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Resumen

Este proyecto muestra el papel fundamen-
tal que juega el diseño en la comunicación 
científica, exponiendo estudios que abor-
dan los impactos del cambio climático des-
de una perspectiva que va de la situación 
global a ejemplos particulares en Canarias, 
como el futuro Observatorio de Cambio 
Climático Punta de Fuencaliente (La Pal-
ma). Concretamente, se trata la problemá-
tica de la acidificación oceánica: qué es y 
qué efectos tiene tanto en el medio marino 
como en el terrestre y el atmosférico. 

El objetivo principal de este TFG es poner 
el diseño al servicio de la ciencia, propor-
cionando una vía más efectiva para comu-
nicar investigaciones complejas a todos los 
actores sociales, suponiendo un recurso 
educativo especialmente adecuado para 
el profesorado y alumnado universitario y 
de secundaria, así como Administraciones 
Públicas. Para ello, se ha creado una ani-
mación explicativa en la que se expone este 
concepto, generando una narrativa visual 
que prima el rigor científico sin descuidar el 
componente estético.

Palabras clave: gráficos animados, anima-
ción, cambio climático, acidificación, me-
dio marino, comunicación científica

Abstract

This project shows the fundamental role 
that design plays in scientific communica-
tion, presenting studies that address the 
impacts of climate change from a perspec-
tive that goes from the global situation to 
particular examples in the Canary Islands, 
such as the future Punta de Fuencaliente 
Climate Change Observatory ( The Palm). 
Specifically, it deals with the problem of 
ocean acidification: what it is and what 
effects it has on the marine, terrestrial and 
atmospheric environment.

The main objective of this TFG is to put de-
sign at the service of science, providing a 
more effective way to communicate com-
plex investigations to all social actors, en-
tailing an educational resource especia-
lly suitable for university and secondary 
school teachers and students, as well as 
Public Administrations. To reach this goal, 
an explanatory animation has been crea-
ted in which this concept is exposed, ge-
nerating a visual narrative that prioritizes 
scientific rigor without disregarding the 
aesthetic component.

Keywords: motion graphics, animation, 
climate change, acidification, marine envi-
ronment, scientific communication.
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Introducción

La investigación conducente al presente 
Trabajo Final de Grado, se enmarca en el 
proyecto de transferencia otorgado por la 
Convocatoria Agustín de Betancourt 2018: 
visUaLL | Transmisión de la producción 
científica de la ULL vinculada a la Agenda 
2030 para el Desarrollo Sostenible, a través 
del diseño de comunicación visual: análisis 
y generación de productos, procesos y ser-
vicios en las líneas de Acción por el clima 
y Vida submarina (ODS 13 y 14). El equipo 
de investigación de este proyecto está con-
formado por Silvia Oliva Pérez (Investiga-
dora Postdoctoral IP-AdB), Carlos Jiménez 
Martínez (IP-ULL), Alfonso Ruiz Rallo (Dpto. 
Bellas Artes), José Carlos Hernández Pé-
rez (Dpto. de Biología Animal, Edafología y 
Geología) y la colaboración de la empresa 
La Casa Animada S.L.

El resumen de dicho proyecto es el siguiente:

“Existe una elevada producción científica 
de excelencia en la ULL. Sin embargo, el al-
cance efectivo de éstas entre los diferentes 
sectores de la sociedad en la que se inserta 
constituye un reto pendiente. El lenguaje 
científico, inherentemente complejo, y los 
canales habituales de difusión constituyen 
las principales causas de esta brecha. 

La comunicación de la producción científica 
es fundamental para su justificación social, 

siendo esto particularmente relevante en 
las orientadas al cumplimiento de los Ob-
jetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la 
Agenda 2030, ya que su transmisión supone 
un requisito clave para el establecimiento 
de políticas, cuya aceptación pública deter-
mina el éxito de las medidas adoptadas. En 
consecuencia, la ULL se ha comprometido 
a contribuir al logro de los ODS. Consideran-
do la singularidad del contexto geoestraté-
gico en el que se encuadra la ULL parece 
particularmente pertinente abordar bajo 
esta perspectiva aquellos ODS relacionados 
con la vida submarina y el cambio climático. 
En la ULL existen diversos grupos de investi-
gación en ecología marina con una elevada 
producción científica de excelencia. En este 
contexto, el diseño de comunicación visual 
constituye una herramienta clave para la 
transmisión de conceptos científicos com-
plejos de forma efectiva y rigurosa a públi-
cos no especializados. 

El objetivo general del presente proyecto es 
fomentar la transmisión a la sociedad de la 
producción científica de la ULL en las líneas 
de los ODS 14-vida submarina y 13-acción 
por el clima, por medio del diseño de comu-
nicación visual. Para ello se generarán una 
serie de productos, procesos y servicios, así 
como las bases para la constitución de una 
estructura que pueda derivar en una spin-
off que ofrezca prestaciones en línea con las 
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generadas en este proyecto. Esto contribui-
rá a incrementar la alfabetización científica 
de la sociedad, con las consiguientes conse-
cuencias positivas en los diferentes sectores 
sociales (ciudadanía, administración, em-
presa, universidad)” (Oficina de Transferen-
cia de Resultados de Investigación, 2018).

Para abordar la temática, otros compañe-
ros (cuyos TFGs estaban enmarcados en la 
misma temática) y yo nos estructuramos en 
equipos de trabajo con el fin de poder tra-
tar aspectos concretos de una manera más 
extensa y desde diferentes dimensiones del 
diseño. En mi caso, abordé la explicación de 
la acidificación oceánica desde el ámbito 
de los gráficos animados; por otro lado, mis 
compañeras Tara Omaira Sosa Sánchez y 
Celia Fernández Martín generaron infogra-
fías explicativas de términos esenciales para 
comprender la problemática: y por último, 
Paula Izquierdo Siverio y Ricardo Camacho 
Meneses se encargaron del diseño exposi-
tivo que enmarcaría los proyectos y la pro-
pia investigación. Este proyecto se enmarca 
en la línea de trabajo de la Banda Bisagra, 
Grupo de Innovación Educativa de la Uni-
versidad de La Laguna y Unidad de Transfe-
rencia de la FGULL, formada por alumnado, 
recién egresados y profesorado del ámbito 
de diseño, que fomenta la aplicación del 
pensamiento visual, el diseño y la facilita-
ción gráfica en proyectos educativos, cien-
tíficos y de I+D+i.

1. Planificación

En el transcurso de esta labor, he sido ca-
paz de asumir la mayoría de roles que con-
forman un encargo animado: realización 
de storyboard, animática, diseño de los 
elementos, creación de layouts, animación 
y aplicación de música, locución y efectos 
de sonido. Además, he aplicado gran parte 
de las competencias adquiridas durante el 
Grado, como saber identificar problemas 
que se pueden resolver mediante el diseño, 
saber visualizar y comunicar visualmente la 
información, conocer los fundamentos es-
téticos del diseño (morfología, estructura, 
color, espacio, volumen, tectónica, tipogra-
fía y composición), entre otras.

En esta memoria se encuentran explicadas 
todas las fases del desarrollo de este TFG 
acompañadas de material gráfico que ayu-
da a una mejor comprensión del proceso.
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1.1. Objetivos

Objetivo general: 

• Dar visibilidad y difusión a los estudios 
realizados a través de la Convocatoria 
Agustín de Betancourt acerca de los 
impactos del cambio climático en el 
medio marino, centrándome en la aci-
dificación oceánica.

Objetivos específicos: 

• Desarrollar una animación que visibili-
ce  aspectos clave de la problemática 
de la acidificación oceánica en el me-
dio marino en general, y en Canarias en 
particular: qué es, por qué se produce y 
qué consecuencias tiene, tanto actuales 
como futuras.

• Adaptar información compleja al len-
guaje audiovisual aplicando recursos 
narrativos y técnicos de la animación 
(más concretamente de los gráficos ani-
mados) que permitan una comprensión 
óptima por parte de un público no ex-
perto de los conceptos tratados.
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1.2. Metodología

La ejecución del proyecto ha combinado 
la metodología de un trabajo académico 
con la de un encargo animado tradicional 
y las fases que este conlleva (desarrollo de 
storyboard, animática, etc). Se ha dividido 
en tres grandes fases, cada con unas asig-
naciones concretas que me permitieron 
avanzar de una manera óptima a lo largo 
del proyecto:

• Planteamiento: fase inicial, de toma de 
contacto, donde los tutores me introdu-
jeron la problemática. En ella, realicé una 
serie de ejercicios que supusieron una 
primera indagación e investigación para 
traducir e interpretar visualmente con-
ceptos complejos ligados al informe del 
IPCC: “Informe especial sobre el océano 

y la criosfera en un clima cambiante” de 
2018, elaborando una primera biblioteca 
de metáforas visuales que ayudaría a la 
posterior realización de la animación.

• Investigación: análisis del papel de la 
animación y los gráficos animados en el 
ámbito científico y búsqueda de referen-
tes, contextuales, conceptuales, técnicos, 
y estilísticos, que me ayudaron a definir 
un estilo propio y óptimo para el conteni-
do a representar en la animación. 

• Desarrollo: interpretación del guion y 
realización del storyboard, la animáti-
ca, y la propia animación, además de la 
elección cromática, musical y adición de 
la locución y efectos de sonido.

1.3. Cronograma

La organización, como en todo proyecto de 
diseño, es clave para optimizar los resulta-
dos. Por ello, durante el planteamiento del 
proyecto desarrollé un cronograma con los 
tiempos aproximados para cada fase del 
proceso, y así estimar y destinar tiempo y 
recursos suficientes en cada una de ellas.

Planteamiento
Octubre - 
Diciembre

Investigación
Diciembre - Marzo

Desarrollo
Marzo - Julio
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En una primera instancia, los tutores nos 
introdujeron la temática que investigaban. 
Para familiarizarnos con ella, además de 
seguir algunas conferencias que tuvieron 
lugar a finales de año (como la de “Crisis 
Climática: observaciones, proyecciones 
y soluciones” a cargo de Javier Aristegui 
Ruiz) realizamos una serie de ejercicios que 
nos permitieron conocer el panorama ge-
neral a través del informe del IPCC: “Infor-
me especial sobre el océano y la criosfera 
en un clima cambiante” de 2018 (Figura 1). 
El objetivo de estos ejercicios fue la asimi-
lación de los contenido de dicho informe, 
traduciendo al lenguaje gráfico ciertas si-
tuaciones y conceptos clave para el poste-
rior desarrollo de los proyecto y generando 

una biblioteca de metáforas visuales a la 
que podríamos recurrir en el futuro. Esta 
fase constó de dos ejercicios: el primero 
(Figura 2), en el que visualizamos ciertos 
aspectos del informe del IPCC (como los 
cambios acontecidos en  la criosfera, el ca-
lentamiento oceánico, los impactos de los 
cambios en el medio marino en las pobla-
ciones humanas, entre otros) a través de 
bocetos sencillos que los representaran; y 
el segundo (Figura 3), en el que realizamos 
metáforas visuales a partir de una lista de 
conceptos que nos compartió Silvia (como 
acidificación oceánica, calentamiento oceá-
nico, ecosistemas costeros…), esta vez un 
estilo más elaborado para ir orientando las 
estéticas de cada TFG.

Figura 1. Informe del IPCC empleado para la realización de los ejercicios.
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Figura 2. Ejemplos del primer ejercicio. Fuente: autoría propia. Figura 3.2. Representación del concepto “cadena trófica marina”. Fuente: autoría propia.

Figura 3.1. Representación del concepto “arrecife de coral”. Fuente: autoría propia.
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3.1. Contextualización   
de la temática
Este proyecto se centra en el medio mari-
no, tratando una situación que nos afecta a 
gran escala desde una posición más cerca-
na y única como es el Archipiélago Canario. 
En la actualidad, los océanos forman parte 
del soporte vital de las poblaciones huma-
nas, no sólo por los servicios ecosistémicos 
que este aporta como alimento o energía 
entre otros, sino por el papel fundamental 
que juega siendo este el mayor sumidero 
de carbono y el principal regulador del cli-
ma en la superficie terrestre.

La actividad humana ha hecho que nues-
tros océanos sufran consecuencias drásti-
cas y sin precedentes que han provocado 
abundantes cambios a nivel global. Las 
alteraciones en su química y temperatu-
ra han causado diferentes impactos sobre 
el medio marino tanto a pequeña como a 
gran escala, lo que nos deja un panorama 
donde nuestras elevadas emisiones de 
CO2  y la pérdida de sumideros de CO2 son 
protagonistas, no sólo dañando los océa-
nos sino acabando también con la capa-
cidad del mismo a mitigar los efectos del 
cambio climático.

Para conocer más acerca de esta proble-
mática, el Ayuntamiento de Fuencaliente 
(La Palma) y la Universidad de La Laguna 
aprobaron el 28 de noviembre la creación 

de un Observatorio Marino de Cambio Cli-
mático en la zona costera de este munici-
pio. Según la noticia publicada en el portal 
de la ULL, el motivo de esta iniciativa es que 
la zona marina de Fuencaliente (Figura 4) 
constituye una oportunidad única para vi-
sualizar los océanos del futuro, ya que los 
afloramientos submareales ácidos de ori-
gen volcánico encontrados aquí permiten 
anticiparse y conocer en profundidad los 
efectos de la acidificación en el medio ma-
rino, además de los posibles impactos en el 
terrestre y el atmosférico. Por ello, este ob-
servatorio cuenta con un gran potencial, 
aspirando a convertirse en un punto de in-
terés tanto para investigaciones regionales 
como nacionales e internacionales (Gabine-
te de Comunicación de la Universidad de La 
Laguna, 2019).

Figura 4. Zona costera del municipio de Fuencalien-
te. Recuperado de visitlapalma.es.
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3.2. Animación y gráficos 
animados para la 
comunicación científica

3.2.1. ¿Qué es “Motion Graphics”?

El término “Motion Graphics” (o gráficos 
animados) hace referencia al área creativa 
derivada de la animación cuyo, auge co-
mienza en los años 60, cuando John Whit-
ney y Saul Bass crean los títulos de crédito 
de la película “Vértigo”, de Alfred Hitch-
cock. A pesar de que las técnicas han evo-
lucionado exponencialmente, actualmen-
te el fin de estas piezas animadas sigue 
siendo el mismo: aplicar movimiento al di-
seño para transmitir un mensaje con ma-
yor eficacia. Para ello, emplean elementos 
pictóricos (imágenes, iconos, logotipos…) y 
textos a los que dan vida, en muchas oca-
siones añadiendo también una pieza mu-
sical que acompañe la animación y una lo-
cución que narre lo que está aconteciendo 
en la pantalla, facilitando la asimilación del 
mensaje por parte del espectador. Son tres 
sus principales componentes:

• El movimiento, clave en cualquier vídeo 
de gráficos animados, que lo dota de di-
namismo y cautiva la atención del públi-
co. Tal y como dijo el diseñador Hillman 
Curtis (2002): “el movimiento posee mu-
chas veces más poder que el elemen-
to gráfico”. Este movimiento no solo se 

aplica a la posición del objeto en cues-
tión, sino a cualquiera de de sus atribu-
tos (escala, rotación, forma…).

• La técnica, siendo dos las más usadas 
actualmente en motion graphics: el 2D 
y el 3D. Sin embargo, son incontables 
las posibilidades que estos dos formatos 
nos brindan, desde una estética abstrac-
ta a una totalmente realista, o incluso la 
combinación de ambas disciplinas.

• El sonido, también clave para cualquier 
vídeo de gráficos animados, pues es lo 
que marca el ritmo de la animación y 
los movimientos y efectos la componen. 
Además, “acentúa la carga emotiva, re-
forzando el valor expresivo de la imagen, 
dándole relieve al dotarla de una dimen-
sión envolvente para que el espectador 
se sienta dentro” (Colomer y Ràfols, 
2003: 34).

3.2.2. Animación y “Motion 
Graphics”

Por un lado, Frank Thomas y Ollie Johns-
ton, en su libro The illusion of life: Disney 
Animation (1981) sostienen que: “La anima-
ción no solo es cuestión de timing, spacing 

o que un personaje esté bien dibujado, es 
la suma de muchos factores (…) Es trans-
mitir sensaciones, que es la esencia de la 
comunicación en cualquier forma de arte 
(…) Así mismo la respuesta del especta-
dor también será emocional sin importar 
las barreras del lenguaje”. Por otro lado, 
Jon Krasner define los gráficos animados 
como “el arte de dar vida al diseño gráfico 
a través de la animación. Tipografías, figu-
ras geométricas, logotipos y todos aquellos 
elementos que componen al diseño gráfi-
co, ingresan al mundo del motion design y 
a partir de ese momento, son convertidas 
en animación.” (2008, p.35).

La principal diferencia entre ambas discipli-
nas es que la animación suele tener como 
fin principal entretener al espectador, y 
como ejemplo tenemos las películas y se-
ries animadas. Sin embargo, los gráficos 
animados tienen una utilidad mucho más 
práctica: transmitir un mensaje concreto a 
través de la animación de un diseño.

3.2.3. Tipologías de “Motion 
Graphics”

En cuanto a los tipos que componen este 
área creativa, podemos encontrar: piezas 
puramente artísticas, que buscan la expe-
rimentación con las formas; piezas corpo-
rativas o publicitarias, que buscan dar a co-
nocer una empresa o un producto; y piezas 
documentales o científicas, cuyo cometido 

es traducir información obtenida en inves-
tigaciones y estudios al lenguaje audiovi-
sual. Esta última es la tipología sobre la que 
se centra este proyecto.

3.2.4. ¿Por qué “Motion Graphics”?

Estudios como el realizado por la revista 
“Computers & Education” afirman que la 
información científica compleja se asimila 
mucho mejor cuando es recibida por me-
dio de este tipo de animaciones que cuan-
do se hace con material estático. Grandes 
entidades como TED sostienen esta afir-
mación, incorporando a su plataforma digi-
tal una sección exclusiva para animaciones 
educativas de diversa temática y comple-
jidad. Sin embargo, los gráficos animados 
no se limitan solo a transmitir información 
dando movimiento a textos, sino que bus-
can crear una narrativa que optimice la re-
cepción de esta información, y una poética 
visual que quede grabada en la mente del 
espectador, y con ella el contenido que se 
pretende transmitir. Dadas las condiciones 
de este proyecto, en el que el contenido es 
de carácter científico y de notable comple-
jidad, la rama de gráficos animados es una 
opción muy viable para su ejecución. Ade-
más, supone el área en la que siento mayor 
comodidad trabajando, y por ello fue la ele-
gida para este TFG.
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3.3. Análisis de referentes

Para desarrollar cualquier proyecto de dise-
ño es necesario realizar una búsqueda pre-
via de referentes que nos permitan no solo 
ver las virtudes de otros trabajos similares, 
sino también sus defectos, permitiéndonos 
crear un estilo que reúna lo mejor de cada 
casa, además de nuestra seña personal. Di-
vidí esta investigación en dos bloques: por 
un lado busqué entidades que se dedica-
ran a la divulgación científica a través de la 
animación y proyectos animados relacio-
nados con la temática en cuestión, y por 
otro, animaciones con una estética intere-
sante que me ayudaran a definir el estilo 
de mi animación. 

3.3.1. Referentes en comunicación 
y divulgación científica

• TED-ED (organización): TED es una 
organización sin fines de lucro esta-
dounidense dedicada a la difusión del 
conocimiento a través de charlas, princi-
palmente. TED-ED iniciativa que busca 
difundir contenido científico de manera 
didáctica mediante animaciones de di-
versos estilos. Van dirigidas a todo tipo 

de públicos y los conceptos que tratan 
se abordan de tal manera que son fá-
cilmente comprensibles por el espec-
tador. Las estéticas que emplean son 
diversas, y generalmente se adaptan a 
la cuestión central de la animación. Son 
piezas cortas (5 min. aprox.) pero conci-
sas y efectivas que permiten transmitir 
conocimientos de diversas ramas de la 
ciencia a un amplio público. 

https://ed.ted.com/ 
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• Scriberia (agencia): agencia de diseño y 
facilitación gráfica que se dedica a plas-
mar el pensamiento de manera visual 
a través de diferentes servicios, como 
eventos en vivo de visualización de in-
formación, creación de murales inspira-
cionales, etc. Tienen una gran biblioteca 
de animaciones explicativas, similares 
a las de TED-ED, en las que se intenta 
visualizar la complejidad de algunos 
conceptos para que el espectador pue-

da comprenderlos en su totalidad. Em-
plean diferentes estilos dependiendo 
del contenido de la animación. En ge-
neral se decantan por la animación bidi-
mensional, paletas de colores reducida y 
formas simples. 

http://www.scriberia.co.uk/  

• Sci An (agencia): agencia de comunica-
ción científica que, mediante distintos 
tipos de animación, buscar dar luz y visi-
bilidad a estudios científicos que gene-
ralmente no suelen llegar a gran parte 
de la población. Tienen varias tipologías 
animaciones: animación 2D, animación 
2D con modelos en 3D, y animación 3D 
pura. Su estética no es la más llamativa, 
pero consiguen que accedamos a infor-
mación científica que, de otra manera, 
quedaría escondida entre otros tantos 
textos científicos. 

https://sciani.com/ 
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• Kurzgesagt – In a Nutshell (canal de 
Youtube): a través de animaciones, 
aborda diversos temas de carácter cien-
tífico empleando un estilo cartoon muy 
marcado y potentes metáforas que per-
miten adquirir y retener nuevos conoci-
mientos desde una perspectiva que di-
fiere de la habitual. 

https://www.youtube.com/channel/
UCsXVk37bltHxD1rDPwtNM8Q

• Super Science Friends (canal de Youtu-
be): se encarga de la producción de una 
serie animada con el mismo nombre 
en la que se abordan diversas cuestio-
nes científicas con un humor negro ca-
racterístico que ayuda a la retención de 
los conceptos tratados. Los capítulos los 
protagonizan grandes personajes de las 
historia de la ciencia, como Nikola Tesla, 
Marie Curie o Albert Einstein, y en ellos se 
tratan diversos temas de carácter cientí-
fico que son explicados a través de histo-
rias originales y muy creativas. 

https://www.youtube.com/channel/
UC5tnqjmvOpVZ4AgjBCQ8dmA

https://www.youtube.com/channel/UCsXVk37bltHxD1rDPwtNM8Q
https://www.youtube.com/channel/UCsXVk37bltHxD1rDPwtNM8Q
https://www.youtube.com/channel/UC5tnqjmvOpVZ4AgjBCQ8dmA
https://www.youtube.com/channel/UC5tnqjmvOpVZ4AgjBCQ8dmA
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• Demystifying ocean acidification and 
biodiversity impacts, California Aca-
demy of Sciences (vídeo): desarrollado 
por la Academia de Ciencias de California, 
explica la acidificación oceánica de ma-
nera muy extensa, desde qué es y cómo 
se produce hasta sus posibles efectos. El 
estilo empleado es bastante simple, una 
estética que se asemeja más a la de un 
storyboard que al de un vídeo definitivo. 
Sin embargo, lo que interesa es cómo se 
explica este complejo concepto en cada 

una de sus fases y cómo se representan 
cada uno de los elementos que intervie-
nen en este proceso. En este caso, se ha 
optado por primar el rigor científico por 
encima de lo artístico (representación 
de conceptos mediante fórmulas quími-
cas, nomenclaturas de elementos, etc). 

https://www.youtube.com/watch?time_
continue=6&v=GL7qJYKzcsk&feature=emb_
title 

• Ocean Acidification... in a nutshe-
ll, Greenpeace International (vídeo): 
explica el concepto de acidificación 
oceánica, pero esta vez de forma me-
nos extensa y con un corte más artís-
tico. Es interesante la narrativa visual 
que emplea el vídeo, los movimientos 
de cámara van guiando la mirada por 
las diferentes acciones que suceden. En 
cuanto al estilo de representación apli-
cado a los elementos protagonistas de 

la animación, oscila entre lo naturalista y 
el esbozo rápido a lo largo del vídeo. Una 
estética muy personal y cargada que en 
algunos momentos pueden desviar la 
atención del elemento importante. 

https://www.youtube.com/
watch?v=d0kacyyLVB4 

https://www.youtube.com/watch?time_continue=6&v=GL7qJYKzcsk&feature=emb_title 
https://www.youtube.com/watch?time_continue=6&v=GL7qJYKzcsk&feature=emb_title 
https://www.youtube.com/watch?time_continue=6&v=GL7qJYKzcsk&feature=emb_title 
https://www.youtube.com/watch?v=d0kacyyLVB4 
https://www.youtube.com/watch?v=d0kacyyLVB4 


38 39

Memoria de TFG | Investigación

• ACE Science Short: Ocean Acidifica-
tion, Alliance for Climate Education 
(vídeo): también trata la acidificación 
oceánica. En este caso, la pieza apuesta 
por una estética simple, bidimensional 
y de estilo cartoon que aplica el recur-
so de personificación a ciertos elemen-
tos protagonistas para la explicación de 
todo este proceso. Está creación de per-
sonajes que representan un concepto 
abstracto, y las interacciones que existen 

entre ellos es bastante efectiva a la hora 
de lograr una mejor comprensión por 
parte del espectador.  

https://www.youtube.com/
watch?v=6SMWGV-DBnk

3.3.2. Referentes estéticos y 
estilísticos

• The 12 Principles of Animation, The Illu-
sion of Life (libro): estos principios han 
sido sacados del libro “The Illusion of Life” 
(1981), escrito por los animadores de Dis-
ney Ollie Johnston y Frank Thomas. Am-
bos formaron parte del principal equipo 
de animación de Disney del momento, 
conocido como los “Nine Old Men”. Estos 

doce principios tratan conceptos clave 
que se tienen que tener en cuenta para 
que una animación no se sienta plana, 
monótona, poco realista. Es por ello que 
siempre los tengo como referencia para 
poder llevar a cabo proyectos animados 
más llamativos.

https://www.youtube.com/watch?v=d0kacyyLVB4 
https://www.youtube.com/watch?v=d0kacyyLVB4 
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• Offset Earth, Buff Motion (vídeo): Off-
set Earth es un servicio de suscripción 
que destina los beneficios a iniciativas 
que ayuden a frenar el cambio climá-
tico. Esta breve pieza animada busca 
promocionar una de estas iniciativas, la 
de la plantación de árboles. A pesar de 
su escasa duración, emplea un estilo de 
animación muy cuidado y vistoso, un 
claro ejemplo de que no hace falta una 
estética realista para transmitir un men-
saje con claridad. Destaca el empleo de 
formas simples y trazos que, al animar-
los, adquieren significado y sentido; la 

variación de los colores de los fondos 
que permite al espectador dividir y es-
tructurar los contenidos mentalmente 
con mayor facilidad; y la baja tasa de 
frames por segundo, dando sensación 
de animación antigua y haciendo que 
la pieza destaque sobre el resto de ani-
maciones a 25 frames a las que estamos 
acostumbrados. 

https://www.behance.net/gallery/91487963/
Offset-Earth-Type-Animation?tracking_
source=search%7Cclimate%20change 

• Are we running out of clean water? Bal-
sher Singh Sidhu (TED-ED) (vídeo): esta 
es, sin duda, mi principal referencia a la 
hora de ejecutar la animación, siendo vi-
sible una gran influencia en el resultado 
final. Como ya mencioné anteriormente, 
TED-ED es una rama de las charlas TED 
que se dedica a la divulgación de conte-
nido científico a través de animaciones 
de corta duración. En este caso, se trata 
de una animación que habla sobre la cre-
ciente escasez de agua limpia en nues-
tro planeta. Destaca el uso de formas 
simples y geométricas con la calidad de 
síntesis suficiente para la correcta com-
prensión del concepto a representar; 

la versatilidad de las formas, que fluyen 
entre ellas (haciendo referencia al com-
portamiento del agua) y hacen la pieza 
mucho más dinámica y entretenida; y, 
de nuevo, la baja tasa de frames y textura 
de granulado que realzan la animación. 
Es interesante también cómo la utilizan 
como recurso educativo, desarrollando 
una serie de actividades relacionadas 
para asimilar los conocimientos. 

https://ed.ted.com/lessons/are-we-running-
out-of-clean-water-balsher-singh-sidhu 

https://www.behance.net/gallery/91487963/Offset-Earth-Type-Animation?tracking_source=search%7Cclimate%20change 
https://www.behance.net/gallery/91487963/Offset-Earth-Type-Animation?tracking_source=search%7Cclimate%20change 
https://www.behance.net/gallery/91487963/Offset-Earth-Type-Animation?tracking_source=search%7Cclimate%20change 
https://ed.ted.com/lessons/are-we-running-out-of-clean-water-balsher-singh-sidhu 
https://ed.ted.com/lessons/are-we-running-out-of-clean-water-balsher-singh-sidhu 
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3.4. Conclusiones de la 
investigación
El análisis del papel de la animación en la 
transmisión de información compleja me 
hizo decantarme definitivamente por este 
área creativa. Además, gracias a la bús-
queda de referencias, tanto conceptua-
les como estéticas, tuve claro qué tipo de 
animación quería desarrollar y qué estilo 
aplicar. Pude analizar qué recursos funcio-
naban, como los movimientos de cámara 
orientativos, las formas simples y las bajas 
tasas de frames por segundo; y cuáles no, 
como la excesiva ornamentación y realis-
mo de los elementos, que supone una ma-
yor inversión de tiempo pero no por ello un 
mejor resultado, y menos en un proyecto 
de estas características.

4. Desarrollo
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4.1. Guion

Es el punto de partida de cualquier proyec-
to animado, y es un aspecto al que se debe 
prestar especial atención para garantizar el 
éxito de una animación. Para llevarlo a cabo, 
se realizó una selección previa de aquellos 
aspectos a narrar y que podrían ser intere-
santes una vez traducidos al lenguaje visual 
a partir de la información proporcionada 
por Silvia. A continuación, dividí y adapté la 
información seleccionada en varias escenas 

(Figura 5) según el contenido, siempre con 
el posible resultado animado en mente. Así, 
quedaron un total de 17 escenas en las que 
se abarca la problemática de la acidificación 
oceánica desde la explicación del concepto 
hasta sus consecuencias sobre los diferen-
tes medios del planeta. En el guión incluí 
también la duración estimada de cada es-
cena y los posibles sonidos a incluir para dar 
empaque y profundidad al proyecto.

Figura 5. Ejemplos de las dos primeras escenas del guion.
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4.2. Storyboard

Una vez establecido el guion y las escenas 
necesarias para narrar con éxito este rela-
to llevé a cabo, empleando la herramienta 
Chrome Canvas, una primera traducción 
al lenguaje visual a través de bocetos (Fi-
gura 6), plasmando el contenido del pro-
pio guion e incluyendo, a modo de esque-
ma visual, los efectos y transiciones que 
acontecen cada uno de ellos. No le presté 
demasiada atención al acabado, sino a la 
creación de una narrativa visual atractiva, 
legible y coherente. Estos esbozos fueron 
insertados en el mismo documento del 
guion, cada uno en la escena correspon-
diente. También se incluyeron explicacio-
nes escritas de las acciones ocurridas en 
cada escena para que, al acceder a este 
documento, tanto los tutores como cual-
quier persona ajena al proyecto pudieran 
comprender el contenido rápidamente.

Esta fase también es de vital importan-
cia, pues en ella se establecen las primeras 
apariencias de los elementos protagonistas 
para después someterlas a pruebas en Af-
ter Effects, y por ello, el trabajo que se haga 
aquí condiciona la futura animación.

Figura 6. Ejemplos de los bocetos realizados para el storyboard. Fuente: autoría propia.
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4.3. Animática.

Con todo el material anterior desarrollado, 
procedí a montar los bocetos que com-
ponen el storyboard, empleando la herra-
mienta “Storyboarder” (Figura 7). Apliqué 
los tiempos estimados asignados anterior-
mente en el guión para tener una primera 
versión de la animación, ver posibles co-
rrecciones y nuevas posibilidades que me-
joren la narrativa de la pieza. 

Figura 7. Interfaz del software Storyboarder, empleado para el proceso de montaje de la animática.
Figura 8. Bocetos realizados para la definición del estilo de los elementos de la animación. Fuente: 
autoría propia.

4.4. Estilo gráfico.

A lo largo del Grado en Diseño, siempre 
he buscado la simpleza de las formas en 
los trabajos, y este proyecto no es una ex-
cepción. Así, intenté representar los dife-
rentes conceptos y elementos pictóricos 
con la máxima síntesis, pero primando el 
rigor científico (necesario para este tipo 
de animaciones) y procurando que estos 
fueran legibles y comprensibles. Esta esté-
tica (Figura 8) permite reducir las distrac-
ciones visuales y sumergir por completo al 
espectador en la narrativa. Los elementos 
protagonistas de la animación han sido 
construidos a base de: por un lado, trazos, y 
por otro, formas geométricas (lo más con-
veniente según el elemento a representar). 
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4.5. Paleta cromática

Una vez revisadas y verificadas las fases 
anteriores, y antes de pasar a trabajar con 
After Effects, establecí la paleta cromática 
a emplear. Debido al contenido de la pie-
za, quería una gama de colores llamativa 
pero sosegada, que invitara a la reflexión y 
asimilación del contenido tratado. Por ello, 
opté principalmente por tonalidades sua-
ves. El color principal es el azul, ya que el 
mar es el gran protagonista de la pieza. A 

partir de este, generé el resto de la paleta 
procurando crear un buen contraste y una 
buena relación figura-fondo de los colores.

Con la paleta principal establecida, decidí 
añadir ciertos matices de los colores princi-
pales, para conseguir una mayor riqueza vi-
sual a la hora de la creación de los elemen-
tos pictóricos protagonistas.

Colores principales

Colores secundarios

D3EAEE

AED9E0 FF8F85 5E6472 5FAD56 FAF3DD

FFA69E 6E7687 7EBC76

4.6. Diseño de layouts

Para comprobar la buena legibilidad de las 
formas y el óptimo contraste figura-fondo 
de la paleta seleccionada, llevé a cabo una 
serie de layouts (Figura 9), es decir, diseño 
de frames estáticos de cada escena en los 
que se vieran los principales elementos con 
una estética más acabada. Este proceso se 
realizó con After Effects, y sirvió nuevamen-
te para verificar algunos aspectos y rehacer 
algunos otros, con el fin de conseguir una 
animación lo más refinada posible.

Figura 9.1. Layout de la escena 1. Fuente: autoría propia.
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Figura 9.2. Layouts de las escenas 2 y 13. Fuente: autoría propia. Figura 9.3. Layouts de la escena 16. Fuente: autoría propia.
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4.7. Animación con After 
Effects.
Esta fue la fase de más relevancia, pues en 
ella se ejecutó la base del producto final. Al 
trabajar con After Effects, al igual que con 
el resto de softwares de diseño, es necesa-
rio tener una gran organización de las ca-
pas y los elementos para poder modificar el 
proyecto con rapidez y facilidad. Por ello, a 
la hora de transformar todo el trabajo ante-
rior en la animación final, opté por animar 
cada escena en composiciones individua-
les (Figura 10), que luego serían unificadas 

en una composición final. Sin embargo, 
ciertas escenas estaban conectadas entre 
sí por medio de transiciones y otros efec-
tos, por lo que fue necesario hacer compo-
siciones que incluyeran varias escenas, y la 
suma de trabajo que esto supone. Poco a 
poco, fui trabajando en cada composición 
hasta tener una demo de la animación fi-
nal que sirvió para, nuevamente, corregir 
ciertos aspectos y refinar el proyecto cada 
vez más (Figuras 11 y 12).

Figura 10. Organización de las escenas en After Effects.

Figura 11. Ejemplo de keyframes empleados para una escena.

Figura 12. Ejemplo de movimiento de las capas.
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4.8. Locución

Durante del transcurso de este proyecto, 
tanto Carlos y Silvia como yo nos dimos 
cuenta de que la animación por sí sola no 
se comprendía lo suficiente. Por ello, opta-
mos por buscar una actriz de doblaje que 
narrase el guion previamente realizado, 
ahorrando esfuerzos por parte del espec-
tador y mejorando el entendimiento de la 
pieza. Buscábamos una voz suave, alejada 
de las usadas en las piezas comerciales, 
pero con un tono que mantuviera la aten-
ción del espectador a lo largo de la anima-
ción. Finalmente, la actriz seleccionada fue 
Nuhr Jojo. Una vez recibimos el archivo de 
audio, lo inserté en After Effects, adaptan-
do los tiempos de cada escena a la veloci-
dad de la propia locución.

4.9. Música y efectos   
de sonido
Fueron los últimos elementos a tener en 
cuenta para la finalización del proyecto, 
pero no por ello los menos importantes. 
Una buena pieza musical, coherente con 
la temática, le añade una dimensión más 
al proyecto y le da un mayor empaque. Por 
otro lado, añadir efectos de sonido permi-
te hacer hincapié en ciertas acciones de la 
historia, facilitando la retención de concep-
tos por parte del espectador. Para la bús-
queda, acudí a la plataforma “Artlist” en la 
que, por razones ajenas al proyecto, poseía 
las licencias necesarias para su uso público. 
Finalmente, la canción elegida fue “Spongy 
Hammer”, compuesta por el artista Muted. 
Supone una composición musical equili-
brada, con buena progresión y tono serio, 
que no se excede ni en lo dramático ni en 
lo alegre. Es, por tanto, una buena opción 
para acompañar la locución a lo largo de 
la animación. Tras la elección musical pro-
cedí a la aplicación de sonidos (como el del 
mar), en diferentes partes del vídeo que, 
como ya dije, realzan ciertas acciones y fa-
cilitan la retención de la información por 
parte del espectador.

https://artlist.io/song/7107/spongy-hammer

Portada de la canción elegida.



58 59

Memoria de TFG | Desarrollo

4.10. Postproducción

Es la fase final de cualquier proyecto audio-
visual. En ella, se busca darle un acabado 
profesional al vídeo, corrigiendo posibles 
fallos, añadiendo efectos, editando ciertas 
acciones, etc. En mi caso, me sirvió para per-
feccionar la pieza animada, añadiendo una 
serie de efectos como la textura animada 
que yace sobre el resto de capas o las som-
bras paralelas aplicadas a los elementos 
pictóricos para realzarlos y darle un mayor 
protagonismo (Figura 13). Una vez termina-
da esta labor, solo faltaba renderizar la ani-
mación, es decir, convertirla en un archivo 
de vídeo reproducible. El formato de archi-
vo elegido fue H.264 (.mp4) debido a la gran 
capacidad de comprensión, reduciendo su 
peso y haciendo viable la subida a cualquier 
plataforma. El renderizado lo realicé a través 
del software Adobe Media Encoder.

Figura 13. Ejemplos de la textura y sombras aplicadas.

4.11. Vídeo final

La animación final se encuentra compartida 
en la siguiente carpeta de Drive.

https://drive.google.com/drive/folders/1a_69LQDkeS1jAIGV5XF1njBzkZm-s6vQ?usp=sharing
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Gracias al desarrollo de este proyecto, los 
estudios realizados a través de la Convoca-
toria Agustín de Betancourt tendrán una 
vía comunicativa adicional que podrá ser 
empleada como introducción tanto para 
un público no experto como para un pú-
blico iniciado en la temática, además de 
como recurso en diversos niveles educati-
vos.

Este trabajo ha sido, sin duda, el proyecto 
animado más complicado al que me he 
enfrentado debido a la complejidad de la 
información a representar y el rigor cien-
tífico necesario para hacerlo. A pesar de 
esto, a través de su realización he podido 
experimentar lo que implica una anima-
ción en cada una de sus fases. Durante el 
camino he encontrado diferentes obstá-
culos, sobre todo a la hora de representar 
conceptos, concretar estilos y animar cier-
tas acciones. Pero con la ayuda de Silvia y 
Carlos, he podido solventarlos con éxito. 
He puesto en práctica muchos de los co-
nocimientos y competencias adquiridas a 
lo largo del Grado: creación de una esté-
tica legible y coherente, correcta visuali-
zación y comunicación de la información, 
empleo adecuado de los fundamentos es-
téticos del diseño (estructura, color, tipo-
grafía, composición), entre otras.

Estoy muy orgulloso del resultado y me 
siento más preparado para enfrentarme 
al mundo laboral de la animación. Para el 

futuro, creo que proyectos como este pue-
den ayudar a difundir nuevas investigacio-
nes locales de vital importancia a través de 
las universidades canarias, y estaría encan-
tado de poder contribuir en ellos.

Este trabajo supone, para mí, el punto y fi-
nal del Grado en Diseño. En él, he apren-
dido una barbaridad acerca de nociones 
del diseño que antes de entrar desconocía, 
además de conocimientos de áreas creati-
vas que no practicaba pero que ahora pue-
do desempeñar con grandes resultados 
(como diseño editorial, imagen corporativa, 
diseño 3D...). He podido explotar más mis 
conocimientos previos sobre animación 
y graficos animados, ampliándolos con la 
ayuda del  profesorado del grado. Mi paso 
por la facultad de Bellas Artes ha sido muy 
positivo. De ella sale una versión de mí mis-
mo mucho más madura, y también muy 
preparada para dedicarse a su vocación, 
la animación. Aunque el futuro es incier-
to, mi plan es seguir especializándome en 
este ámbito del diseño mediante másters 
o formaciones similares para poder llevar 
a cabo proyectos cada vez más completos.
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Guion completo

Guion elaborado por Silvia Oliva Pérez 
(2020) en el marco del proyecto “visUaLL 
| Transmisión de la producción científi-
ca de la ULL vinculada a la Agenda 2030 
para el Desarrollo Sostenible, a través del 
diseño de comunicación visual: análisis y 
generación de productos, procesos y ser-
vicios en las líneas de Acción por el clima y 
Vida submarina (ODS 13 y 14). Convocato-
ria Agustín de Betancourt 2018 financiada 
por el Cabildo para la contratación de doc-
tores y tecnólogos”:

Los océanos cubren el 71 % de la superficie 
planetaria y albergan el 50 % de las espe-
cies conocidas, jugando un papel funda-
mental en el sustento de la vida en la Tierra. 

Constituyen el principal regulador del cli-
ma, absorbiendo la mayor parte de la ra-
diación solar y generando corrientes oceá-
nicas que funcionan como una gran cinta 
transportadora que redistribuye la radia-
ción solar entre las distintas regiones del 
globo, haciéndolo habitable.

Juegan un papel esencial en el ciclo del 
carbono, absorbiendo aproximadamente 
un tercio del CO2 emitido a la atmósfera 
anualmente.

Los organismos fotosintéticos marinos, 
principalmente fitoplancton y bosques de 

macrófitos, constituyen la principal fuente 
de oxígeno oceánica y planetaria, produ-
ciendo el 50 % del oxígeno total.

Los ecosistemas marinos y costeros, con 
sus servicios ecosistémicos asociados, su-
ponen el soporte vital de muchas poblacio-
nes humanas.

Sin embargo, en la actualidad arrojamos el 
equivalente a un vagón de carbón al océa-
no cada segundo, constituyendo la mayor 
tasa de liberación de CO2 de los últimos 55 
millones de años. Este aumento del CO2 
atmosférico derivado de la actividad hu-
mana está transformando dramáticamen-
te los océanos a nivel planetario, impulsan-
do cambios sin precedentes en su química 
y temperatura.

La absorción y disolución de todo este CO2 
en el océano conlleva una disminución del 
pH, ocasionando lo que se denomina acidi-
ficación oceánica.

Pero, ¿qué es el pH?

El pH o potencial de hidrógeno, hace re-
ferencia a la cantidad de iones hidrógeno 
presentes en una sustancia y, con ello, a su 
nivel de acidez. Cuantos más iones hidró-
geno, mayor acidez. Se mide en una escala 
logarítmica que va de 0 a 14, siendo neutro 
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un pH igual a 7, básico un pH mayor que 7, 
y ácido un pH menor que 7.

El pH del agua de mar es ligeramente bási-
co, oscilando entre 7.5 y 8.4.

La acidez del océano superficial ha aumen-
tado un 30% desde la Revolución Industrial, 
disminuyendo su pH de 8.2 a 8.1 a finales 
del siglo XX, un ritmo 10 veces superior a 
cualquier evento de acidificación natural 
sucedido en el pasado.

Si las emisiones de CO2 continúan al ritmo 
actual, a finales de siglo la acidez del océa-
no podría aumentar entre un 100 y un 150 
% en relación a valores preindustriales. Este 
aumento de la acidez se debe al siguiente 
proceso químico:

Cuando una molécula de CO2 atmosféri-
co entra en contacto con una de agua, se 
genera ácido carbónico. Este, por un lado, 
libera un ion hidrógeno, y por otro, produ-
ce un ion bicarbonato. La disociación del 
bicarbonato continúa con la formación de 
un ion carbonato y la liberación de otro 
ion hidrógeno. De este modo se produce 
un aumento de la concentración de iones 
hidrógeno en el agua de mar y, por tanto, 
una disminución de su pH o aumento de 
su acidez.

Esto genera múltiples efectos en el medio 
marino.

Por un lado, se ve menoscabada la función 
de sumideros de carbono de los océanos.

Y la pérdida de importantes sumideros de 
CO2 a nivel marino, como praderas de fa-
nerógamas marinas, manglares o bosques 
algales, exacerba esta merma de la capa-
cidad del océano para almacenar las emi-
siones de carbono y mitigar los efectos del 
cambio climático.

Por otro lado, disminuye la disponibilidad 
de iones carbonato, ya que los iones hidró-
geno (ahora en exceso) se unen a los io-
nes carbonato libres en el agua y forman 
iones bicarbonato. Esto afecta negativa-
mente a los organismos calcificantes, que 
necesitan iones carbonato para formar 
sus estructuras esqueléticas de carbonato 
cálcico. Como consecuencia, se reduce su 
capacidad de crecimiento, protección y su-
pervivencia, generando graves cambios en 
las cadenas tróficas y en el funcionamiento 
de los ecosistemas, así como importantes 
pérdidas de biodiversidad.

Estos efectos de la acidificación oceánica 
sobre la biota y el funcionamiento de los 
ecosistemas marinos limitan la supervi-
vencia de las poblaciones humanas. Por un 
lado, una capacidad reducida por parte del 
océano para almacenar carbono deja una 
mayor concentración de CO2 en la atmós-
fera, lo que requeriría una reducción de las 
emisiones de CO2 aún más significativa 

para disminuir los impactos del cambio cli-
mático. Por otro lado, la pérdida de orga-
nismos calcificantes tiene graves efectos 
sobre las poblaciones que dependen de es-
tos sistemas para la obtención de alimento, 
sustento económico y protección costera.

Asimismo, es importante considerar que la 
acidificación oceánica no opera de forma 
aislada, sino que interacciona con el resto 
de estresores derivados del cambio climá-
tico, así como con otros estresores antro-
pogénicos, magnificando sus impactos y la 
degradación de los ecosistemas marinos.

Aunque se ha avanzado mucho en la últi-
ma década, queda mucho por saber sobre 
la acidificación oceánica y sus efectos en la 
biota y el funcionamiento de los ecosiste-
mas marinos. Se necesita más investiga-
ción para poder predecir con mayor preci-
sión cómo serán los océanos del futuro.

En este sentido, los afloramientos sub-
mareales ácidos de origen volcánico en la 
Punta de Fuencaliente constituyen un la-
boratorio natural sin igual, ya que son los 
únicos encontrados hasta la fecha en la re-
gión biogeográfica subtropical atlántica.

Tienen una media anual de emisión de CO2 
de 900 ppm y un pH aproximado de 7,86, 
valores que, según las proyecciones del Gru-
po Intergubernamental de Expertos sobre 
el Cambio Climático, se alcanzarán en los 

próximos 70 años, suponiendo así una ven-
tana a los océanos del futuro.

Las investigaciones desarrolladas aquí per-
mitirán, por tanto, vislumbrar las posibles 
sinergias entre los factores ambientales, los 
cambios producidos en las interacciones en-
tre especies y su capacidad para adaptarse, 
posibilitando la realización de proyecciones 
de enorme utilidad en la identificación de la 
posible hoja de ruta en las acciones de miti-
gación y adaptación al cambio climático.
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