CIBERIMAGINARIO

G RUPO DE I NVESTIOGACIOSN A

Infografias, Imagenes y animaciones para una comunicacion cientifica eficiente. Carbonell-Alcocer, A. & Martin, C

INFOGRAFIAS, IMAGENES Y
ANIMACIONES PARA UNA
COMUNICACION CIENTIFICA
EFICIENTE

Alejandro Carbonell-Alcocer

(Investigador predoctoral, Universidad Rey Juan Carlos)

Claudia Martin Carnerero-Lara

(Investigadora Grupo de Investigacion Ciberimaginario, Universidad Rey
Juan Carlos)

INTRODUCCION

La divulgacion cientifica debe formar parte de toda investigacion. Los resultados de una
investigacion deben compartirse tanto con la comunidad cientifica como con la sociedad.
La transmision efectiva de conocimiento ayuda a que se produzcan las innovaciones
necesarias para que la sociedad pueda avanzar y construir un futuro basado en el
conocimiento cientifico. Gracias a las tecnologias de la informacion y comunicacion, los
investigadores tienen a su disposicion una bateria de recursos y posibilidades para crear
contenido relacionado con sus investigaciones en formatos innovadores. La radio, la
television e internet son canales que posibilitan el desarrollo de formatos innovadores
de divulgacion como el videoarticulo (Vazquez-Cano, 2013), videoarticulo interactivo
(Romero-Luis et al., 2020). El uso de estos formatos maximiza el alcance de difusion
de los contenidos, consiguiendo atraer a un mayor numero de publicos gracias a su
caracter dindmico y visual.

Sin embargo, a pesar del potencial que tienen los medios y canales digitales para
difundir el conocimiento cientifico, el uso de estos formatos no se encuentra
estandarizado entre la comunidad cientifica. EI canal comunicativo preferido por los
investigadores para difundir los resultados de sus investigaciones es la publicacion en
formato paper en revistas cientificas indexadas (Castillo-Esparcia, 2011).
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Las imagenes son un formato que ha acompafado al ser humano a lo largo de la
historia. Es un recurso con la capacidad de atraer y atrapar al receptor gracias a los
elementos visuales que la componen (formas, colores, graficos, ilustraciones...). Ademas,
en comparacion con el texto, consiguen aumentar notablemente la capacidad de
retencion de informacion logrando una mayor comprension del contenido. A pesar de
ser un formato original, es necesario conocer las pautas para elaborar estos recursos y
adecuar los elementos visuales a la informacion a representar.

En “Infografias, imagenes y animaciones para una comunicacion cientifica eficiente”, se
exponen las razones para emplear estos formatos como medios para diseminar el
conocimiento cientifico de manera original, ahondando en las ventajas de estos productos
comunicativos para la divulgacion cientifica. Por ello, en este capitulo, se persiguen los
siguientes objetivos:

- Sefalar la importancia de utilizar medios visuales para comunicar y educar sobre
ciencia.

- Conocer y examinar la importancia de las imagenes, infografias y animaciones
para la divulgacion cientifica.

- Describir las pautas, consideraciones y el procedimiento de elaboracion de
imagenes, infografias y animaciones.

- Proporcionar herramientas para elaborar estos recursos.

- Ejemplificar con casos reales el valor de estos productos para comunicar ciencia.

A lo largo de este capitulo descubriras la importancia de las imagenes, las infografias
y las animaciones para mostrar los resultados de tus investigaciones. En la primera
parte del capitulo, desde una perspectiva tedrica, se justifica la necesidad de recurrir a
formatos innovadores para difundir el conocimiento cientifico. En la segunda y tercera
parte se plantean de forma independiente las infografias e imagenes y las animaciones
0 motion graphics, profundizando en su definicion y sus caracteristicas, ofreciendo al
lector casos de uso y aplicaciones para su desarrollo.

1. NUEVAS FORMAS DE COMUNICAR CIENCIA

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) han ocasionado una auténtica
transformacion en el ecosistema digital. En consecuencia, se ha generado un contexto
idoneo en el que proliferan herramientas y tecnologias multimedia que permiten
universalizar y democratizar la elaboracion de productos digitales (Vilaplana Camus,
2019).
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Asi, este contexto beneficia directamente a las formas de transmision y diseminacion de
conocimiento cientifico debido a la facilidad de publicaciéon, difusion y actualizacion de
los contenidos. Por consiguiente, surge un nuevo paradigma que afecta directamente a
la forma de comunicar ciencia (Vidal Ledo & Zayas Muijica, 2018), en el que se generan
nuevos espacios y canales comunicativos en los que, ademas de aumentar la visibilidad
de las publicaciones (Urizar & Roman, 2017), el usuario puede interactuar e intercambiar
experiencias entre los pares de su comunidad. En concreto, las redes sociales
generalistas (7witter, Facebook, Instagram, Linkedin), las redes sociales cientificas y
académicas (Research Gate, Publons, Mendeley, Academia), los buscadores
especializados (Google Scholar, Dialnet, ERIC, SciELO) y las bases de datos (Web of
Science, Scopus), contribuyen a generar interaccion y aumentan notablemente las
posibilidades de difusién del trabajo cientifico.

En este nuevo entorno, donde los medios digitales desempefian una labor imprescindible,
abundan multiples métodos, herramientas y formatos para representar la informacion.
Las infografias y las imagenes son productos que predominan en el ecosistema digital,
concretamente en las redes sociales. A pesar de su alto grado de utilizacion en internet
debido a su capacidad para transmitir, comunicar y transmitir informacién (Marin Ochoa,
2010), estos formatos no son nuevos. En los Ultimos afios su aplicacién en el ambito
nacional por parte de los medios de comunicacion comienza a ser habitual, al
considerarse productos eficientes para facilitar la comprension de acontecimientos, datos,
sucesos, informaciones etc. (Herrero-Solana & Rodriguez-Dominguez, 2015; Valero
Sancho, J. L. et al., 2014).

El ser humano, es un ser visual por naturaleza. Las formas, las texturas y los colores
abundan en el ambito digital y en el dia a dia. Gracias a las caracteristicas de la vision
humana, el hombre es capaz de percibir imagenes estaticas y en movimiento. Las
imagenes transmiten informacion y son capaces de producir sensaciones en funcion de
como se interpreten. En las redes sociales, los videos y las imagenes ocupan un papel
predominante. Su poder de captacion de la atencion del receptor es tan efectivo que,
en Twitter, Facebook e Instagram, su uso no es inusual. Por ejemplo, en el ambito
politico, concretamente en las campafas electorales, las imagenes juegan un papel
central para captar el interés e incidir en la intencién de voto (Quevedo Redondo et al.,
2016; Ruiz del Olmo, Francisco Javier & Bustos Diaz, 2016).

El uso de estas herramientas se encuentra asociado al avance de las nuevas
tecnologias, si bien en ambitos como el educativo (Manghi & Haas, 2015) su utilizacién
para el aprendizaje no es reciente. Los recursos visuales como los dibujos, los
esquemas, los cuadros sinopticos, los mapas... son habituales en los materiales escolares
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para ensefiar de forma sintética un determinado contenido e incluso para narrar historias
(Garcia Morales, 2012; Ortiz Salinas, 2018). Ademas, combinando el disefio de estos
materiales con el potencial de las nuevas tecnologias es posible incorporar al material
gréafico animaciones, transiciones, sonidos e interactividad. Como resultado, gracias al
poder de la imagen, se obtiene un producto digital con gran valor didactico para el
proceso de ensefanza y aprendizaje que, ademas de sintetizar un contenido, puede
ayudar a captar la atencion y aumentar tanto la motivacion como el interés de los
estudiantes (Minervini, 2005; Mufoz Garcia, 2014).

Con lo anteriormente mencionado, es indudable que las infografias, las imagenes y las
animaciones son formatos con gran potencial divulgativo en los diferentes procesos
comunicativos debido a su capacidad para representar datos, ilustrar procesos y recoger
informacion de forma sintética y analitica. Ademas, estos productos ocupan un alto grado
de presencia en la sociedad actual y son un recurso altamente eficaz para el aprendizaje.

La ciencia tiene entre sus objetivos la diseminacion de los resultados de investigacion
para la transferencia de conocimiento y tecnologia (Vazquez Gonzalez, 2017). Para
completar el progreso cientifico, los investigadores son los responsables de que, desde
una perspectiva innovadora, se disemine el conocimiento entre comunidades tanto
cientificas como sociales (Echevarria Ezponda, 2008). Como resultado, se pueden
generar innovaciones que contribuyan al progreso y avance social a partir de la
vinculacion efectiva entre los agentes cientificos y sociales (Castro-Martinez et al., 2016).

A pesar de su capacidad comunicativa y su eficacia para alcanzar a mas publicos a
través de los canales digitales, el uso de estos formatos innovadores se encuentra
ligeramente distanciado con el ambito académico- cientifico. A lo largo de la historia se
ha utilizado como instrumento, especialmente en areas relacionadas con la medicina,
para ahondar y explicar conceptos complejos aumentando las posibilidades de
diseminacion de las investigaciones (Catala, 2018).

Por consiguiente, son formatos que ayudan a educar, comprender de manera sintética
un estudio cientifico y, en consecuencia, alcanzar a mas agentes sociales gracias a su
capacidad adaptativa. Ademas de contribuir con la difusion del conocimiento cientifico,
su uso supone contribuir con un proceso de diseminacién innovador (Ross-Hellauer et
al., 2020), que fomenta la creacion de nuevos espacios comunicativos abiertos entre los
investigadores y ciudadanos (Cairo, 2008).

Para garantizar la efectividad en el proceso de creacion del producto, debe existir una
relacion bidireccional (Fischhoff, 2019) entre los cientificos expertos en la materia y los
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profesionales en el ambito de la comunicacion. Al tratarse de un proceso complejo, el
orden y la colaboracion (National Academies of Sciences, Engineering, and Medicine,
2017) son esenciales para crear un producto eficaz que posea tanto el nivel de
informacion adecuado al rigor cientifico de la disciplina, como un recurso competente a
nivel comunicativo. Ademas, si en combinacién con lo anterior, se plantea una correcta
estrategia de difusion en canales social media, el alcance de los productos aumentara
significativamente logrando alcanzar a un mayor publico.

1.1. EL LENGUAJE VISUAL

Antes de analizar en profundidad las caracteristicas de estos productos, es necesario
sefalar algunas consideraciones a tener en cuenta del lenguaje visual. Como se ha
indicado en la introduccion de este capitulo, el poder de capacion de las imagenes
frente al texto es arrasador. Catala (2018) sefiala que a través de la comunicacion
visual se puede llegar a comprender hasta el 85% de la informacion frente a la
comunicacion escrita.

Estos productos se articulan como representaciones multimodales (Kress & Van
Leeuwen, 2001: 20) que constituyen modos visuales significativos de representacion de
la informacion. A su vez, buscan conseguir la maxima eficacia comunicativa, empleando
informacion visual para la representacion grafica del contenido. Algunos autores
entienden estos productos como un lenguaje ya que, gracias al uso de las formas
visuales y sonoras, conforman una representacion propia de la realidad conformando
una forma propia de expresion (Marin Ochoa, 2010).

La construccion de estos productos ha ido evolucionando en funcién del desarrollo
digital. En sus origenes, se constituian como un binomio, difundido principalmente en el
medio escrito, entre la imagen y el texto (de Pablos Coello, 1998). Actualmente, su
composicion y difusion se produce en el entorno digital apoyandose de los recursos
audiovisuales, lo que permite construir productos que combinen imagen estatica o en
movimiento, junto a animaciones, transiciones, sonidos, y diversos efectos especiales
logrando aumentar asi un resultado cautivador e informativo muy caracteristico.

Ademas, existen multitud de soportes y plataformas que permiten crear estos productos
simplificando el proceso productivo. Sin embargo, para su correcto desarrollo se requiere
un doble proceso que implica atender tanto al disefio como a su interpretacion (Palmucci,
2017).
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El disefio es de vital importancia ya que es el responsable de llamar y provocar la
atencion del receptor. Ademas, se le debe prestar especial atencion porque es el
encargado de dar consistencia, solidez y uniformidad al producto. Para conseguir
establecer una perfecta armonia se deben tener en cuenta los siguientes elementos que
afectan directamente a su composicion:

o EI color. El tratamiento del color es esencial en los disefios ya que representa
multiples sentimientos y emociones que, por lo general, suelen ser universales
para la mayoria. Por ejemplo, podemos decir que el azul transmite tranquilidad
y armonia, el rojo pasion, el amarillo alegria y energia, etc. En definitiva, es
primordial tener en cierto modo presente la psicologia del color para transmitir
correctamente el mensaje.

e El tamafio. El tamano da jerarquia a nuestra composicion. Una de sus misiones
mas importantes es la de definir la importancia de cada elemento. Con el tamafio
podemos generar contraste, equilibrio, y organizar el espacio.

e Las formas. La forma es el conjunto de lineas (abiertas o cerradas) que
conforman y dan sentido a un determinado elemento. Dependiendo de la estética
que se le quiera dar al disefio sera mas conveniente elegir unas determinadas
formas frente a otras

e Las imagenes. Para manejar correctamente las imagenes se debe distinguir
entre dos formatos: el pixel y el vector. Los pixeles son pequefos cuadrados
que conforman una fotografia y los vectores son puntos de ancla mediante los
cuales se forman puntos, lineas, curvas y poligonos y suelen utilizarse para el
disefio de logotipos y tipografias. La diferencia méas evidente entre ambos
formatos es que el vector puede ser ampliado todo lo que se necesite sin que
pierda calidad, mientras que el pixel si se amplia demasiado puede llegar a
perder calidad.

e Elementos sonoros. Se pueden distinguir varios tipos, los cuales pueden
combinarse de miltiples maneras o utilizarse de manera individual:

o Sonido ambiente: aquel que se extrae directamente de la grabacion.

o Efectos especiales y de sala: aquellos que se incorporan en
postproduccion (disparos, explosiones, fenbmenos meteoroldgicos, etc.)

o La voz: mediante un locutor o un actor de doblaje que narre la historia.

o La musica: incorporacion de un hilo musical de fondo que acompafie a
la edicion y le de ritmo.
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e Transiciones. Se trata de un recurso audiovisual que sirve para pasar de un
elemento a otro sin que el espectador lo perciba. Pueden realizarse transiciones
entre planos o entre sonidos. Entre ellos podemos destacar los encadenados,
fundidos a negro o blanco, cortes, etc. Haciendo un buen uso de ellas el
espectador se dejara llevar por la narracion de historia, de lo contrario se podria
llegar a conseguir el efecto contrario generando distraccion y desinterés.

Si se cuidan y se seleccionan con cautela estos elementos, el producto final estara
dotado de consonancia e integridad, diferenciandose de otros y aumentando su
capacidad persuasiva.

Tras el proceso inmediato de aprehension (Colle, 2004), es necesario realizar una
correcta interpretacion y comprension del contenido de los productos. Para ello es de
gran importancia ser lo mas riguroso posible con la informacion que se incluye para asi
evitar interpretaciones erroneas. Ademas, debe existir una relacion loégica de semejanza
entre los elementos visuales y el contenido a transmitir. Todo este proceso requiere una
gran precision y esfuerzo por parte de los investigadores y disefiadores ya que el
objetivo final es que el producto sea capaz de trasmitir el mismo contenido de manera
visual que textual.

Por ultimo, a pesar del potencial didactico y educativo de estos productos, su proceso
de lectura requiere reflexion y contextualizacion. Los receptores deben aprender a mirar
las imagenes ya sean estaticas o en movimiento, para asi ir mas alla del mero
entretenimiento (Yamila Rigo, 2014).

En los dos apartados siguientes se detalla en profundidad las caracteristicas, usos vy
aplicaciones de las infografias e imagenes y las animaciones o Motion Graphics.

2. INFOGRAFIAS E IMAGENES

Como se ha explicado anteriormente, existen estudios que demuestran que, gracias al
uso de imagenes, el cerebro puede asimilar mayor cantidad de informacion que si, por
el contario, se presentara de forma escrita. Ante el aluvion de contenidos informativos
que saturan el dia a dia, es una oportunidad aprovechar la capacidad visual del ser
humano para poder procesar y entender contenido de todo tipo. Con ello, cabe
preguntarse como se podria aprovechar este potencial para llegar a ser mas eficientes
en la divulgacion de proyectos y resultados cientificos.
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Las infografias e imagenes son formatos visuales en auge en el medio digital. Son
consideradas como medios para representar, reproducir y recopilar informacién y datos
con la finalidad de hacerlos reproducibles y asequibles para el receptor.

En un mundo donde se acumulan grandes toneladas de informacion, las infografias y
las imagenes, se vuelven una opcién viable a la hora de comunicar un contenido de
forma sintética y visual. Ademas, en el ambito cientifico el contenido es de caracter
especializado, por lo que estos recursos son especialmente eficaces para transmitir
informacion compleja de una forma atractiva y visual (Carbonell-Alcocer, 2020).

Como se ha senalado anteriormente el contenido de las infografias debe facilitar la
comprension del contenido técnico y especializado de una investigacion. La informacion,
tanto textual como numérica, puede encontrarse ya elaborada. Con ello, la misién de
estos productos consiste en transformarla a un medio estatico compuesto por
representaciones visuales (imagenes, formas, ilustraciones, esquemas, etc.).

A continuacion, en la figura 1 se muestra un ejemplo, de un contenido textual adaptado
en su correspondiente infografia. Se corresponde con informacién del Proyecto BIOTRES-
CM (S2018/EMT-4344), financiado por la Comunidad de Madrid y el Fondo Europeo de
Desarrollo Regional, un proyecto cientifico sobre bieoconomia circular en el entorno
urbano:
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BIORREFINERIAS DE RESIDUOS URBANOS EN EL MARCO DE LA ECONOMIA CIRCULAR:
RETOS SOCIALES Y TECNOLOGICOS
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Figura 1. Adaptacion textual a infografia. Fuente: Grupo Ciberimaginario, proyecto BIOTRES-CM

Tal y como se puede observar en el ejemplo anterior, la infografia es una herramienta
que puede ayudar a ejemplificar el contenido textual de forma visual haciéndolo atractivo
y asequible para el receptor. En palabras de Daniel Bas, arquitecto y cofundador del
MIAU (Master en Infografia Avanzada de la Universidad Politécnica de Madrid) defiende
que: “solemos asociar la infografia tradicionalmente al disefio gréafico, tablas... y no tiene
que ser asi, tiene que ver con hacer operativa esa informacion que esta disponible”
(2018, 9m 21s). Por tanto, el objetivo de crear una infografia es combinar imagenes,
texto y disefio con el fin de contar una historia.

Como resultado se obtiene un producto eficaz que, mediante el uso de las herramientas
digitales tanto para su creacion como difusion, resume y facilita el contenido cientifico
tanto a la comunidad cientifica, las empresas y a la sociedad (Valero Sancho, 2010).

2.1. PASOS PARA LA CREACION DE INFOGRAFIAS E IMAGENES

Para elaborar una infografia es necesario asegurarse de la veracidad de la informacion
a representar, es decir, contrastar la fuente, los datos y el contenido para poder
reproducir con la mayor precision y objetividad posible el mensaje a transmitir (Cairo,
2015).
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Para conseguir que cada infografia sea lo mas eficaz posible, y mas en el ambito
cientifico, se debe seguir un proceso minucioso en el que se involucren las siguientes
acciones:

e Estudio de la informacién. En primer lugar, se analiza la informacién que los
expertos desean comunicar. En esta parte es esencial comprender a la perfeccion
la totalidad del mensaje que se desea transmitir para poder traducir el lenguaje
especializado de los expertos a un lenguaje mas informal.

e Definir el estilo. Una vez hemos estructurado la informacion debemos pensar
en el estilo grafico que contendra la infografia para dar con la mejor solucion
para transmitir el mensaje. Para ello, se ha de seguir el manual de identidad
corporativa, que debe haber sido elaborado previamente. En él, se especifican
los colores, las tipografias, las formas etc. que daran identidad al producto. A
continuacion, se inicia un proceso de conceptualizacion artistica de la informacion,
que consiste en trasladar mensajes y conceptos complejos a elementos visuales
sencillos y faciles de asimilar.

¢ Revision final. Una vez que se ha elaborado la infografia, es muy importante
volver a enviarla a los expertos para que confirmen que la informacion ha sido
representada correctamente. También puede resultar de gran utilidad mostrar la
infografia a alguien externo al proyecto para comprobar que realmente se
comprende el mensaje antes de su publicacion.

e Comunicacion: Una vez finalizada la revisibn es imprescindible difundir la
infografia en redes sociales e invitar al resto de miembros del proyecto a
compartir el contenido.

2.2. APLICACIONES DE LAS INFOGRAFIAS E IMAGENES

Los beneficios que podemos experimentar con estos formatos son amplios. Entre ellos se
pueden destacar:

e Exposiciéon de resultados, para ayudar a la comprension de los datos que se
presentan.

e Versatilidad, debido a su capacidad de adaptacion en cualquier plataforma como
webs, blogs o redes sociales.

o Favorece el recuerdo, ya que en general se tiende a recordar mejor lo que
percibimos a través de las imagenes que de los textos.

Es importante valorar a los profesionales y el esfuerzo y trabajo que existe detras de
cada imagen o infografia ya que, en palabras de Ignacio Jaén:
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Es necesario entender que no es un proceso rapido y que requiere de un gran
esfuerzo, por lo que tampoco es un trabajo barato. Sin embargo, cuando se
realiza un trabajo de calidad y todo el mundo reconoce la facilidad de asimilacion
de la informacion, el proyecto cientifico o de investigacibn gana en calidad y en

capacidad de Divulgacion Cientifica. (2015, p: 1)

Por otro lado, cabe destacar, que gracias al desarrollo de las tecnologias de la
comunicacion y la informacion se dispone de miltiples de herramientas y software
gratuitos que facilitan la elaboracién de estos formatos. Estas aplicaciones son de gran
ayuda especialmente si se carece de la formacion o experiencia necesaria elaborar
infografias debido a la multitud de plantillas y recursos graficos que integran. Algunas
de los méas importantes son:

e Canva. Es una aplicacion online enfocada al desarrollo de contenido para redes
sociales. Ofrece una gran cantidad de plantillas con las dimensiones especificas
para cada tipo de plataforma. Ademas, permite elaborar infografias e imagenes
tanto estaticas como dinamicas.

e Piktochart. Se trata de una aplicacion online que ofrece un listado bastante
amplio de plantillas y elementos graficos y multimedia gratuitos.

e Infogram. Esta herramienta permite crear infografias dinamicas y animadas de
manera gratuita. Destaca también por su capacidad de representacion de datos
de manera sencilla.

e Genially. Esta herramienta online permite elaborar infografias estaticas vy
dinamicas en multitud de formatos. Ademas, permite crear presentaciones,
dossiers e informes, infografias gamificadas e imagenes interactivas.

e Flourish. Es una aplicaciéon online que sirve para crear visualizaciones de datos
avanzadas de cualquier tipo (estaticas, dinamicas e interactivas). Es una
herramienta muy potente que permite integrar datos en formato Excel o .csv.
Ademés, cuenta con multitud de disefios y graficos para representar la
informacion.

11



CIBERIMAGINARIO'

6 RUPO DE I NVESTIOCACIOGN A

Infografias, Imagenes y animaciones para una comunicacion cientifica eficiente. Carbonell-Alcocer, A. & Martin, C

3. ANIMACIONES

Las animaciones o motion graphics, traducido como ‘graficos en movimiento’, son una
representacion digital y animada de una serie de elementos graficos. Suelen ir
acompanados de un hilo musical y, en muchas ocasiones, por una voz en off que dota
de valor anadido al discurso del video. Se trata de una técnica en constante crecimiento
de la que cada vez mas empresas publicitarias y diversas instituciones hacen uso por
su caracteristica sencillez y su capacidad comunicativa y expresiva. “Podria decirse que
estamos ante la unién entre el disefio gréafico, la infografia y la animacién” (Alonso
Valdivieso, 2016, p. 105).

Se trata de un formato con un elevado nivel de produccion, y para ello se hace uso
de programas de edicion profesional del paquete de adobe (Adobe, 2020): /lustrator
(para ilustraciones o graficos), After Effects (para crear animaciones) y Premiere Pro
(para editar la pieza final). Por otro lado, hoy en dia existen una serie de herramientas
0 plugins gratuitos que facilitan mucho el trabajo a la hora de crear animaciones o
efectos complejos, como es el caso de ‘Duik’ o ‘Animation Composer.

Los motion graphics presentan una serie de ventajas respecto a otros formatos
(Pechersky, 2018; French, 2018):

e Gran atractivo visual. Su colorido y disefio dotan a este formato de un estilo
muy Util para captar la atencion de nuestra audiencia.

e Efectividad del mensaje. Se trata de un formato que no ofrece limites en la
creacion, ya que te permite interpretar conceptos abstractos y complejos de una
manera sencilla.

e Sintesis de la informacién. Su potencial narrativo visual permite comprimir
grandes cantidades de informaciéon de una manera mucho mas clara y con la
mayor brevedad posible. Son productos de gran utilidad en: video tutoriales,
visualizaciones de datos, procesos o0 conceptos abstractos.

e Gran potencial para redes sociales. Su atractivo y breve duracion lo convierten
en un producto facil de consumir en estas plataformas.

A continuacion, en la figura 2 se observa un ejemplo practico que se ha desarrollado
desde el Grupo de Investigacion Ciberimaginario para el proyecto BIO3 sobre el
“Aprovechamiento de los residuos lignocelulésicos para la obtencion de productos
quimicos de interés”. Para ello, se hizo uso de la combinacion entre animacion, texto,
musica y locucion:
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Figura 2: Actividades forestales. Recuperado de Proyecto BIOTRES-CM (S2018/EMT-4344):
Aprovechamiento de residuos lignocelulésicos parar obtener productos quimicos de interés.
https://bit.ly/3gcoNNu

3.1. PASOS PARA LA CREACION DE UN MOTION GRAPHICS

A continuacion, se detalla el procedimiento para elaborar correctamente un Motion
graphic. Para explicar el proceso se ha utilizado el ejemplo de la figura 2.

Sinopsis

Dentro del concepto de bioeconomia, en el proyecto Bio3 se busca el aprovechamiento
de residuos lignocelulésicos para la obtencion de productos quimicos de interés. En
concreto, se persigue la obtencibn de gamma-valerolactona, compuesto que puede ser
utilizado como disolvente, para la formulacion de combustibles o como molécula de
partida para la sintesis de polimeros, aditivos y combustibles. El objetivo consiste es
desarrollar un proceso de forma Optima y rentable, llevando a cabo transformaciones
cataliticas en cascada. Para ello, se necesita acoplar cada etapa individual usando un
Unico catalizador que reuna las diferentes funcionalidades necesarias.

Presentacién del producto

Se trata de un producto audiovisual, motion graphics, de contenido explicativo. Tiene
como objetivo, por un lado, ser de utilidad desde un punto de vista empresarial y
cientifico, para dar a conocer a otros investigadores o pares los resultados y la actividad
del consorcio. De esta manera podran ver los desarrollos, realizar otros a mayor escala
e invertir o participar en futuros proyectos.

Por otro lado, posee también un objetivo formativo, contribuyendo en el ambito educativo,
tanto desde el aprendizaje para alumnos con estudios superiores y especificos de la
materia, como para generar conciencia sobre la importancia de la valorizacion de los
residuos incluyéndolos de nuevo en el ciclo productivo (Economia Circular).
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Finalmente, este producto contribuye a dar visibilidad a las oportunidades laborales que
representa la Economia Circular, concretamente, en el sector de los biocombustibles y
bioproductos.

1. Guion

Como en todo proyecto audiovisual, hay que contar con un guion consistente, que
sostenga las bases de lo que se pretende transmitir. Para ello, debemos tener en
cuenta que es necesario plasmar las ideas de la manera mas clara y sencilla posible.

En primer lugar, se determinan los objetivos principales y el tono a transmitir.

A continuacion, se debe tener presente las herramientas a utilizar para la elaboracion
del motion graphics y, para ello, es imprescindible conocer los medios en los que se
transmitira el producto.

Por ultimo, es importante decidir si se hace uso de una locucibn que acompaie al
video o si, por el contrario, solo se dispone de los elementos a incorporar en la pantalla
junto con un hilo musical. En el caso de querer incorporar una locucion se debe tratar
de conseguir que tanto los elementos de la pantalla como la locucién se complementen,
en lugar de repetir la informacion. Asi el video obtendra valor afadido y sera posible
desarrollar conceptos mas complejos.

2. Storyboard

Una vez se ha elaborado el guion se puede desarrollar el storyboard. Con ello, se
podran plasmar ideas de una manera mas precisa y cercana al resultado final.

Lo que se genera en este proceso es una serie de ilustraciones o bocetos de las
distintas escenas que compondran el motion graphics, que, ademas, iran acompahadas

de breves explicaciones

A continuacion, en la figura 3 se muestra un ejemplo de sforyboard realizado por el
grupo Ciberimaginario.
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Figura 3: Ejemplo de storyboard. Recuperado del Proyecto BIOTRES-CM (S2018/EMT-4344)

3. Animacién

Una vez que se ha realizado el sforyboard, se dispondra de una base para comenzar
el proceso de creacion del producto. EI objetivo es sencillo: animar cada uno de los
elementos que se han disefiado previamente. En este caso, el equipo de creacion utilizo
el programa de edicion profesional After Effects debido a su versatilidad.

3.2. APLICACIONES DE LOS MOTION GRAPHICS

La gran versatilidad de este formato y su potencial comunicador, lo convierten en un
producto capaz de encontrar cabida en cualquier espacio. Como menciona Alonso
Valdivieso (2016), se puede encontrar este formato en television, ya sea como contenido
incluido en algin programa especifico (cabeceras, rétulos, logotipos...) o en la propia
publicidad.

También es posible encontrarlo en otros ambitos como internet, donde se hace uso de
distintas plataformas como las redes sociales. Diversas empresas hacen uso de internet

para difundir sus videos corporativos en poco mas de un minuto.

Por Gltimo, también se debe destacar la aplicacion que este formato puede ofrecer al
ambito educativo. Esto es evidente especialmente en modalidades de aprendizaje como
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las Flipped Classroom o aula invertida, donde los alumnos deben consumir previamente
este tipo de videos antes de acudir a clase; o los conocidos MOOC, donde los formatos
audiovisuales, especialmente los animados, cumplen un papel primordial.

4. CONCLUSIONES

Tal y como indica el ultimo informe de la Fundacion Espafola para la Ciencia y la
Tecnologia (FECYT, 2018), los recursos audiovisuales digitales son los preferidos por
los ciudadanos para acceder, conocer y profundizar sobre los avances cientificos.
Concretamente, a través de las redes sociales (75,7%), los videos (61,9%) y los medios
generalistas (58,9%).

En este escenario se dispone de una oportunidad esencial para sacar el maximo partido
a estas plataformas mediante la creacion de recursos innovadores y, ademas, lograr
ensefiar a la poblacion las ventajas y hallazgos cientificos de las distintas areas del
conocimiento.

Como se ha descrito en este capitulo, se estan produciendo cambios en la forma en la
que las personas reciben informacion, predominando los formatos visuales frente a los
textos escritos. Con ello, una mayoria de los usuarios estan familiarizados con el entorno
digital. A pesar del éxito de los modelos visuales en otros ambitos, su utilizacion en
areas relacionadas con temas cientificos no esta del todo extendida. Por lo que, llegados
a este punto cabe plantearse la necesidad de extrapolar estos formatos mas alla de
tematicas cotidianas y aplicarlas en el ambito cientifico.

Para ello, se deben fomentar las acciones de divulgacion cientifica en la comunidad
académica y proyectos de investigacion. Concretamente, se debe dedicar un espacio
dentro de los proyectos destinado a comunicar las acciones desarrolladas en el proceso
de investigacion. Es imprescindible establecer acciones comunicativas para todos los
publicos (tanto generalista como especializado) para asi maximizar el alcance de difusion
del conocimiento.

A pesar de las facilidades que nos proporcionan las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion para elaborar estos productos, es posible que con el trabajo de
investigacion no se pueda desarrollar estas acciones por uno mismo. Es por eso, por
lo que se requiere la colaboracibn entre un equipo de profesionales dedicado
exclusivamente a las acciones de comunicacion y el equipo de investigacion. Como
resultado, el proceso de produccion sera mas eficiente gracias a la cooperacion entre
ambos equipos.
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Gracias a las acciones de comunicacion se puede diseminar el contenido mas alla del
ambito académico-cientifico logrando asi aumentar la transferencia del conocimiento:

Proyectos de
investigacion

Empresas Conocimiento Ciudadanos
cientifico

Ambito
educativo
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Figura 4: Areas de transferencia del conocimiento. Fuente: Elaboracién propia

Este proceso de transferencia del conocimiento adquiere especial relevancia en el ambito
educativo. Todos los productos generados en este proceso (imagenes, videos, infografias,
animaciones etc.) se convierten en recursos de gran valor en el aula, ya que pueden
ilustrar los contenidos curriculares. Con ello, los contenidos de las distintas asignaturas
se pueden ejemplificar mediante los avances e innovaciones cientificas. De esta manera
el conocimiento se asimila de una manera mas efectiva y practica.

Por tanto, se puede concluir recalcando el valor de las infografias, las imagenes y las
animaciones como elementos necesarios con gran potencial para comunicar ciencia vy,
asi, asegurar la comprension de los avances y aportaciones que realizan los proyectos
de investigacion en la sociedad.

IDEAS CLAVE

A continuacién, a modo de ideas clave del capitulo, se reflejan cincos aspectos a
tener en cuenta:
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e Necesidad de incluir formatos innovadores en las acciones de comunicacion de
los proyectos de investigacion

o Aprovechar el valor afadido que la imagen dota al contenido de los proyectos o
trabajos de investigacion debido a su afinidad con las plataformas digitales.

e Prevalerse de las herramientas y plataformas online debido a su sencillez y
facilidad en el proceso de creacion.

e Productivo para dar visibilidad al proyecto en redes sociales y generar recuerdo.

e Versatilidad del formato para transferir el conocimiento cientifico de forma atractiva
y eficiente.
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