier, no se trata de accidentes retéricos,
sino de estructuras del pensamiento verbalizado.

Umberto Eco retoma el estudio de las figuras retéricas desde una
perspectiva semiobtica. En obras como La estructura ausente (1968), Lector in
fabula (1979) y Tratado de semiotica general (1975), Eco analiza tropos como la
metafora, la metonimia, la sinécdoque y la alegoria como mecanismos
estructurales de significacion. Para Eco, las figuras deben interpretarse como

operaciones transformadoras en sistemas de signos complejos, y forman parte del
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“‘campo de las connotaciones”, es decir, del espacio donde los signos adquieren
significados multiples, dependiendo del contexto discursivo, ideoldgico y cultural.
Esta concepcion permite desplazar las figuras desde el campo de la estilistica
hacia el de la teoria de la comunicacion y la construccién del sentido.

En el terreno del diseno, Gui Bonsiepe, en su ensayo “Visual-verbal
rhetoric”, incluido en Interface: An Approach to Design (1999), propone una teoria
del disefio como lenguaje visual. Bonsiepe plantea que la retérica no es exclusiva
del lenguaje verbal, puesto que opera en el campo visual, especialmente en las
interfaces graficas y en el disefio comunicacional. El autor adapta figuras retéricas
tradicionales como la metéafora, la metonimia, la elipsis o la hipérbole a ejemplos
visuales que se manifiestan en forma, color, disposicion y repeticion grafica. Por
ejemplo, una metafora visual puede ser representada por una bombilla que
simboliza una idea; una metonimia visual, por un pufio cerrado que evoca
protesta; la elipsis visual, por la omision estratégica de elementos que el
espectador completa mentalmente; y la hipérbole visual, por la exageracion de
proporciones o intensidades cromaticas para enfatizar una accién o concepto.

Bonsiepe fundamenta esta transposicién de la linglistica a la visualidad en
la idea de que ambos sistemas —el verbal y el visual— operan como lenguajes,
con signos, sintaxis, estructuras de combinacion y efectos semanticos. Asimismo,
el disefio gréfico y la interfaz deben concebirse como discursos estructurados que
requieren claridad, coherencia y expresividad. El autor insiste en que la visualidad
no es neutra, posee un potencial politico y comunicativo que debe ser asumido
con responsabilidad critica. Las figuras visuales, por tanto, son herramientas
analiticas y estructurales para construir mensajes significativos.

Esta linea teorica es retomada y actualizada por Bruno Ribeiro (2018) en
su ensayo “Figures of Speech and Motion Design”, publicado en The Theory and
Practice of Motion Design. Alli, el autor realiza una sistematizacion precisa de
figuras retoricas aplicadas especificamente al campo del motion design. Ribeiro
traslada de forma funcional una serie de figuras clasicas

a) Metafora/Metaphor: en motion graphics, la metafora visual permite
representar ideas abstractas a través de elementos graficos
concretos, potenciando la comprensiéon simbalica sin recurrir a la

literalidad.
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b)

d)

f)

Metonimia/Metonymy: en disefio visual, la metonimia permite reducir
la complejidad representacional utilizando partes que remiten al todo
(sinécdoque) o elementos que evocan contextos funcionales
reconocibles, facilitando una narrativa mas economica y eficaz.
Hipérbole/Hyperbole: en motion graphics, la hipérbole puede
manifestarse en la desproporcion de objetos, la intensidad del
movimiento o la saturacion cromatica para destacar una idea crucial,
enfatizar emociones o romper con expectativas realistas.
Zeugma/Zeugm: en este caso, un solo elemento grafico cumple
multiples funciones dentro del discurso visual. El zeugma permite
modificar el significado o la funcion de un elemento a lo largo del
tiempo, generando un efecto de sorpresa, ruptura o ambigtiedad
productiva. Este recurso es frecuente en secuencias que juegan con
el cambio de escala, orientacion o color.
Antitesis/Antithesis: consiste en la yuxtaposicion de elementos
visuales opuestos para generar contraste significativo. Puede
manifestarse en la oposicion de colores, formas, texturas o ritmos,
estableciendo una tensién que dramatiza el contenido y refuerza el
mensaje mediante la diferencia perceptiva.
Anéafora/Anaphora: se refiere a la repeticién de una palabra, forma o
signo visual al inicio de varias unidades compositivas sucesivas. Su
efecto es generar cohesion narrativa y enfatizar patrones visuales o
ritmicos que facilitan la lectura secuencial del mensaje
Rhyme, Assonance, and Alliteration: en el disefio en movimiento, es
comun apreciar la repeticion intencional de elementos visuales en
distintos contextos con el fin de generar coherencia estilistica.
Estos recursos se adaptan como mecanismos de repeticion visual,
gue operan con sonidos, formas, colores, movimientos y estructuras
visuales repetidas. Este fenomeno se denomina:
- Visual alliteration: repeticion visual de formas o patrones (como
puntos, lineas, iconos) que se repiten en una secuencia para

generar ritmo visual.

89



- Visual rhyme: repeticion de elementos graficos (como paletas de
color o formas) en diferentes momentos o contextos para crear
cohesion visual y estilistica.

h) Quiasmo/Chiasmus: es un recurso de repeticion simétrica en la que
los elementos se disponen en un orden invertido (A-B-B’-A’). Este
recurso puede utilizarse en motion graphics para reflejar procesos
ciclicos, dualidades o transiciones especulares, generando un efecto
de equilibrio narrativo y claridad estructural.

i) Cliché: un cliché es un recurso expresivo que ha sido repetido en
exceso hasta el punto de perder su originalidad e impacto
comunicativo. En el contexto de los motion design, los clichés
aparecen con frecuencia en el uso de efectos predisefiados —como
destellos de luz (lens flares), formas tridimensionales, y
combinaciones cromaticas tipicas como naranja y azul—
especialmente en secuencias de introduccion de logos de estudios
cinematograficos (como 20th Century Fox, Universal y Warner
Bros.).

j) Catacresis/Catachresis: se produce cuando el uso de un signo no
corresponde con su contexto habitual, generando un desajuste
intencional entre forma y significado. En motion graphics, la
catacresis puede ser utilizada para producir humor, ironia o critica,
especialmente cuando un elemento visual se reinterpreta fuera de su
marco semantico convencional.

Para Ribeiro (2018), el uso consciente y estratégico de figuras retoricas
visuales permite una comunicacion mas precisa, un contenido mas disfrutable y

una experiencia estética distintiva.

2.4.2 Cuarto significado: relacion de elementos y sentido en contexto
Hasta este punto la triada: tipografia, imagen y sonido ha sido nuestra
brujela en el analisis de cada dimension propuesta. Es momento de hablar del
cuarto significado que surge como resultado de la interaccién entre los tres
elementos mencionados. Cada uno, de forma aislada, posee una carga

significativa, como se analizé en la dimension sintactica; sin embargo, cuando
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estos elementos se articulan de manera conjunta, generan un nuevo nivel de
sentido —un cuarto significado— que emerge precisamente de su interaccion
sinérgica. En esta convergencia, los componentes se complementan
estructuralmente generando una narrativa visual-sonora integrada que, al
entrelazarse con el uso de figuras retéricas visuales —teorizadas por Ribeiro—,
ofrece un terreno fértil para explorar las ventajas comunicativas, informativas y
educativas que ofrecen los motion graphics.

Previamente, mencionamos el concepto de contrapunto tomado de la teoria
musical de Paul Hindemith. Ahora, adaptamos dicho concepto para explicar el
cuarto significado. El contrapunto, como modelo tedrico, tiene potencial para
organizar la composicion de elementos en el tiempo, un principio comun de la
musica y la animacion. En la musica, el contrapunto combina voces
independientes que, si bien conservan su autonomia, se articulan arménicamente
en un armazon comun. Trasladado al analisis de los motion graphics, la imagen,
la tipografia y el sonido se comportan como voces de sentido que se
interrelacionan bajo reglas de tension, complementariedad, simetria y resolucion.

Dentro de la dimension semantica, se puede advertir qué dice el mensaje a
partir de su construccién simbdélica, considerando las relaciones entre iconos,
indices y simbolos, asi como su articulacion con las figuras retoricas. No esta
demas decir que, en contextos informativos, los motion graphics asumen un
compromiso con la verdad y la claridad del contenido.

¢, Como funciona el contrapunto en una coreografia visual-sonora? Nos
preguntaremos esto considerando la estructura formal desde la cual se
construyen significados complejos a través de la interaccién simultanea y
temporalmente modulada de signos visuales, tipograficos y sonoros. En su
formulacién del contrapunto, Hindemith no se limita a describir una técnica de
composicion polifonica. El aporte, del cual aprovecharemos tal ventaja, ofrece un
modelo relacional de dos o mas voces que construyen un tejido estructural que
articula tanto la diferencia como la cohesion.

La nocion de contrapunto en la dimension semantica de los motion
graphics funcionara para observar el comportamiento como “voces” de los
elementos visuales que se articulan en el tiempo, junto con las voces sonoras

(musica, voz en off, efectos), generando relaciones formales equivalentes a las
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del discurso musical. Lo que Hindemith conceptualiza como movimientos
contrapuntisticos —paralelo, contrario, oblicuo, convergente y divergente— puede
reinterpretarse como modalidades de relacién visual-sonora, en las que el tiempo
y el espacio son los ejes de estructuracion.

En el movimiento paralelo, ambas voces (visual y sonora) avanzan en la
misma direccion, manteniendo una relacion simétrica y reforzdandose mutuamente.
Esta relacion se manifiesta, por ejemplo, cuando una animacion gréafica sigue de
forma exacta el ritmo de una base musical o los acentos de una locucién. La
sincronia literal entre estimulos refuerza la unidad perceptiva, pero corre el riesgo

de volverse redundante si no existe variacion estructural.

Figura 09. Ejemplo de movimiento paralelo. Captura tomada en el minuto 0:16 del video Why
being bilingual is good for your brain, publicado por BBC ldeas. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=nzHY-muy2Mw

El concepto de movimiento paralelo, tomado del campo musical y aplicado
aqui desde una logica de contrapunto visual-temporal, se refiere a la relacion
armonica entre distintas “voces” audiovisuales —imagen, texto, sonido y voz en
off— que actian de forma independiente, pero convergente en significado. En
este fragmento del clip, las palabras “EVERY DAY” aparecen en tipografia blanca
y en mayusculas, superpuestas a la imagen de un personaje de espaldas que

observa un espacio urbano. Simultaneamente, la voz en off pronuncia la misma
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expresion (“every day”), mientras una musica ambiental refuerza el tono reflexivo
del mensaje.

La organizaciéon compositiva ejemplifica un movimiento paralelo, ya que
cada componente (imagen, texto, voz y musica) mantiene su autonomia formal,
pero converge en intencion comunicativa. No hay redundancia semiotica literal,
sino refuerzo mutuo sin dependencia directa, o que genera un campo semioético
ampliado donde los elementos se enriquecen entre si. Esta estrategia refuerza la
claridad del mensaje y optimiza la codificacion del significado a través de multiples
canales simultaneos que operan en paralelo, contribuyendo a una experiencia
perceptiva coherente y emocionalmente resonante.

El movimiento contrario, por su parte, implica que una voz asciende
mientras la otra desciende. En términos visuales, puede advertirse en estructuras
donde el sonido se intensifica mientras la imagen se atenua, o viceversa. El
contraste genera tensiones formales que enriquecen la narrativa, ya que permite

desarrollar niveles de lectura disonantes pero complementarios.

Figura 10. Ejemplo de movimiento contrario. Captura tomada en el minuto 3:19 del video Why
being bilingual is good for your brain, publicado por BBC ldeas. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=nzHY-muy2Mw

Esta secuencia ejemplifica un caso de movimiento contrario, uno de los
principios derivados del concepto musical de contrapunto y aplicado aqui al
analisis audiovisual. En este fragmento, mientras la voz en off mantiene la
continuidad narrativa explicativa y la musica de fondo refuerza el tono reflexivo del
mensaje, la imagen visual experimenta una transformacion inversa: se va
desvaneciendo progresivamente hasta convertirse en una superficie

monocromatica sobre la cual emerge, de manera gradual, una letra “X”.
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Este contraste dinamico entre capas perceptivas se manifiesta claramente
en la relacion opuesta entre lo visual y lo sonoro. A medida que la visualidad
pierde definicion (desvaneciéndose la figura humana en el escaner), el
componente tipografico aumenta en presencia, reforzando el foco atencional y el
impacto semantico de la transicion. De acuerdo con la l6gica del contrapunto
contrario —en el que una “voz” disminuye mientras otra se intensifica—, esta
escena genera un juego expresivo que enriquece la narrativa, articulando tensién
y énfasis desde la interaccion entre ritmo visual y continuidad auditiva. Esta
estrategia potencia la percepcion del mensaje y sugiere un cierre conceptual que
acentua la relevancia del signo emergente (la “X”) como simbolo discursivo.

El movimiento oblicuo refiere a una voz que permanece estatica mientras la
otra se mueve. En el lenguaje audiovisual, traducimos esto en situaciones donde
una imagen se mantiene constante —como un fondo o un icono fijo— mientras el
sonido varia dinAmicamente, o a la inversa, cuando un elemento visual se
desplaza sobre una base sonora sostenida. Este tipo de relacion introduce
pausas, marcas de énfasis o focos de atencion, funcionando como anclaje o

marco de referencia perceptiva.

Figura 11. Ejemplo de movimiento oblicuo. Captura tomada en el minuto 1:37 del video Why you
have an accent in a foreign language, publicado por The Economist. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=FcN3HNnQz3y4

Este fragmento ilustra un caso de movimiento oblicuo, entendido como
aquella relacion en la cual una de las “voces” audiovisuales se mantiene
constante mientras la otra se modifica. En esta secuencia, la voz en off conserva
un tono uniforme y narrativo a lo largo de todo el pasaje, mientras que el

componente visual experimenta variaciones progresivas: una nube aparece sobre
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fondo neutro, cambia de tamafio y posicion, y eventualmente se superpone a la
figura de un personaje que emerge en escena. La nube culmina con un destello
visual —un rayo amarillo— que coincide con un efecto sonoro puntual, generando
un foco de atencion en sincronia con un cambio temético: la introduccion del
estrés como uno de los factores discutidos por el narrador.

La relacion no es paralela ni contraria: genera un tipo de disonancia
intermedia. La constancia de una voz (la voz en off) contrasta con la
transformacion gradual de otra (la imagen). Segun la l6gica del movimiento
oblicuo (Hindemith, 1942), este tipo de interaccion no rompe la cohesion
semidtica, permitiendo un desplazamiento perceptivo suave que lleva al
espectador hacia una nueva unidad tematica. El resultado es un efecto
transicional equilibrado que mantiene el ritmo del discurso mientras introduce
elementos nuevos de forma visualmente significativa y emocionalmente efectiva.

Las variantes convergente y divergente —aunque menos desarrolladas
formalmente en el tratado de Hindemith— pueden entenderse como formas
complejas de interrelacion. En el contrapunto convergente, las voces se
aproximan a un punto comun, lo que en los motion graphics podria representarse
mediante una reduccion simultdnea de la disonancia visual y sonora hacia una
resolucion o climax.

En términos de motion graphics, esto podria representarse, por ejemplo, en
un clip que visualiza un proceso cientifico donde un conjunto de elementos
tipograficos, lineas animadas y datos numéricos se mueven desde distintas
direcciones hacia el centro de la pantalla mientras la masica crece en intensidad y
la voz en off pronuncia una conclusion o dato crucial. Esta convergencia semidtica
genera un climax arménico perceptual: todo se alinea para reforzar un mismo
punto de cierre, tal como ocurre en el cierre de muchos motion graphics
institucionales o en animaciones explicativas con estructura de “revelacion final”.

Por el contrario, el contrapunto divergente implica una separacion
progresiva, una disociacion intencional entre lo que se ve y lo que se escucha,
utilizada muchas veces para generar efectos de extrafiamiento, suspenso o
ambigiedad narrativa. Un ejemplo visual seria un fragmento en el que se
mantiene una voz en off optimista hablando de progreso econémico mientras la

imagen muestra escenas de caos, desigualdad o confusidn tipografica. La
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disonancia entre mensaje auditivo y contenido visual genera un efecto de
extrafiamiento que obliga al espectador a cuestionar la relacion entre el discurso y
Su representacion. Este tipo de contrapunto es especialmente Gtil en piezas
criticas, documentales, o en campafias con intencion de ironia, denuncia o
suspenso.

Tomando como norte estos conceptos, se plantea una gramatica relacional
entre sonido e imagen. Se pretende entender tanto la sincronia, como el
movimiento estructural de las unidades. Asi como el contrapunto en la masica
construye sentido mediante la coexistencia de tensiones y resoluciones, el
contrapunto visual-temporal en los motion graphics organiza la complejidad del
mensaje mediante relaciones de apoyo, contraste o independencia entre las
capas sonoras y visuales.

En este sentido, el modelo de anélisis metodoldgico que se detallara en
capitulos subsiguiente —CVT (Contrapunto Visual Temporal)—, y que se
desarrolla en esta tesis, parte de la premisa de que las relaciones entre elementos
visuales (tanto graficos como tipograficos) y elementos sonoros no son
meramente ilustrativas: son, ademas, estructuralmente productivas. El analisis del
movimiento en cada uno de estos planos, asi como su interacciéon, permite
detectar qué se representa y como se estructura el mensaje en el tiempo, desde

una légica formal que es, en esencia, compositiva.

2.5 Dimensién pragmatica
La tercera pata de esta triada es la dimensién pragmatica. En los motion

graphics nos corresponde evaluar, dentro de esta dimension, cdmo los signos
visuales, sonoros y narrativos operan mas alla de su estructura formal o contenido
semantico. El mensaje, una vez desmenuzado en su compaosicion, organizacion y
significado, tiene un efecto por fuera de si mismo, en relacion al espectador y en
el mundo material. Esta dimensién centra su analisis en la relacion entre el
mensaje y su receptor, asi como en el contexto concreto en el que dicho mensaje
es percibido, interpretado y eventualmente interiorizado. A diferencia de las
dimensiones sintactica y semantica, que privilegian la organizacion y el significado
interno del mensaje respectivamente, la pragmatica aborda su potencial

performativo. El mensaje se estudia, bajo esta perspectiva, por su capacidad de
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producir efectos reales en el espectador. En palabras de Umberto Eco (1990), “la
pragmatica examina las relaciones entre los signos, sus emisores y receptores,
evaluando el impacto y la interpretacion del mensaje”. Uno de los encantos de los
estudios de este tipo es que implican una interaccion entre intencion
comunicativa, construccion formal y recepcion activa.

¢ Es posible separar un mensaje de las condiciones culturales que le
otorgan sentido? Veamos. La efectividad comunicativa de los motion graphics
reside en la coherencia interna de sus componentes y en su adecuacion a las
expectativas cognitivas, emocionales y culturales del publico objetivo. Tal como
plantea Abu-Lughod (2011), los significados surgen en la interseccion entre el
mensaje y las expectativas culturales del publico. Entonces, el sentido no esta en
el disefio per se, sino en la relacion situada entre el texto audiovisual y el
espectador en condiciones concretas de percepcion. Puede concebirse a los
motion graphics como piezas autbnomas dentro de las dimensiones sintactica y
semantica, pero, dentro de la dimension pragmatica, deberian pensarse también
como discursos mediados, profundamente vinculados a los entornos
socioculturales en los que circulan.

Desde la pragmatica, el espectador adquiere un rol protagénico como
agente activo de interpretacion. Eco (1979), en Lector in fabula, introduce la
nocion de “lector modelo” como aquel sujeto implicito en la organizacion del texto.
Sus competencias interpretativas han sido previstas por el emisor. En los motion
graphics, hay un “espectador modelo” que decodifica el flujo audiovisual segun su
alfabetizacion visual, emocional y cultural. Aqui intervienen las estrategias
persuasivas del disefio que se nutren de la retorica visual, la sincronia entre
sonido y movimiento, y la organizacion narrativa de los elementos graficos.

Michael Betancourt aporta un marco interpretativo valioso sobre la
recepcion audiovisual; para el autor, se trata de una experiencia perceptual
guiada por estructuras de dominancia visual. En su andlisis sobre las secuencias
de titulos Understanding Text: Image Composites in Title Sequences (2017)
comenta que las relaciones texto-imagen son mas que semanticas: operan como
sistemas de organizacion cognitiva que estructuran la mirada del espectador. En
esta ldgica, la percepcion visual y la expectativa semidtica permiten que ciertas

estructuras retdricas y formales generen sentido por reconocimiento, sorpresa o
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contradiccion. La pragmatica del disefio audiovisual se relaciona con el modo en
que el espectador navega el texto en movimiento y experimenta su organizacion
visual como una forma de conocimiento. Betancourt (2017) conecta esta nocion
con el paradigma foucaultiano de “vision como saber”, proponiendo que la
disposicion del texto y la imagen impone una lectura sobre el mundo. Esta lectura
implica una epistemologia visual que produce comprension estética y cultural
desde lo que se ve, cOmo se ve y en qué contexto.

Entendamos la retérica visual como la aplicacion de figuras discursivas al
plano grafico y animado que permite movilizar emociones, construir ritmo y
orientar la lectura del mensaje. Da Silva (2019) sefala que “los motion graphics
persuaden al integrar elementos visuales y sonoros en un discurso que apela
tanto a la emocién como a la razon”. Esta combinacion es estratégica: se busca
captar la atencion, generar reconocimiento y facilitar la interpretacion. En esta
linea, Aumont (1990) enfatiza que “el sonido amplifica el significado de la imagen
al anadir una capa emocional que guia la interpretacién del espectador”,
reforzando la dimension afectiva de la experiencia audiovisual.

El impacto pragmético de los motion graphics puede medirse en términos
de las respuestas emocionales, cognitivas y conductuales que genera. Para Eco
(1990), el “éxito pragmatico de un signo se mide por su capacidad para provocar
una respuesta efectiva”. Podemos intuir que los motion graphics eficaces
informan, explican y transforman la experiencia perceptiva del espectador,
produciendo efectos como la comprensidén, emocion o accion.

Esta dimension también se articula con los principios del disefio centrado
en el usuario. Recordemos que la eficacia comunicativa del mensaje depende en
gran medida de su adecuacion a las expectativas, necesidades y contextos del
receptor. En una cultura saturada de estimulos visuales, es crucial considerar
factores como el entorno del espectador, su nivel de atencion y sus habitos de
consumo mediatico. Si bien Mitchell (2009) no se refiere especificamente a los
motion graphics, su reflexion sobre el poder de las imagenes y su capacidad para
interpelar emocional y cognitivamente al observador permite pensar estos
recursos visuales como formas de intervencion estratégica en el flujo perceptivo
del publico. Adaptar un mensaje a su receptor implica conocer su entorno, nivel

de atencién, y habitos de consumo visual.

98



Bohorquez (2017) aporta una lectura desde el disefio grafico como
estructura l6gica de la informacion, subrayando cémo la temporalidad inherente al
motion design permite construir narrativas visuales dinamicas que facilitan la
comprensiéon del mensaje. Esta articulacion entre disefio, movimiento y narrativa
permite pasar del disefio grafico estatico a una gramatica visual en movimiento.
Da Silva (2019) profundiza en esta transformacion, argumentando que el disefio
animado introduce un nuevo lenguaje expresivo que vincula emocion, ritmo y
estructura.

Un aporte histérico ineludible en esta linea proviene de Victor Perrot, uno
de los primeros en considerar el cine como una nueva forma de escritura visual.
Para Perrot, el cine no era simplemente la sucesion de imagenes. El cine es
narrativa estructurada a partir del montaje, el ritmo y la articulacion visual-sonora.
Esta idea, retomada posteriormente por Christian Metz (1974), sienta las bases de
una semidtica del cine. En esta perspectiva, la imagen en movimiento constituye
una forma de pensar y organizar el mundo a traves de signos audiovisuales. No
es solo representacion, sino también escritura.

La dimensién pragmatica de los motion graphics no puede reducirse a su
disefo formal o a su contenido informativo. Se trata de una experiencia
comunicativa compleja que integra disefio, narrativa, sonoridad y contexto, y que
encuentra su rendimiento en la medida en que anticipa al receptor, se adapta a su

entorno y moviliza procesos de interpretacion significativos.

2.5.1 Relacion del mensaje con el receptor

En el proceso comunicativo, el vinculo entre el mensaje audiovisual y su
audiencia es profundo. Es necesario, para el disefio comunicativo, incorporar una
comprension situada del receptor, sus contextos culturales, sociales y
emocionales, que no se limite a una estética formalista. Los mensajes
audiovisuales no existen en el vacio: se activan, interpretan y resignifican en el
encuentro con el espectador. La relacion entre el mensaje y su receptor
constituye, por tanto, un eje estructural de la eficacia comunicativa,
particularmente en formatos dinamicos y multisensoriales como los motion

graphics.
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Esta dimension destaca la interaccion critica entre los motion graphics y su
audiencia, subrayando la importancia de disefiar mensajes que sean
culturalmente relevantes, emocionalmente resonantes y funcionalmente efectivos.

El contexto de recepcion es un factor determinante en la efectividad de los
motion graphics, ya que condiciona como los espectadores interpretan y
responden a los mensajes visuales y sonoros. Abu-Lughod (2005) sostiene que
“los significados emergen en la interseccidn entre el mensaje y las expectativas
culturales del publico”, destacando que la interpretacion de los motion graphics no
ocurre en un vacio, sino que esta profundamente influenciada por las experiencias
previas, los valores y las normas culturales del espectador. El disefio de motion
graphics requiere prestar atencion meticulosa al entorno cultural, social y
econdmico del publico objetivo para maximizar su impacto comunicativo.

La relacion entre el disefiador y el publico también es un elemento central
en el contexto de recepcion. Abu-Lughod (2011) sefiala que “los disefadores
deben anticipar las respuestas del publico y adaptar sus mensajes para satisfacer
estas expectativas”. En otras palabras, la efectividad del disefio visual animado
esta en como prevé ser interpretado.

El acto de disefar es una forma de lectura proyectiva que visualiza un
“‘espectador modelo”, concepto acufiado por Umberto Eco (1979) que se refiere a
aquel receptor cuya competencia interpretativa ha sido anticipada por el texto.
Para Eco, todo texto es una estrategia comunicativa que “quiere ser actualizado
por un tipo de lector que coopere en la actualizacién del texto mismo” (p. 65). Esta
cooperacion interpretativa responde a una logica en la que el texto organiza sus
propios mecanismos de legibilidad, estableciendo un contrato implicito con el
destinatario previsto. Tanto el disefio grafico y como el audiovisual modela un tipo
de lectura deseada, proponiendo rutas interpretativas, énfasis jerarquicos y
codigos de decodificacion que buscan resonar con ese lector-espectador ideal. La
construccién proyectiva abre el camino hacia una dimension retérica del disefio
visual, donde los elementos formales informan, persuaden, conmueven o dirigen
la interpretacion, segun estructuras argumentativas visuales.

La retdrica visual en los motion graphics es un recurso indispensable que
combina disefio grafico, animacion y narrativa para persuadir al espectador a

través de un discurso integrado. La retérica visual busca transmitir informacion,
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pero también apela tanto a la raz6n como a las emociones del receptor. Usa
estrategias persuasivas que conectan los elementos visuales y sonoros en una
narrativa cohesionada. Segun Da Silva (2019), los motion graphics emplean
transiciones fluidas, metaforas visuales y masica motivacional para establecer un
vinculo emocional con el espectador, reforzando asi el mensaje educativo o
promocional.

La persuasion en los motion graphics también se basa en la selecciéon
cuidadosa de elementos graficos que refuercen la credibilidad del mensaje. Segun
Eco (1990), los signos visuales adquieren fuerza persuasiva cuando estan
disefiados para resonar con las expectativas culturales del receptor. Ademas, los
motion graphics emplean estrategias retdricas como la repeticion visual y sonora
para reforzar conceptos fundamentales. Da Silva (2019) enfatiza que “la
repeticion, combinada con transiciones fluidas, establece un ritmo visual que guia
al espectador a través del mensaje”.

En el &mbito educativo, los mensajes visuales deben estar disefiados para
abordar problematicas especificas del contexto local. En el caso especifico del
objeto de estudio de esta tesis la problematica es el desconocimiento sobre el
seguro de depositos. Lenguaje accesible y ejemplos concretos logran que los
motion graphics informen y fomenten un cambio positivo en su comportamiento
financiero. La capacidad de adaptacion cultural y funcional mejora la comprension
y retencion del contenido y también fortalece la confianza del espectador en la
fuente del mensaje. Segun Krasner (2008), “un disefo que refleja los valores y
necesidades del receptor genera una mayor aceptacion y disposicidén a actuar en
consecuencia’.

La efectividad de la comunicacién audiovisual radica en su capacidad de
transmitir mensajes claros, impactantes y memorables. Segun Da Silva (2015), “la
claridad visual se logra cuando los elementos gréficos y narrativos se estructuran
de forma coherente, facilitando la percepcion y comprension del mensaje”.

Mitchell (2009) centra en imagen este mismo concepto, pero se puede
ampliar al destacar que los motion graphics exitosos generan una conexion
emocional con la audiencia. Esta conexion se logra mediante la seleccion
cuidadosa de signos y su disposicion en narrativas visuales que reflejan los

valores y aspiraciones del publico objetivo de manera clara. Mientras que la
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semidtica proporciona un marco conceptual para analizar los signos y sus

significados, el disefio grafico traduce estas ideas en composiciones visuales

dinamicas.

Este enfoque integrado permite a los motion graphics:

k) Construir mensajes claros y memorables: La combinacion de signos

visuales y auditivos asegura que los mensajes sean accesibles y
retenibles. Segun Da Silva (2019), los motion graphics integran
elementos graficos y sonoros en un discurso cohesivo que facilita la
comprension y la memaorizacion.

Generar impacto emocional: los motion graphics informan y
conectan emocionalmente con la audiencia. Segun Lipovetsky y
Serroy (2010), los medios audiovisuales contemporaneos tienen la
capacidad de apelar a las emociones y los sentidos del espectador,
integrando estética visual y sonora para reforzar el mensaje y
hacerlo mas memorable. Este enfoque es clave en la
“hipermodernidad”, donde la rapidez y la brevedad de los estimulos
demandan una comunicacion que impacte de manera inmediata y

significativa.

m) Adaptarse a diferentes audiencias: la flexibilidad del disefio grafico,

combinada con la riqueza semiética, permite a los motion graphics
ajustarse a las necesidades y expectativas de audiencias

especificas.

El concepto de “significado temporal” desarrollado por Jean Mitry en

Esthétique et psychologie du cinéma (1963) es esencial para entender que los

significados en el cine y en los medios visuales son dindmicos y contextuales. Por

ende, la interpretacion de una imagen, escena o0 secuencia puede variar segun el

orden, la asociacion o la interaccion con las imagenes que la preceden y la

siguen. Mitry considera que el cine —y por extension los motion graphics— es un

lenguaje autbnomo, capaz de comunicar ideas complejas a través de estructuras

simbdlicas y técnicas visuales. Su concepcidn de una teoria estético-linguistica

del cine refuerza la idea de que el audiovisual representa, piensa y comunica en

Su propio sistema de signos.
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Figura 12. Ejemplificacién del “significado temporal” en motion graphics: cémo el orden de los
elementos graficos modifica la percepcion en el clip Vaping Is Too Good To Be, de Kurzgesagt — In
a Nutshell. Captura tomada del minuto 5:35 del video Vaping Is Too Good To Be, disponible en
https://www.youtube.com/watch?v=cHEOsKddURQ.

En el clip que usamos como ejemplo, se explica que la nicotina es una
sustancia altamente adictiva, que al ingresar al sistema puede generar diversos
efectos secundarios como fatiga, pérdida de apetito y alteraciones emocionales.
El fragmento analizado enfatiza que abandonar el consumo de nicotina puede
resultar dificil por la dependencia fisica y la carga psicolégica que conlleva. Sin
embargo, sefala que este proceso es reversible. Explica que la nicotina tarda
aproximadamente 72 horas en eliminarse del cuerpo, y la mayoria de los
sintomas de abstinencia desaparecen progresivamente en el transcurso de
algunas semanas, hasta alcanzar una sensacion de bienestar general.

El orden de las imagenes representa el proceso de abstinencia del
personaje: de malestar emocional y fisico a una sensacion progresiva de

bienestar. En este orden, el significado transmite recuperacion.
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Figura 13. Ejemplificacion del cambio de connotacién a través del reordenamiento visual. Posibles
combinaciones alternativas del mismo set de imagenes (creacion de la autora a partir del clip
Vaping Is Too Good To Be, de Kurzgesagt — In a Nutshell).

La figura 13 demuestra cémo, segun la teoria del “significado temporal” de
Jean Mitry (1965), el cambio en la secuencia de imagenes puede alterar el sentido
percibido del mensaje. El reordenamiento sugiere una narrativa distinta, donde el
bienestar podria parecer previo al malestar, modificando la Iégica causal y
emocional del mensaje original.

Michael Betancourt, en su ensayo Title Sequences as Paratexts: Narrative
Anticipation and Recapitulation (2017), sostiene que los motion graphics cumplen
una funcidn anticipatoria: preparan al espectador para interpretar o que vendra.
Betancourt propone que los motion graphics deben entenderse como “estructuras
paratextuales”, es decir, como mecanismos de preconfiguracion perceptiva que
influyen en como serd interpretado el contenido principal. La anticipacion, lejos de
ser neutral, moldea activamente la recepcion, encuadrando cognitivamente al
espectador y generando una disposicion emocional y narrativa especifica. El
disefio visual en movimiento, por tanto, entrena al receptor para decodificarlos
bajo ciertas claves culturales y emocionales.

Lev Manovich (2001) plantea que los motion graphics condensan grandes
volumenes de informaciéon mediante técnicas de aceleracién del tiempo, montaje
dinamico y composicion fragmentaria. El ritmo —entendido como ordenamiento
del mensaje en el tiempo— se convierte en una ayuda fundamental para guiar la
experiencia del receptor. Manovich subraya que esta temporalidad construida es
una forma de organizacion del conocimiento, donde el montaje y la velocidad
articulan el contenido y la forma de pensar del espectador.

No se trata Unicamente de disefar para comunicar. El disefio puede
activar, resonar, influir y transformar. Los motion graphics, en tanto lenguaje visual
organizado, poseen la capacidad de anticipar, modular e intensificar la

experiencia del receptor.

2.5.2 Contexto de recepcidn
Cuando hablamos de recepcion, estamos colocando el foco del analisis en
el vinculo entre emisor y receptor. Existen muchas maneras en las cuales los

mensajes visuales y sonoros son percibidos, interpretados y memorizados por las
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audiencias. Las variaciones potenciales de la interpretacion pueden cambiar,
justamente por el contexto en el que suceden. Es fundamental, para comprender
a la audiencia, considerar sus marcos culturales, sociales y emocionales. Cada
aspecto del contexto de recepcion resignifica los signos y estructuras narrativas
gue componen una pieza audiovisual dinamica. Eco (1990) sostiene que el signo
adquiere eficacia cuando se alinea con las expectativas del receptor, subrayando
gue la interpretacion esta anclada a un entorno sociocultural especifico.

La efectividad del disefio visual en movimiento también depende de su
capacidad para generar anticipacion narrativa y guiar la interpretacion a traves de
convenciones culturales y perceptivas compartidas. Betancourt (2017) introduce el
concepto de las secuencias de titulo como estructuras paratextuales (p. 4) que
preparan al espectador para una experiencia narrativa especifica. El disefio visual
funge como un marco que estructura la forma en que el mensaje sera percibido y
recordado. El contexto de percepcidn se convierte en una categoria operativa
para la eficacia comunicativa, pues permite modelar los estimulos visuales y
sonoros en funcién del universo simbdlico del espectador.

Abu-Lughod (2005) subraya que “los signos en los motion graphics son
interpretados de manera contextual”, por lo que el disefio debe ajustarse a las
particularidades culturales del publico objetivo. La adaptabilidad cultural es uno de
los pilares fundamentales en el proceso de percepcion. Este principio es
coherente con la nocion de redundancia semidtica desarrollada por Eco (1990),
guien destaca que la repeticion de signos a través de distintos canales —visual,
auditivo y textual— potencia la comprension del mensaje, especialmente en

contextos donde el nivel de alfabetizacion financiera o visual es limitado.
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Figura 14. Representacién de “redundancia semiética” segun Eco (1990). Captura tomada del
minuto 1:36 del video Vaping Is Too Good To Be del canal Kurzgesagt — In a Nutshell. Disponible
en: https://www.youtube.com/watch?v=cHEOsKddURQ

La figura muestra una seccion del clip en donde el propdsito es explicar
cémo funciona un dispositivo de vapeo. Vemos un pequefio tanque de liquido
calentado por una bobina metélica para generar vapor. Esta informacion se
presenta simultaneamente por tres canales semiéticos: el visual, mediante una
representacion animada del objeto y sus partes (tanque liquido y bobina metélica);
el textual, a través de etiquetas tipograficas que identifican cada componente
(“Liquid Tank” y “Metallic Coil”); y el auditivo, por medio de una voz en off que
afirma: “A vape is basically a small tank of liquid, heated up by a metallic coil, that
vaporizes it.” El mensaje cuenta con una triple codificacion. Este seria un ejemplo
claro de redundancia semiética, tomando el concepto de Eco (1990).
Basicamente, la misma idea se fuerza en distintos sistemas de signos. La
redundancia semioética optimiza la comprension y la memorizacion del mensaje.

Traigamos a colacion la nociéon de “imagen perceptual” desarrollada por
Jean Mitry (1965) quien explica que la imagen cinematografica es una
construccion activa mediada por los mecanismos perceptivos y cognitivos del
espectador. El espectador “solo mira lo que puede entender” (p. 90), esta premisa
invita al diseflador a que pueda anticipar los filtros culturales y emocionales que

operan en la percepcion. Narrativas breves, claras y sensorialmente atractivas
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deben articularse con el ritmo, la muasica y la organizacion espacial para que los
motion graphics, guien activamente la atencion del receptor.

El contexto de recepcion también abarca los dispositivos y plataformas
seleccionados para la circulacion de los motion graphics. Krasner (2008) enfatiza
gue el disefio debe responder a las condiciones funcionales de cada entorno,
desde pantallas mdviles hasta entornos educativos. En redes sociales, por
ejemplo, los estimulos deben ser breves, visualmente atractivos y capaces de
captar la atencion en segundos. En contraste, en espacios formativos se prioriza
una narrativa mas pausada y argumentativa para que la claridad y la
secuenciacion légica de la informacién queden marcadas en el proceso de
retencion del mensaje.

Anticipar la forma en que sera percibido un mensaje es necesario para que
el disefio sea pragmaticamente efectivo. Un disefio eficaz persuade, orienta,
conmueve y moviliza. Michael Betancourt (2013) complementa esta vision al
sefalar que los motion graphics funcionan como “interfaces cognitivas” que
condicionan el modo en que el espectador accede al contenido. Los elementos
del disefio no pueden orquestar completamente la percepcion del espectador, ya
gue la interpretacion es una construccion activa en la que influye el contexto. Sin
embargo, los motion graphics son sistemas visuales complejos donde la
interaccién entre lo visual, lo sonoro y lo narrativo, en didlogo con el contexto

perceptual y cultural, determina su eficacia comunicativa.

Figura 15. Ejemplo de “interfaz cognitiva”. Captura tomada en el minuto 2:23 del video Vaping Is
Too Good To Be, del canal Kurzgesagt — In a Nutshell. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=cHEOsKddURQ
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En este segmento se visualiza cémo funciona el vapeo desde una
perspectiva fisioldgica. La secuencia comienza con la imagen del personaje
inhalando, seguida por una transicion grafica que revela el interior de su cuerpo,
mostrando la trayectoria de las particulas hasta llegar a los pulmones. La
organizacion visual guia de forma clara y progresiva el recorrido del vapor,
estructurando asi la interpretacion del espectador paso a paso. El disefio, al
anticipar como se debe observar y comprender la informacion, cumple la funcion
de una “interfaz cognitiva” (Betancourt, 2013), facilitando la comprension del
contenido a través de una coreografia visual funcionalmente efectiva. La
animacion representa y organiza la experiencia perceptiva y cognitiva del
receptor.

La dimensién pragmatica considera la interaccion entre signos y receptores
en contextos especificos de percepcion para reforzar el papel fundamental que
juegan los motion graphics como herramientas semidticas adaptativas. En
particular, el contexto cultural, las condiciones de recepcion y los marcos
perceptuales condicionan la solvencia del mensaje visual, exigiendo un disefio
gue sea estéticamente cohesivo, emocionalmente resonante, funcionalmente
claro y culturalmente pertinente. Eco (1990) expresaba que el éxito pragmatico de
un signo no reside en su estabilidad formal, sino en su capacidad de alinearse con
las expectativas del receptor, generar sentido y provocar una respuesta efectiva.

En consonancia con la propuesta de Betancourt (2013), la nocién de
“interfaces cognitivas” y “secuencias paratextuales” demuestra que los motion
graphics, ademas de ser objetos visuales, son zonas de anticipacion narrativa e
interaccion perceptual. Mitry (1965), por su parte, aporta su concepto de “imagen
perceptual”, reforzando la idea de que la recepcion audiovisual es un proceso
activo, donde la percepcion esta mediada por el ritmo, la emocionalidad y el
contexto cultural del espectador. Vinculado a la l6gica de la redundancia semiética
(Eco, 1990) y la claridad narrativa (Da Silva, 2015), el marco tedrico permite
comprender cdmo operan los motion graphics en contextos informativos de alta
complejidad, organizando y direccionando el proceso de interpretacion.

Estas aportaciones tedricas sustentan la hipétesis central de esta
investigacion: que la eficacia comunicativa de los motion graphics no se limita a

su disefio visual, sino que emerge de una articulaciéon sinérgica entre los niveles
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sintactico, semantico y pragmatico. La dimension pragmatica aporta el marco
esencial para evaluar como estas estrategias de disefio se adaptan a publicos
diversos, activan procesos de reconocimiento emocional y facilitan la comprension
del mensaje mediante recursos perceptuales, culturales y temporales.

Cabe recordar que uno de los autores transversales que estructura y
orienta el proceso analitico de esta investigacion es Klaus Krippendorff (2004). Su
propuesta metodoldgica para el andlisis de contenido constituye un eje articulador
en el disefio y aplicacion de las herramientas analiticas desarrolladas en este
estudio. No obstante, y con el fin de mantener una organizacion clara entre los
fundamentos conceptuales y los procedimientos operativos del trabajo, el
desarrollo tedrico de su enfoque se aborda de forma integra en el capitulo
correspondiente a la metodologia. Esta decision responde a la necesidad de
presentar la contribucion metodologica en estrecha relacion con las matrices y
técnicas que sustentan el andlisis aplicado, lo que permite una mejor comprension
de su utilidad practica y de las adaptaciones realizadas para el estudio de piezas

audiovisuales como los clips de motion graphics.
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Capitulo Ill. Metodologia

Esta investigacion se desarrolla bajo un enfoque mixto. Se integran
procedimientos cualitativos y cuantitativos dentro de un marco de analisis
semiotico, estructural y visual. El objetivo metodolégico principal es comprender
coémo los clips informativos animados construyen sentido a través de sus capas
visuales, tipogréficas y sonoras, evaluando su eficacia comunicativa mediante una
estrategia analitica multiescalar.

Como se ha mencionado en el apartado del marco teorico, la base teorica y
técnica parte de varias nociones. Por una parte, el andlisis de contenido de Klaus
Krippendorff (2004), quien establece que las unidades de andlisis no son
entidades preexistentes o0 absolutas, sino que el observador las construye en
funcion del propésito del estudio. Ingresan en la articulacion tedrica: la semantica
de Umberto Eco (1976), las funciones del lenguaje de Roman Jakobson, y la
teoria del signo en su dimension visual segun W.J.T. Mitchell. Ademas, la triada
sintactica-semantica-pragmatica, originalmente formulada por Charles Morris
como parte de su enfoque semiotico, que esta tesis retoma como base para el
analisis de los motion graphics informativos. Se propone una reinterpretacion de
la triada de Morris desde una perspectiva visual, anclada en los aportes de
Mitchell (2009), quien traslada este marco clasico al &mbito de la imagen,
explorando su funcionamiento comunicativo desde una logica visual y
performativa. Procuramos que el analisis desarrollado aqui no se limite a una
lectura linguiistica tradicional y que se reconfigure en funcion de la especificidad
del discurso audiovisual, en el que las dimensiones sintactica, semantica y
pragmatica se manifiestan a través de lo visual, lo sonoro y lo narrativo.

De este modo, se vinculan la organizacion formal del disefio de motion
graphics —sintaxis—, la construccién de significado en relacién a su objeto de
representacion —semantica—, y la relacion y alineacion con el publico y la marca
—pragmatica—. Finalmente, se integran aportes de la musica de Hindemith y del
disefio audiovisual de Bellantoni & Woolman para abordar la estructura visual y

ritmica del mensaje animado.
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3.1 Disefio empirico del estudio

Una de las herramientas metodolégicas fundamentales en esta
investigacion es el analisis de contenido, ya que permite descomponer y examinar
a profundidad los componentes presentes en los motion graphics.

A diferencia de las aproximaciones tradicionales al disefio empirico, el
enfoque metodoldgico propuesto por Krippendorff combina la observacion
detallada con un andlisis exhaustivo de los contenidos, priorizando los
significados explicitos y las estructuras implicitas presentes en los datos. Este
enfoque destaca por su capacidad de trascender los niveles superficiales de
analisis, permitiendo detectar patrones latentes y relaciones simbdlicas que de
otro modo podrian pasar desapercibidos. La integracion del analisis cualitativo y
cuantitativo, inherente a los planteamientos de Krippendorff, se aplica de forma
pertinente en investigaciones donde la complejidad del contenido exige una
mirada sistematica y critica.

Por estas razones, el analisis de contenido basado en las premisas de
Krippendorff (2004) se presenta como una metodologia indispensable para
explorar y comprender las dinAmicas comunicativas en los motion graphics, de
manera tal que el estudio describa los elementos observables e interprete sus
interacciones y significados en el contexto de la educacion financiera y el disefio
visual.

El andlisis propuesto en esta tesis se desprende de la observacion
meticulosa de los clips mas representativos producidos por la Corporacion del
Seguro de Depositos (COSEDE) sobre el “Seguro de Créditos”. Estos clips
representan un corpus valioso para el andlisis por su uso de la técnica de motion
graphics, el manejo de mensajes informativos de relevancia y la finalidad de
transmitirlos de manera clara y efectiva a la poblacion. La investigacion busca
identificar patrones, interpretaciones, tendencias y otras particularidades que
puedan arrojar insights para mejores practicas en la comunicacion de mensajes
educativos mediante motion graphics.

Esta metodologia va a describir los elementos audiovisuales y narrativos,
contextualizando el mensaje que producen dentro del entorno social, cultural y
educativo ecuatoriano. El enfoque integral que adopta este estudio reconoce que

los significados emergen de los elementos individuales, pero también de su

111



interaccidn con el contexto en el que se presentan, una perspectiva
consistentemente subrayada por Krippendorff (2004).

El objetivo final de este analisis es doble: por un lado, ofrecer una
comprensién profunda y estructurada de las estrategias compositivas, retoricas y
comunicativas utilizadas en los clips informativos animados; y por otro, desarrollar
un marco metodoldgico original, riguroso y replicable que permita abordar futuros
estudios sobre comunicacién visual, semioética aplicada y disefio de motion
graphics. Esta propuesta metodoldgica aporta al avance del conocimiento
académico en el campo del analisis audiovisual a la vez que ofrece herramientas
practicas para la evaluacion critica y la mejora del disefio en campanas

informativas.

3.1.1 Fundamento metodoldgico: analisis de contenido

La técnica del analisis de contenido, segun Krippendorff (2004) es un
procedimiento sistematico de codificacion de datos simbdlicos en su contexto,
cuya finalidad es producir inferencias replicables y validas. En este estudio, se
aplica esta técnica a la lectura estructural, simbdlica y pragmatica de motion
graphics informativos, abordados como artefactos visuales complejos.

Dentro del campo de la semiética, Umberto Eco (1976) concibe el proceso
comunicativo como una negociacion de sentido entre el texto y su interpretacion
en contextos culturales especificos. Existe, un "campo de connotacion” que
interviene en la manera en que los signos visuales, tipograficos y sonoros activan
diferentes niveles de sentido. Teniendo en cuenta la nocién de campo de
connotacion, cada elemento del disefio debe ser analizado de forma critica 'y
contextualizada.

Asimismo, partiendo de la propuesta de Charles Morris (1938), quien divide
la interpretacion de signos segun sintaxis (forma), semantica (significado) y
pragmatica (efecto del signo en el receptor), hemos estructurado las dimensiones
de analisis de esta tesis. Estas dimensiones se complementan con la teoria de las
funciones del lenguaje de Roman Jakobson (1960), especialmente las funciones
referencial, poética y conativa, que permiten analizar el texto visual tanto como

representacion y como acto comunicativo.
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Se aplica también el enfoque visual de W.J.T. Mitchell (2005), para quien
toda imagen es un enunciado y un acto performativo, cuyo andlisis requiere
atender tanto a sus elementos formales como a su capacidad de generar efectos
significantes. Mitchell propone considerar la imagen como texto visual, lo que
resulta particularmente Gtil para estudiar los motion graphics desde su
especificidad gréfica, secuencial y multimodal, ampliando asi el andlisis semidtico
tradicional.

La combinacion de técnicas cualitativas y cuantitativas aplicada en esta
metodologia permite abordar los datos desde multiples perspectivas. El andlisis
de contenido detecta patrones superficiales en los clips de motion graphics y
explora las relaciones simbdlicas, narrativas y no narrativas que configuran su
eficacia comunicativa.

Segun Krippendorff (2004), el analisis de contenido se estructura en torno a
un proceso sistematico que garantiza resultados validos y confiables. Este
proceso incluye la seleccion de unidades de analisis, la construccion de
categorias, la delimitacion de variables y la definicion de indicadores. Estas
herramientas metodolégicas han sido adaptadas en el presente estudio para
examinar los clips producidos por la Corporacion del Seguro de Depdésitos
(COSEDE) entre 2016 y 2024, cuyo objetivo es comunicar informacion financiera
compleja de forma accesible.

El componente cualitativo de la metodologia permite una comprension
profunda de los significados subyacentes en los motion graphics. Este enfoque
analiza aspectos como las narrativas visuales, las metaforas simbolicas y los
ritmos sonoros, identificando como estos elementos contribuyen a la transmision
del mensaje. Segun Wazarus (2019), la animacion, especialmente en su forma no
narrativa, permite explorar dimensiones simbdlicas y sensoriales que enriquecen
la experiencia del espectador. El propésito de la aplicacion de este enfoque
cualitativo es precisar patrones narrativos y no narrativos, que se relacionen con
la claridad conceptual y la conexion emocional del mensaje con su audiencia.

Con el respaldo de la teoria de Krippendorff (2004), especificamente, del
analisis de contenido, esta técnica de investigacion esta orientada a hacer

inferencias replicables y validas a partir de datos en su contexto.
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El proceso de delimitacion de las unidades de analisis debe garantizar que
capturen de manera adecuada los aspectos mas relevantes del contenido.
Krippendorff (2004, pp. 98-103) clasifica estas unidades en tres categorias
principales, cada una con caracteristicas y funciones especificas:

e Sampling Units: elementos discretos o individuales seleccionados
para ser estudiados que representan la muestra que seré objeto del
analisis. Por ejemplo, en un estudio de periédicos, los sampling units
podrian ser los articulos individuales, mientras que, en television,
serian los episodios o programas. La seleccidon cuidadosa de estas
unidades es indispensable para garantizar que la muestra sea
representativa del fenbmeno bajo estudio.

e Recording Units: unidades especificas de informacion que se
recopilan durante el andlisis. Estas unidades son fragmentos mas
pequefios dentro de las sampling units, como oraciones, parrafos,
imagenes o, en este caso, segmentos temporales de video. Este
nivel de granularidad en el andlisis asegura que se capturen tanto
los elementos explicitos como las sutilezas implicitas que influyen en
la percepcién del espectador.

e Context Units: estas unidades contextualizan los datos que se estan
apreciando y proporcionan el marco interpretativo necesario para
garantizar que las relaciones simbdlicas y semanticas del contenido
sean adecuadamente consideradas. Krippendorff (2004) explica que
las context units son esenciales para establecer los limites de la
informacion relevante que debe analizarse al describir una recording
unit. Las context units se distinguen por su capacidad para incluir
informacion adicional que codetermina el significado de los simbolos
dentro de un material especifico. Una caracteristica indispensable
de las context units es su flexibilidad. A diferencia de las sampling
units, que suelen estar claramente delimitadas, las context units
pueden variar en su extension dependiendo del alcance del analisis
y de las necesidades especificas del investigador. Por ejemplo, una
context unit puede ser una oracion, un parrafo, una escena de un

video, o incluso un capitulo completo en un libro, dependiendo del
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contexto y del propdsito del estudio. Su flexibilidad les permite
abarcar relaciones mas amplias y significados derivados del entorno
simbdlico inmediato. Krippendorff (2004) enfatiza que estas
unidades no necesariamente deben ser independientes ni
describibles por separada. Pueden superponerse con otras unidades
y, a menudo, forman parte integral de las recording units. En el caso
de este estudio, las context units se definen como las secuencias
completas en las que los elementos visuales, narrativos y sonoros
interactian para comunicar el mensaje principal. Esto permite que
las interacciones simbdlicas y los significados implicitos sean
evaluados dentro de un marco adecuado, considerando tanto los
elementos individuales como su interaccién en el conjunto.
Krippendorff (2004) también sefala que estas unidades permiten al
investigador establecer conexiones entre diferentes niveles de
analisis, integrando elementos como el texto, las imagenes, el
sonido y el contexto narrativo general. Este enfoque garantiza que el
analisis sea exhaustivo y que los patrones y tendencias identificados
no se limiten a elementos aislados, sino que reflejen el mensaje en
su totalidad.

Krippendorff (2004) también menciona las units of enumeration, que
complementan el andlisis asociando medidas cuantitativas con las unidades ya
definidas. Estas unidades tienen un propadsito descriptivo y ofrecen una
perspectiva numérica que puede ser (til en la interpretacion y categorizacion de
datos. Segun este autor, las units of enumeration puede ser de tres tipos y usos
diferentes:

e Cantidades ajenas pero asociadas a las sampling units: Por ejemplo,
en el andlisis de medios, podrian incluir el alcance de un periddico
segun su tirada, los ratings de un programa de television o las cifras
de taquilla de una pelicula. Aunque estas cifras no describen
directamente el contenido de las sampling units, pueden
proporcionar un contexto valioso para la interpretacion de los datos.

e Cantidades que miden las recording units: miden caracteristicas

como el tamafio de una fotografia, la extension de una columna de
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texto o la duracién de un clip de video. También pueden incluir
recuentos dentro de una unidad, como el nimero de interrupciones
del discurso en un intervalo de tiempo. Estas medidas descriptivas
permiten establecer relaciones directas entre las caracteristicas
observadas y las categorias analiticas.

e Cantidades derivadas del recuento de las recording units: estas
cifras expresan el tamafio o magnitud de las categorias formadas
durante el analisis. Por ejemplo, se pueden utilizar para analizar la
frecuencia de aparicion de ciertas caracteristicas dentro de una
muestra o0 para reconocer patrones en las coincidencias entre
distintas categorias. De este modo, dichas recurrencias numeéricas
evidencian tendencias significativas y se configuran como patrones
estructurados susceptibles de ser interpretados analiticamente,
permitiendo establecer correlaciones, contrastes o inferencias que
fortalecen la dimensidén argumentativa del estudio. A diferencia de
las dos formas anteriores, estas cantidades son el resultado directo
del proceso analitico y permiten generar inferencias mas amplias
sobre el contenido.

En este estudio, las units of enumeration desempefian un papel importante
porque complementan las observaciones cualitativas con datos cuantitativos que
facilitan la comparacion y el andlisis. En palabras de Krippendorff (2004):

The three principal kinds of units distinguished above all serve different analytical
functions. Sampling units are units of selection and may provide an analyst with a
basis for judging the statistical representativeness of data. Recording units are
units of description that collectively bear the information that content analysts
process and provide the basis for statistical accounts. Context units are units that
delineate the scope of information that coders need to consult in characterizing the
recording units. (p. 103).

Integrando todas estas unidades con las units of enumeration, el marco
metodoldgico garantiza un analisis pertinente y cuidadoso, capaz de abordar las
dimensiones cualitativas y cuantitativas del contenido. Este enfoque permite una
interpretacion diversa y matizada de los datos. Otro de los fines de este estudio es
generar insights que pueden aplicarse en futuras investigaciones y en el disefio

de mensajes visuales mas efectivos.
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Las unidades de analisis han sido delimitadas y clasificadas de tal forma
gue garanticen gue el estudio sea sisteméatico, coherente y capaz de abordar las
preguntas de investigacion planteadas.

Las unidades de andlisis son fundamentales para guiar la observacion e
interpretacion del contenido dentro de su contexto comunicativo. Entre ellas, las
sampling units corresponden a los elementos del corpus que han sido
seleccionados para el analisis mientras que las recording units representan los
fragmentos especificos que seran codificados y categorizados.

Para comprender adecuadamente el sentido de estas unidades, se recurre
a las context units, que proveen el marco interpretativo dentro del cual las
recording units adquieren significado. Ademas, las units of enumeration
introducen una dimensién cuantitativa al andlisis, ya que permiten registrar la
frecuencia, duracion o intensidad de los fenomenos estudiados.

Krippendorff también menciona unidades mas estructurales, como las
syntactical units, definidas por la gramatica interna del medio. Por su parte, las
propositional units (PU) son aquellas que condensan una idea completa o un
mensaje autonomo. Vinculadas a las thematic units, agrupan el contenido en
torno a un eje discursivo o narrativo dominante. En niveles mas abstractos,
Krippendorff introduce el concepto de kernels, que funcionan como el nucleo
semantico minimo desde el cual puede desplegarse una proposicién completa.

Finalmente, las referential units, son elementos visuales o verbales que
hacen referencia a algo en especial. El modelo de Krippendorff considera
relevante la identificacion de signos o expresiones que remiten directamente a
referentes del mundo real, ya sea a través de iconos, indices o simbolos, lo que
se alinea con las categorias semiéticas abordadas por Umberto Eco.

La combinacion de estos marcos teéricos permite estructurar un modelo
metodoldgico integral para estudiar el motion graphics informativo como una
practica de comunicacion visual donde convergen la forma (movimiento), la accién
(narracion) y el efecto (comunicacion), posibilitando asi una lectura critica de su
solvencia discursiva. Siguiendo la tradicidon metodoldgica planteada por
Krippendorff (2004), el analisis de contenido constituye una practica interpretativa

sistematica, replicable y criticamente fundada.
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3.2 Unidades de andlisis y variables
El eje fundamental de la estructuracion metodologia consite en la definicion
de las unidades de analisis. De esta manera, podemos descomponer el objeto de
estudio —los motion graphics de caracter informativo— en componentes

apreciables, codificables e interpretables desde multiples dimensiones.

3.2.1 Sistema de Unidades de Krippendorff adaptado al analisis
audiovisual
Se ha adaptado la propuesta metodolégica de Klaus Krippendorff (2004) al

campo audiovisual contemporaneo. El siguiente grafico metodolégico de
elaboracién propia traduce los fundamentos clasicos de Krippendorff a un
contexto contemporaneo, permitiendo su aplicacion especifica al analisis de
motion graphics con fines informativos. Esta contextualizacion metodolégica
mantiene la l6gica estructural original del autor y amplia su alcance hacia medios

audiovisuales contemporaneos.

THEMATIC UNITS

Figura 16. Adaptacion de unidades de Krippendorff a un andlisis audiovisual. Elaboracién propia
basada en Content Analysis: An Introduction to Its Methodology (2.2 ed.), por K. Krippendorff,
2004, Sage Publications.
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El grafico anterior sintetiza la estructura metodologica propuesta para el
analisis del corpus. Este modelo ha sido reconfigurado en esta investigacion para
abordar el andlisis de clips informativos animados desde una l6gica semidtica y
audiovisual. En él se integran las nueve unidades fundamentales de analisis:
sampling units, context units, thematic units, propositional units, referential units,
recording units, syntactical units, units of numeration y kernels; cada una de ellas
cumpliendo una funcién especifica dentro del proceso de segmentacion,
codificacion e interpretacion del mensaje de informacion de cada clip.

Las unidades se distribuyen de forma jerarquica, desde lo mas general (el
clip completo como unidad de muestreo) hasta las estructuras mas micro
(elementos visuales minimos). El analisis se desarrolla en capas progresivas de
sentido. Para este estudio se reinterpret6 la idea de units of numeration,
integrando indicadores contemporaneos que provienen del entorno digital,
especificamente de la plataforma global en linea dedicada al alojamiento y
visualizacion de videos (YouTube). Se consideran métricas como el numero de
visualizaciones, interacciones como: “Me gusta”, “No me gusta”, numero de
comentarios, fecha de colocacién en YouTube. La categoria kernel, se toma como
unidad operativa para representar el nicleo semantico que articula las
propositional units dentro de cada clip.

Este grafico constituye un recurso visual que articula de forma clara y
replicable el modelo propuesto y guia el trabajo analitico de codificacion del
corpus. Integra y articula nueve tipos de unidades redefinidas para responder a
las caracteristicas especificas del lenguaje visual animado, manteniendo la légica
de segmentacion y codificaciéon original del autor.

Las sampling units corresponden al conjunto global que delimita el objeto
de estudio. En este caso, se ejemplifica con una campafa institucional ficticia
compuesta por cinco videos informativos que desarrollan diferentes dimensiones
de una tematica general comun titulada “Uso responsable del agua”. De esta
unidad total, se derivan las context units, que corresponden a cada uno de los
clips que conforman la campafia. Estos se abordan como unidades individuales
de andlisis, aunque vinculadas entre si por su pertenencia a la misma estrategia
comunicacional. Por ejemplo:

e Clip 1: Cada Gota Cuenta en casa
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e Clip 2: Riega con Inteligencia

e Clip 3: ¢ Sabias Cuanta Agua Consumes?

e Clip 4: Agua Limpia, Responsabilidad de Todos
e Clip 5: El Agua No Tiene Reemplazo

Las units of numeration se ajustan para una reinterpretacion
contemporanea del modelo de Krippendorff, incorporando datos cuantificables
relacionados con la circulacion y el impacto de cada clip en plataformas digitales.
Entre estas métricas se consideran la duracion del video, el nimero de
visualizaciones, los “Me gusta”, comentarios, y otras variables asociadas al
engagement. Estas unidades no alteran el contenido del mensaje, pero si
contextualizan su alcance y recepcion. Por ello, en el grafico metodologico, las
units of numeration se representan como un apéndice lateral a cada context unit:
conectadas al andlisis, pero sin modificar la estructura semantica del material
audiovisual.

En el interior de cada clip se reconoce una thematic unit, es decir, la idea
central que organiza su contenido. Por ejemplo, en el Clip 1: Cada Gota Cuenta
en casa, la thematic unit corresponde a: “Concientizar sobre la importancia del
ahorro de agua en el hogar”. A partir de esta unidad tematica se desprenden
diversas propositional units, entendidas como subideas con sentido propio, como:
“el agua es un recurso limitado”, “cerrar la llave mientras te cepillas” o “reparar
fugas domésticas a tiempo”.

Estas proposiciones se ven reforzadas mediante referential units, que
integran signos verbales, visuales o sonoros con alta carga comunicativa. Por
ejemplo, expresiones textuales como “No desperdicies ni una gota”, o recursos
visuales como una gota animada, un icono de grifo, o una alarma auditiva. La
aparicion concreta de estos signos en el tiempo constituye las recording units; por
ejemplo, los tres segundos en los que el icono del grifo gotea mientras aparece un
mensaje en pantalla.

En una escala més micro, las syntactical units corresponden a los
elementos graficos minimos que componen formalmente el mensaje, como una
tipografia sans serif en negrita, el uso del color rojo intermitente, o una animacion

de vibracion aplicada a una palabra clave. Finalmente, el kernel, en este caso, el
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kernel seria: “El agua es un bien escaso que debe cuidarse en cada accion en
casa.”

Este modelo, basado en el andlisis de contenido, habilita una evaluacion
sistematica del disefio y la funcion comunicacional del clip. También, establece un
marco replicable para futuros estudios en el campo del disefio de informacion, la
comunicacion visual y la semio6tica audiovisual. La combinacién de categorias
cualitativas (como los niveles de sentido y estructura narrativa) y cuantitativas
(como la frecuencia y duracion de los elementos) proporciona una herramienta
metodoldgica robusta y adaptable. Asimismo, el recurso visual del grafico ayuda a
comprender cémo se articula cada unidad jerarquicamente, facilitando un analisis
transversal y multiescalar del mensaje animado.

La gréfica organiza de manera sistematica estos componentes en funcion
de su distribucion espacial, temporal y semantica, ofreciendo asi una comprension
holistica de la estructura interna de los clips. Su implementacion en la primera
fase llega hasta los Propositional Units. Mas adelante, la figura 16 se traducira en
una matriz de analisis que se aplicara en el corpus seleccionado. La matriz,
denominada bajo el acrénimo: “MUSA”, Matriz de Unidades Semioticas

Audiovisuales sera detallada posteriormente.

3.2.2 Delimitacién de variables dimensionales: sintactica, semantica
y pragmatica

Como se vio en el marco teorico, la triada de dimensiones: sintactica,
semantica y pragmatica, responde a la arquitectura tedrica propuesta por Charles
Morris (1938) y ha sido desarrollada en el ambito del andlisis visual por autores
como Umberto Eco (1976) y W.J.T. Mitchell (2005). En conjunto, estas
dimensiones permiten descomponer el contenido audiovisual desde sus niveles
formales, significativos y funcionales.

La dimensién sintactica se ocupa del estudio de los elementos formales del
disefio audiovisual: las unidades minimas que componen la organizacion visual y
sonora del mensaje. Esta dimension contempla tres componentes estructurales:

e Tipografia, analizada en términos de forma, color, peso, estilo y

animacion;

121



e Imagen, entendida como el campo visual, su composicion, jerarquia
y elementos figurativos;

e Sonido, abordado desde su ritmo, cadencia, timing y relacion con el
movimiento.

Cada uno de estos elementos estudia por separado, pero también en su
relacion dindmica con el movimiento, que actlia como principio articulador. En
palabras de (Eco, 1992), el movimiento organiza la sintaxis temporal de la pieza y
funciona como acento estructural que puede enfatizar, jerarquizar o secuenciar la
informacion visual. La relacion entre forma y tiempo configura el primer nivel de
analisis.

La dimensién semantica se enfoca en la construccién del significado
audiovisual, es decir, en la relacion que los signos visuales, sonoros y textuales
establecen con el objeto al que remiten. Desde la perspectiva semiotica de Eco
(1976), esta dimension permite analizar el mensaje como una red de signos que
pueden operar bajo tres modalidades:

e icono, cuya relacion con el objeto se basa en la semejanza visual
(por ejemplo, una ilustracién de una llave de agua representa
directamente ese objeto);

e Indice, donde la relacion es de contigiiidad o huella (por ejemplo, el
sonido de goteo indica que una llave esta abierta, aunque no se vea
directamente);

e Simbolo, cuyo vinculo con el objeto es de caracter arbitrario y
culturalmente codificado (por ejemplo, el uso del color azul para
representar “agua limpia” o el simbolo de reciclaje).

A nivel metodoldgico, esta dimension permite retomar los elementos
sintacticos (tipografia, imagen y sonido) para preguntarse qué significan en
contexto, puesto que, en calidad de signos, representan acciones, ideas o
valores. La narracion aparece como componente central de lo semantico, en tanto
representa una secuencia de acciones o transformaciones expresadas a traves
del lenguaje visual. En los clips informativos, estas acciones no siguen una logica
narrativa tradicional, sino que configuran microrrelatos tematicos, fragmentarios

pero cargados de sentido.
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Ademas, cuando los elementos sintacticos (tipografia, imagen y sonido)
coexisten en pantalla, se produce una interaccion sincronica de signos, en la que
cada capa aporta una carga semantica propia. Sin embargo, bajo esta
coexistencia, y apelando a la idea de contrapunto adaptada del ambito musical
(Hindemith, 1942), se genera un cuarto significad que emergente de la interaccion
entre capas. Por ejemplo:

e Una tipografia animada que vibra (sintaxis),

e Un icono de gota de agua que parpadea (imagen),

e Y un sonido de goteo enfatizado (sonido), pueden, en su
combinacidn, no solo comunicar “agua” sino generar un efecto de
urgencia o peligro ambiental, no presente en ninguno de los signos
por separado.

Por ultimo, la dimension pragmatica aborda el vinculo entre el mensaje y su
contexto de circulacion, asi como su impacto comunicativo. Aqui se evaltan
factores como la claridad del mensaje, su adecuacion al publico objetivo, su
alineacion con la identidad institucional y su potencial de activacion en términos
de engagement o recordacion. Jakobson (1960) plantea que la funciéon pragmatica
del lenguaje se centra en la relacion con el receptor, y esta investigacion extiende
ese principio al campo del disefio visual, entendiendo que el mensaje no se agota

en |lo que representa, sino en lo que produce en quien lo recibe.

3.2.3 Indicadores y categorias analiticas

Krippendorff (2004) resalta que la definicion precisa y clara de los
indicadores es un paso fundamental en cualquier analisis de contenido, ya que
estos indicadores guian el proceso de analisis y también aseguran que las
observaciones y conclusiones sean sistematicas, replicables y consistentes. Para
gue los resultados de un estudio sean significativos, los indicadores deben ser
definidos con suficiente especificidad para ser identificados de manera
consistente a lo largo del contenido, permitiendo la categorizacion y codificacion
de conceptos, temas o patrones relevantes.

En el marco de este estudio, los indicadores seleccionados permiten
segmentar y estructurar el contenido de los clips analizados. Asimismo, facilitan el

reconocimiento de patrones y tendencias en la comunicacion visual de los motion
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graphics. A continuacion, se presentan y desarrollan los principales indicadores
gue guian este analisis, organizados en categorias especificas para abarcar las
distintas dimensiones de los motion graphics.

Uno de los indicadores fundamentales es el desarrollo de una taxonomia
detallada que describa los elementos morfolégicos y compositivos de los motion
graphics. Estos elementos, derivados del disefio gréfico, el cine, la animacion y el
lenguaje, representan la base estructural de los clips analizados. Segun
Krippendorff (2004), establecer categorias claras y comprensibles permite
descomponer el contenido en componentes manejables, lo que facilita su
evaluacion individual y colectiva.

Por otra parte, se incluye un estudio de correlacion para determinar la
manera en que ciertos elementos morfolégicos, como el color, la tipografia, las
formas graficas y las transiciones visuales, influyen en la articulacion de un
mensaje comprensible. Por ejemplo, se evalia como el uso de colores
contrastantes resalta informacion primaria, o0 como la eleccion de una tipografia
legible mejora la claridad del mensaje. A la par, se examina la relacién entre los
elementos gréaficos y la narrativa visual, considerando su funcionamiento conjunto
con el objetivo de guiar la atencion del espectador y reforzar el mensaje principal.

El disefio grafico, el cine y la animacion son disciplinas fundamentales que
convergen en los motion graphics. Como indicador, el estudio de correlacion se
centra en reconocer y analizar los elementos fundamentales que emergen de esta
interseccion interdisciplinaria, como las técnicas de composicién visual utilizadas
en el disefio gréfico, los principios narrativos del cine y las estrategias de
movimiento propias de la animacion.

El impacto que tienen estos elementos se evaluara mediante una
comparacion sistematica de clips que transmiten el mismo mensaje informativo.
Por ejemplo, se analizar4 como las variaciones en la estructura visual o en el
ritmo de la animacioén afectan la percepcion del espectador.

Se prestara especial atencion a las técnicas de montaje y edicidon que se
derivan del cine, como el uso de cortes dinamicos para mantener el interés del
espectador o la sincronizacion precisa entre la musica y los graficos animados.

Ademas, se evaluara como las caracteristicas del disefio grafico, como el
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equilibrio visual y la alineacion de los elementos, contribuyen a la cohesion y
claridad del contenido.

Por otra parte, la narrativa tradicional, basada en la estructura clasica de
tres actos —introduccion, desarrollo y desenlace—, ha sido ampliamente
estudiada por su efectividad para organizar y comunicar informacién. En el
contexto de los motion graphics, este indicador examina cdmo esta estructura
afecta la claridad del mensaje y su recepcion por parte del publico. Se llevara a
cabo un analisis comparativo entre composiciones que utilizan la estructura
clasica de tres actos y aquellas que emplean patrones narrativos convencionales.
Esto permitird evaluar cuales enfoques son mas efectivos para transmitir
informacion técnica y compleja de manera accesible y comprensible. Por ejemplo,
se analizara si una narrativa lineal facilita la comprension de conceptos
financieros en los clips de la COSEDE, o si un enfoque mas fragmentado o no
lineal podria generar confusion.

Ademas, se realizé un examen riguroso de la precision en la transmision de
mensajes informativos. Esto incluye evaluar cémo la narrativa visual y sonora
trabaja en conjunto para construir una historia coherente, asi como analizar el uso
de recursos como la metéfora visual, el ritmo narrativo y los puntos de énfasis
para guiar la atencion del espectador.

Finalmente, se procedio a sistematizar las coincidencias y patrones
recurrentes identificados a lo largo del analisis, con el objetivo de fundamentar
una teoria sobre los elementos mas eficaces para la creacion de mensajes claros
y efectivos mediante motion graphics. Este indicador establecer principios
generales que puedan aplicarse en futuros disefnos.

La sintesis de estos patrones contribuyé al desarrollo de un marco teérico
sélido y procura ofrecer herramientas practicas para los disefiadores y
comunicadores que buscan optimizar sus estrategias de comunicacion visual. Por
ejemplo, en este texto, se explorara cdmo la interaccion entre elementos graficos,
narrativos y sonoros puede amplificar el impacto del mensaje, y cOmo estas
combinaciones pueden adaptarse a diferentes contextos y audiencias.

Ademas de los indicadores previamente definidos, este estudio considerd
la inclusién de nuevos enfoques para abordar la complejidad de los motion

graphics. Por ejemplo, se analizaron las métricas de participacion del pablico,
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como el tiempo de visualizacion y las tasas de interaccion, para evaluar la
efectividad de los clips en términos practicos. Esto complementé el analisis teérico
al proporcionar datos empiricos que respaldaron las conclusiones.

También, se exploré el impacto emocional de los motion graphics,
evaluando como la combinacion de imagenes, sonido y narrativa puede influir en
la percepcion y actitud del espectador hacia el mensaje. Esto se logré mediante
encuestas y grupos focales disefiados para captar las respuestas subjetivas del
publico, proporcionando una perspectiva mas completa sobre la efectividad
comunicativa de los motion graphics.

Los indicadores definidos en este estudio abarcan una amplia gama de
dimensiones analiticas, desde aspectos técnicos y estructurales hasta
consideraciones narrativas y emocionales. Esta aproximacion integral asegura
gue el analisis de contenido sea exhaustivo, sistematico y relevante para los
objetivos de la investigacion, ofreciendo valiosas contribuciones tanto tedricas
como practicas al campo de los motion graphics.

A continuacion, se presenta un grafico que resume las categorias y los
indicadores analiticos definidos en esta investigacion, con el objetivo de visualizar

de manera sintética y estructurada los elementos que orientan el analisis:
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3.3 Instrumentos metodoldgicos aplicados
Con el objetivo de asegurar la validez metodolégica, la coherencia analitica

y la relevancia empirica de esta investigacion, se ha disefiado un sistema de
instrumentos que permiten abordar el analisis de clips informativos animados
desde una perspectiva semiotica, estructural y comunicacional. En concordancia
con el pensamiento de Krippendorff (2004), el analisis de contenido exige un
compromiso interpretativo riguroso. Esta seccion presenta los instrumentos que
organizan el estudio a partir de variables sintacticas, semanticas y pragmaticas,

previamente delimitadas en la seccién 3.2.2.

3.3.1 MUSA: Matriz de Unidades Semidéticas Audiovisuales y Sistema
de Codificacién Interpretativas

Como resultado de la integracion del Gréafico de Convergencia Audiovisual
(CAU) y el Grafico de Contrapunto Visual-Temporal (CVT) se afianza la Matriz de
Unidades Semiodticas Audiovisuales (MUSA), que opera como el principal sistema
de codificacion y evaluacion del corpus. Esta matriz se fundamenta en la tipologia
de unidades propuesta por Krippendorff (2004) —sampling units, context units,
recording units, propositional units, referential units, syntactical units y units of
enumeration—, adaptada aqui a las caracteristicas especificas del analisis
audiovisual informativo.

La MUSA permite descomponer el analisis en multiples escalas del
mensaje animado, articulando elementos visuales, tipograficos y sonoros en torno
a una arquitectura jerarquica de analisis. En la primera fase, se codifican las
unidades temaéticas (kernel, propositional units) y referenciales. En la segunda,
tras el cruce con los graficos CAU y CVT, se completan las unidades sintacticas y
se establece un mapeo detallado de las relaciones formales y semanticas.

En esta matriz se registra sistematicamente la informacion para su
interpretacion critica. Posibilita la valoracion de aspectos como la claridad del
mensaje, la congruencia entre capas visuales y narrativas, y la intensidad de la
convergencia comunicacional. Su estructura facilita la identificacion de patrones
recurrentes, rupturas, acentos visuales y puntos de alta densidad comunicativa.

Una vez completado el analisis para cada clip, la MUSA proporciona los

insumos necesarios para el analisis interpretativo en profundidad, que se
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desarrollara en el capitulo IV. Alli, se examinaran los clips seleccionados a partir
de los datos estructurados en la matriz, interpretando la eficacia comunicativa de
cada uno con base en la triangulacion entre forma, contenido y funcién.
Posteriormente, los hallazgos sistematizados a partir de este andlisis seran la
base para construir la discusion critica sobre las tendencias observadas, las
estrategias comunicativas mas efectivas y los principios aplicables al disefio de
motion graphics informativos en el capitulo v.

En términos metodoldgicos, la MUSA es un matriz de triangulacion
cualitativa que integra los niveles sintactico, semantico y pragmatico del analisis.
Su disefio responde al principio metodolégico planteado por Krippendorff (2004):
“la precision analitica debe ir acompafiada de una interpretacion critica capaz de

traducir el contenido en conocimiento socialmente relevante”.

3.3.2 Grafico de Convergencia Audiovisual (CAV)

Figura 17. Convergencia Audiovisual (CAV): presencia de imagen, tipografia y sonido a lo largo
del tiempo. Fuente: elaboracion propia.

La gréfica presentada organiza los componentes del andlisis en funcion de
su comportamiento espacial, temporal y semantico. Esta herramienta
metodoldgica corresponde a un Gréfico de Codificacién Binaria por Segundo, una
matriz temporal dispuesta sobre un plano cartesiano que opera con una escala
dicotomica de presencia/ausencia. Se trata de una disposicién visual del
comportamiento de los elementos sintacticos a lo largo del tiempo para reconocer
momentos de especial densidad comunicativa.

La dimensién vertical (eje Y) esta organizada en dos grandes categorias.

Por un lado, las variables de comunicacion, que agrupan el kernel del mensaje y
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las propositional units que articulan el contenido tematico del clip. Por otro lado,
los elementos analizados, subdivididos en los tres ejes sintacticos fundamentales
de los motion graphics: imagen, tipografia y sonido.

La dimensién horizontal (eje X) representa la variable tiempo, segmentada
segundo a segundo para codificar de manera precisa la aparicién o ausencia de
cada elemento en sincronia con la progresion temporal del clip y de cada
propositional unit. Esta estructura posibilita localizar visualmente los momentos de
coincidencia entre multiples canales expresivos (imagen, tipo y sonido), a los que
se denomina hotspots visual-sonoros: instancias de alta densidad semidtica que
concentran la mayor carga expresiva e informativa del mensaje.

Para la codificacion, se utiliza una escala binaria, en la que: 0 = sin
presencia, 1 = con presencia.

Esta visualizacion metodoldgica sera replicada posteriormente en cada una
de las piezas que conforman el corpus de analisis, permitiendo detectar patrones
compositivos, niveles de énfasis comunicativo y zonas de convergencia

audiovisual.

3.3.3 Grafico de Contrapunto Visual-Temporal (CVT)

Tras la construccién del Gréafico de Convergencia Audiovisual (CAV), se
procede a desarrollar una visualizacion complementaria sobre el mismo clip: el
Gréfico de Contrapunto Visual-Temporal (CVT). Esta herramienta metodolégica
representa el andlisis de los tipos de movimiento entre capas visuales —imagen,
texto, tipografia, elementos graficos— basandose en los principios del
contrapunto musical adaptado de Paul Hindemith (1942). El gréafico codifica la
presencia de cuatro tipos de desplazamiento visual: movimiento paralelo,
movimiento contrario, movimiento oblicuo y movimiento convergente/divergente,
categorias que han sido redefinidas en esta tesis como formas de interaccion
dinamica entre elementos visuales en movimiento.

A la par se analiza la modalidad temporal en la que estos elementos
aparecen: simultanea o secuencial, retomando los aportes de Bellantoni y
Woolman (2000) sobre yuxtaposicion dinamica en el disefio gréafico en

movimiento.
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Figura 18. Contrapunto Visual-Temporal (CVT): codificacion de tipos de movimiento entre capas
animadas. Fuente: elaboracion propia.

El grafico se presenta como una matriz de codificacion temporal en un
plano cartesiano. En el eje Y (vertical) se disponen, por un lado, las variables de
comunicacion (el kernel y las propositional units del clip), y por otro, los tipos de
movimiento apreciables. En el eje X (horizontal) se representa la variable tiempo,
segmentada segundo a segundo. Esta estructura permite mapear la evolucion de
los movimientos a lo largo del clip y establecer zonas de énfasis cinético o
rupturas ritmicas que puedan tener implicaciones semanticas o retoricas.

Cada tipo de movimiento se codifica en funcién de su aparicion asociada a
una propositional unit (PU), permitiendo advertir qué forma de estructura cinética
acomparfia cada submensaje. La combinacion de color (para representar el tipo de
movimiento) y forma geométrica (para diferenciar entre modalidad simultanea o
secuencial) posibilita una lectura multivariable del comportamiento de las capas
animadas. Ver gréfico 18.

La funcién de esta herramienta es vincular las decisiones formales con la
retérica del movimiento y detectar puntos de acento comunicacional, es decir,
instantes de alta expresividad visual que intensifican la transmision del mensaje.
De esta manera se pueden reconocer puntos de acento comunicacional y
momentos de mayor expresividad cinética.

Este esquema permite abordar las intersecciones entre narrativa y no
narrativa identificadas en estudios previos, como los de Wazarus (2019), quien
subraya que estas formas tienden a fusionarse en animaciones experimentales.

En cuanto a las variables, se definieron dimensiones especificas para

evaluar la estructura narrativa, los elementos visuales y los recursos sonoros.
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Cada una de estas dimensiones responde a un conjunto de categorias analiticas
disefiadas para medir la viabilidad comunicativa y el impacto sensorial de los
clips. Por ejemplo, la dimensién narrativa se centra en evaluar la claridad y
coherencia de las estructuras narrativas presentes en los materiales, mientras que
las dimensiones visual y sonora analizan la integracion y efectividad de los
gréficos, las transiciones y los ritmos auditivos en la construccion del mensaje.

Desde una perspectiva conceptual, el analisis considera el continuo
narrativo no-narrativo descrito por Wazarus (2019). En este modelo, los clips
incorporan elementos no narrativos que enriquecen la experiencia del espectador
mediante metéforas visuales, ritmos abstractos y otros recursos estilisticos. Este
planteamiento permite explorar cobmo las secuencias no narrativas funcionan
como elementos de conexion o énfasis dentro de una narrativa global.

En resumen, el enfoque facilita la segmentacion y codificacion sistematica
del contenido y permite diagnosticar patrones que podrian ser Utiles para el
disefio de futuros materiales educativos. La metodologia aplicada en este capitulo
procura un equilibrio entre rigor técnico y adaptabilidad, asegurando que el
analisis de los clips sea exhaustivo y pertinente en el contexto de la educacion

financiera en Ecuador.

3.3.4 Analisis integrado de hotspots (CAV + CVT)

Para que exista una convergencia se realiza la superposicion de los
hotspots obtenidos en el CAU con los movimientos y relaciones temporales del
CVT. Los puntos de coincidencia entre ambas visualizaciones representan zonas
de maxima carga significativa, denominadas hotspots compuestos.

Cada uno de estos momentos se analiza en profundidad para determinar si:
e Coinciden con propositional units fundamentales.
e Refuerzan visualmente el kernel.
e Estructuran el mensaje con claridad y eficacia.

La gréafica de convergencia de analisis integrado de hotspots (CAV + CVT),
sobreponiendo una sobre otra, muestra los siguientes elementos:

e Anclaje semantico: momentos precisos dentro del clip donde se da
respuesta explicita o enfatizada a una propositional unit. Estos

puntos, sefialados con un marcador violeta, representan un instante

132



en que la articulacion audiovisual —a través de imagen, tipografia o
sonido— declara, refuerza o condensa la idea central del segmento
en analisis.

e Hotspot critico: se aprecia desalineacion entre discurso y
representacion (divergente en CVT), contradicciones en los
elementos visuales y ambigiiedad narrativa. Esta area representa un
punto donde la convergencia audiovisual es débil y genera por eso
una experiencia interpretativa confusa.

e Hotspot positivo: en este tramo, hay buena sincronia tipografica,
claridad en la visualizacién del cronograma y un mejor
acompafamiento sonoro-visual. Es un ejemplo de convergencia
funcional entre lo que se dice, se ve y se escucha.

El codigo visual es el siguiente:

Una vez detectados los hotspots compuestos, se retoma la matriz MUSA
para codificar:
e Referential units (signos visuales/verbales significativos)
e Recording units (momentos exactos de aparicion)
e Syntactical units (elementos formales que construyen el sentido)
El andlisis cruzado permite comparar los clips entre si y establecer
patrones de eficacia formal y narrativa en el disefio de motion graphics

informativos.

3.3.5 Procedimientos de codificacion
El proceso de codificacion implementado en esta investigacion se asegura
de que cada clip esté segmentado segundo a segundo, utilizando herramientas de
software especializadas que permiten la visualizacion precisa de cada segundo de
animacion. La granularidad asegura que los cambios sutiles en los graficos, los
ritmos sonoros y las transiciones narrativas sean captados y codificados de
manera adecuada. Para facilitar la codificacion, se disefiaron matrices analiticas

gue contienen categorias predefinidas basadas en las dimensiones y variables
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