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CAPITULO |

PLANEACION E IMPORTANCIA DEL AUDIOVISUAL




1.1 HACIA UNA DEFINICION DEL AUDIOVISUAL

Se le considera audiovisual al medio de comunicacion que utiliza los sentidos visual-
auditivo, para crear una estrecha relacién con el espectador facilitando as!, la captacién del mensaje
objetivo a toda su audiencia.

Indudablemente, sabemos que estos éenlidos constituyen un lenguaje que pasan del campo
de la Intuicién, a la estructuracidn de una gramdtica de las formas visuales, que hacen posible la
determinacién de cddigos para la Intercomunicaclén, a mas amplios sectores de la sécledad. .

“El comportamiento en los elementos basicos (visual-auditivo), han llevado a cabo un
despliegue enorme en su desarrollo para todos los procesos de ensefianza-aprendizaje, pues
constituyen un cuerpo de datos, informaciones y lenguajes que pueden utilizarse para componer y ,
comprender mensajes situados a niveles distintos de utilidad; que van desde lé puramente funclonal
hasta las mds elevadas regiones de la expreslon artlstica.”

Los medios audiovisuales han modificado su estructuracién y desarrollo al paso del tiempo,
no solo de la educacion sino de la inteligencia misma. A cualquier nivel dentro de la consideraclon
de ambos sentidos (visual-auditivo), se le puede considerar audiovisual al mismo rotafolio o pizarrén
hasta el comtnmente conocido muiti-imagen.

En este caso anaiizaremos al multi-imagen para comprender la utilizacién de la percepcion
visual-auditiva, llevando a cabo un despliegue de los distintos procesos a los que se somele la

produccién audiovisual, facilitando el control del mensaje objetivo.

! James Aneshanley, The Oxberry Handbook, 1980, p-4
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Cabe aclarar que para efectos de distincion se le nombrara al multi-imagen, como

audiovisual, pues es la forma mas usual de la connotacién de este medio.

1.2 MULTI-IMAGEN
“Se le consldera multi-imagen al medio de comunicacion que utiliza sincronizacién deimagenes fijas
a través de una banda magnética sonora (cinta de audio), y un dispositivo de mltiple exposicién,
sobre una o més 4reas de la pantalla. En su forma mds simple utiliza un sélo proyector y una serie
de comentarios o musica de fondo, reproducidos por un magnetéfono o grabadora de carrete
abierto. En su forma mas compleja utiliza numerosos proyectores conectados a un reproductor de
sonido con el que transforma los pulsos magnéticos, generando camblos de la imagen en pantalla,”
El cantrol de espectdculo puede ser manual o automatica por medio de una serie de
impulsos grabados en una cinta que activan el mecanismo de cambio de diapositiva en los

momentos calculados en el guién, '

La presentacién estd compuesta basicamente por fotografia real, sin embargo se llega a
complementar con textos, graficos, datos y cifras que refuerzan aun mas la transmisién del
mensaje,

Este medio de comunicacién audiovisual, cubre un gran campo de Informacion directa, que
va desde el atractivo desborde de imAgenes en forma de gran espectdculo, hasta la

intelectualmente estimulante critica documental. Pero tado ello, es el conjunto de pequefias grandes

? Julien Biere, Guide to Multi-image, 1990, p-6
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individualidades de material iconico, en donde cada diapositiva utilizada ileva consigo un cumulo de

sefales que denotan estados sensoriales, estados flsicos entre aplicaciones de la diapositiva.

El multi-imagen es el medio de comunicacién ideal si el objetivo es atraer emociones
humanas, acerca del tamafic y calidad de la imagen, la intensidad y luminosidad de los colores, la
claridad, difusién del sonido y magico mezclado de imagenes fijas, para dividir secuenclas
animadas. '

A cualquief nivel dentro de la consideracién de toda forma visual concebible el multi-imagen
cuenta con una capacidad incomparable para informar al observador respecto de sf mismo y su
propio mundo, 0 respecto a otros lugares ¥ otros tiempos por alejados y poco conocidos que sean,
ademas son aspectos que se deben tomar en cuenla para elaborar imagenes sin salirse del objetivo

de la produccién total.

1,3 LA TECNOLOGIA DEL MULTIIMAGEN INCLUYE:
Presentaciones sincronizadas con banda sonora (cinta de audio) y proyectadas hacia una o mas
areas de la pantalla. Pueden incluirse o combinarse con: proyectores de cine, iluminacidn laser,

video proyectores y otras dispositivos con luz y sonido

Multi-imagen con video.
Simple monitor con video tape o video metrajes en edicién con la secuencia programada del multi-

imagen.
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Presentaciones con creaciones adicionales en dimensiones diferentes a la tradicional, luces
especiales, orquesta, actores, bailarines, personajes, laser, hologramas, juegos pirotécnicos, tercera
dimensién, fotos en los 360° del auditorio etc.
Aplicaciones
Exhibiciones en galerfas
Conclertos
Televisién
Entretenimiento
_Salones de clases
Relaciones publicas
Apoyos a conferencias
Capacitacion
Comerciales
y todos aquellos ramos de la comunicacion humana que necesiten obtener mejores resuftados en
¢l proceso de la transmisién del mensaje.
Estos conaocimientos deben estar ligados a todos los procescs de comunicacion y en
especial a todas las técnicas audiovisuales, pues el objetivo principal en toda presentacién

audiovisual es el de comunicar.



1.4 INPORTANCIA COMO MEDIO DE COMUNICACION

| El fabricar sensaciones y aportar ideas iniciales, es el camino a seguir del trabajo de arte en
los audiovisuales. Este mundo de "ideas" puede ser tan amplio como se desee, pero es imposible
poder contar con un archivo visual que nos remila ai tema, sin embargo es posible adaptarlas a las
ya dadas para satisfacer los requerimientos del programa.

La importancia fundamental que contiene este medio de comunicacién ante los demas

medios, radica principaimente en los siguientes puntos.
1. Costos
2, Grado de iconicidad
3. Capacidad para actualizarse

4. Factor distraccién

5. Medio masivo de comunicacién
6. Fascinacién de la vista.
1.COSTOS

Ciertas proyecciones, como las utilizadas en ias presentaciones de cinematografia utilizan
un promedio de 24 folografias por segundo, que secuencialmente al ser proyectadas nos dan la
idea de crear movimientos fluidos y continuos, en donde el movimiento es la base de la animacién
que interviene en este medio. A diferencia del multi-lmagen, el productor audiovisual no debe de

preocuparse por presentar movimientos fluidos como en el cine, pues esto ocasionaria un tiraje



enorme de fotografias, cosa que es totalmente imposible para la capacidad de los proyectores y los
costos tan altos que implicarfan.

La animacién para transparencia no Intenta crear movimientos fluidos o de flusién real,
tampoco supone crear un nuevo desarrolio en la produccidn del multi-imagen. Sin embargo, el uso
de técnicas cinematograficas para animacién, son bases que se deben tomar en cuenta para la
produccion en el multi-imagen.

Los costos para producir un programa multi-imagen, dependeran directamente de! tipo de
produccién que se requiera presentar. Comparativamente con el cine y la television, resuita mas

econémico de producir.

2. GRADO DE ICONICIDAD

Este punto se refiere basicamente al grado de realismo y credibilidad que las imagenes
proyectadas contienen. Las transparencias a diferencia de otros medios de comunicacién como la
television o el video, producen una gran luminosidad y realismo en sus colores que hacen de la
imagen una estética espectacular. Por otro fado tiene ia facilidad de poderse ampliar respetando
todos los valores tonales y manteniendo su gran realismo caracterlistico de las Imagenes captadas
con fa cAmara fotogréfica.

Si el objetivo de la presentacion es observar a detalle, lugares, objetos, animales, palsajes,
etc., el multl-imageﬁ ofrece una extensa gama de posibilidades para poder retener la atencién del
espectador. Su proyeccion se lleva acabo en lugares oscuros o poco lluminados, faclitando su

visualizacién al eliminarse los factores externos que distraen al espectador.



El usa de tomas fatogréficas "realistas”, no se limita a tomas externas, sino que existen

medios fotograficos (efectos especiales y tamas en multiple expasicion), que aportan y refuerzan el
contenido de la misma. Esto quiere decir que incluso podemas jugar con los distintos elementos da
la imagen para crear nuevas emociones humanas sin salir del contexto y oforgando un grado de

credibilidad excelente.

3, CAPACIDAD PARA ACTUALIZARSE

Uno de los principales problemas a los que se enfrentan algunos productores de cine y
video, asi como de algunos pragramas televisivas, es el poder actualizar sus programas sin .
necesidad de valver a efectuar otro gasto similar al primario. El muiti-imagen ofrece la factibilidad de
poder intercambiar fotografias y transparencias que cantengan datos y cifras actuales, sin modificar
la estructura total de! programa. Logrando evitar perdidas y gastos infructuosos que elevan el costo
total de las producciones. Es un praceso tan senciflo, como el de sustituir una transparencia por
otra, sin tener que ejercer un nueva replanteamiento de la produccién,

Por otro lado, es importante mencianar que la capacidad de actualizar programas en tan
poco tiempo, coloca al muiti-imagen en un sitio especial dentro de los medios masivos de

comunicacién,

4. FACTOR DISTRACCION.
Como mencianabamas anteriormente, a cualquier nivel dentro de la consideracidn de toda

forma visual concebible, la transparencia tiene una capacidad incomparable para Informar. Su



presentacion se realiza en fugares con poca iluminacién o totalmente oscuras, esto se debe a las
caracteristicas que presenta la pelicula positiva.

El factor distraccién es "eliminado” del escenario en donde se realizan las proyecciones,
pues a diferencia de Ia televisidn o algunos otros medios que se presentan en cualquier lugar, el
multi-imagen como el cine gozan del privilégio de no contar con el factor distraccion. Sin embargo,
en algunas presentaciones espectaculares del audiovisual, se llegan a utilizar iluminacion laser,
juegos pirotécnicos, muitiples proyecciones efc., pero todo ello acompafiado de una debida
Justificacidn que acentle o remarque las emaciones estélicas que facilitan la retencidn de imagenes,

logrando as! penetrar mas facitmente et mensaje objetivo.

5. MEDIOS MASIVOS DE COMUNICACION

La diapositiva ofrece trabajos y fotografias de alta calidad. Por su caracter masivo, es
altamente educativo y sus presentaciones son planeadas para grandes grupos de espectadores.
Seria diffcil poder pensar que se presenten a nivel individual o a grupos reducidos de dos o tres
personas, su elaboracién y presentacién seran planeadas para grupos numerosos, pues su

caracteristica de proyeccion impone sus reglas.

6. FASCINACION DE LA VISTA.
Generalmente el multi-tmagen logra fascinar fa mirada del espectador, pues el grado de
realismo de sus imagenes y el movimiento, y el movimiento que las acompafia las coloca dentro de

un plano espectacular y poco comin de observar.



El uso de imagenes encimadas o técnicas de composicion (contraste, yuxtaposicion,

fotocollages, insertos tipograficos), nos brinda una gran cantidad de opciones para procesar
informacién; ademds, cuando es utilizado en diferentes modos de combinacién no puede llegar a
ser igualado por otro medio de comunicacion. El rango para poder retener la mirada del espectador,
estara en funcion de lo que se proyecte en panlalla; por lo que es de suma importancia considerar
que el factor estético no de be asumir el papel principal dentro de las producciones audiovisuales,
logrando con esto que la informacién didactica sea mas agradable pero no por ello mas eficaz.

Estos han sido algunas de las principales caracteristicas que hacen diferente al multi-
imagen de los demas medios de comunicacion audiovisual.

Pasemos ahora a revisar como se lleva a cabo su realizacion, tomando en cuenta que el
estudio estara basado en los procesos y seguimiento que se realizan con el material y equipo del

Instituto Mexicano del Petréleo.

1.5 ELABORACION DE UN MULTI-IMAGEN

Para elaborar un programa muiti-imagen, primeramente debemos conocer las distintas
areas que conforman al grupo multidiciplinario encargado de ;aste medio de comunicacion. Para
tales fines, tomaremos como ejemplo el departamento de audiovisuales del 1.M.P.

Es importante no olvidar que cada una de ias agencias actuales que manejan este medio,
cuentan con métodos y equipos distintos, pero las bases y metodologla de elaboracién son muy

similares.

10



Para su realizacion contribuyen expertos en distintas areas, tales como:

a). Guionismo

b). Disefio Grafico

¢). Produccién

d). Fotografia

e). Efectos Especiales

f). Laboratorio de Revelado
g). Audio

h). Programacién y Proyeccion

a) GUIONISMO
En esta area se dan a conocer fas necesidades, los objetivos y contenido del programa. Es aqui
donde se definirdn los conceptos y estilo de presentacién, basados en el nivel cultural de toda la
audiencia presente,

Esta 4rea se encuentra asesorada por un experto en fa materla que verificara et contenido
principal del multi-imagen.

El guionista debera estar familiarizado con producciones de este tipo, pues de ello

dependera el éxito y alcance de los objetivos que se persiguen,



b) DISERO GRAFICO

E! personal encargado definird el estilo y aporte grafico, asi como también la aplicacidn de
secuencias animadas para facilitar la visualizacion en el 4rea de produccidn. Todo ello se lleva a
cabo a través del llamado "STORY BOARD", que contiene un historial de iméagenes y secuencias
con tiempos y apoyos visuales elaborados por esta drea.

El disefiador grafico transformara las ideas en mensajes y los mensajes en iméagenes que

aporten un mayor dinamismo y claridad al programa audiovisual.

¢) PRODUCCION
Aqul se realiza un sin nimero de actividades que conjuntan y dan coordinacidn a todas las 4reas,
se prepara la secuencia visual de todas las imagenes que intervendran en la proyeccién, por
supuesto basado en el "STORY BOARD". Ademds organiza los tiempos en pantalla y duracién de
los cortes musicales, en general se producen y ordenan los elementos siguientes:

Fotograffas

Locucién

Programacidn de secuencias

Disefio grafico



d) FOTOGRAFIA

La produccién fotogrdfica se realiza después de analizar el contenido, objetivo y estifo de
presentacidn. Este proceso incluye definir los formatos de pantalla y la combinacién de imagenes
proyectadas.

Dentro de todo este camino de eleccidn fotografica, el productor podré conjugar aspectos

de composicién retdrica o incluso mecanismos de expresién emocional

o) EFECTOS ESPECIALES
Dentro de esta area, los efectos especiales son considerados una herramienta opcional de efectos
fotograficos que buscan fascinar a la vista, de tal manera que al retener la mirada se logre captar

mas facilmente el mensaje objetivo por toda la audiencla.

f) LABORATORIO DE REVELADO
Esta 4rea contribuye directamente a !a realizacion de todos los efectos fotograficos, pues en &! se
revelan todos los tipos de pelicula que intervienen en el programa, ademdas se realizan algunos

procedimientos especiales, para fograr hacer mas estético el efecto.

g) AUDIO
En la cabina de audio se realizan las grabaciones que acompafian a las secuenclas de imagenes

durante la presentacidn de multi-imagen, de esta manera la produccion de audio, ambientara el



mensaje y io complementara para ofrecer un mejor resultado. En esta rea se transforma el guién
en palabras lextuales hechas por un locutor profeslonal que contribuye a la fuerza y personalidad
del programa. Ademéas, en muchas ocasiones se combina o mezcia con ef poder magico de los

cortes musicales que sugeslionan o remarcan las expresiones emocionales del programa.,

h) PROGRAMACION Y PROYECCION
La persona encargada de programar los tiempos de imagenes en pantalla, es tan responsable de!
programa como cualquiera de las 4reas que conforman la praduccion.

La programacion en su mas amplio sentido, es el proceso que conecta ia visién y el sonido,
es ademds fa ultima fase de la produccidn que se materializa en la grabacién de! cédigo asignado
para la sincronizacién de la proyeccién con la banda sonara que contlene la cinta de audio.

Esta es la presentacidn de las areas que intervienen en la realizacién de un multi-imagen.
cada una de ellas actuando conjuntamente para obtener un mejor resultado en Ia transmision del
mensaje.

Usualmente la experiencia de cada una de estas dreas enriquecerd y materializara una
nueva vision en ei contexto de fos medios audiovisuales.

Para comprender mejor la manera de como interacttian dichas &reas se ha elaborado un
diagrama de fiujo, con la descripcion detallada del seguimiento a realizar por todo el personal

encargado.
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2.1 DIAGRAMA DE FLUJO

Para los fines diddcticas que persigue esta investigacion, se ha desamallado un diagrama
de flujo, que permitira el estudio detallado del procedimiento para la planeacién estratégica de los
programas multi-imagen. Con esto, na se pretende estandarizar una norma UGnica para producir
programas audiovisuales, sino mas bien proparcionar una herramienta Utll, encaminada al
tratamiento organizacional mas comun en la elaboracldn del multi-imagen.

El diagrama es el siguiente:

CLIENTE —
INFORMACION

- ANALISIS YASESORIA | > SECUNDOAIMADOY | >
;
GUION LITERARIO PRIMER ARMADD :

Isummzcmco I——»l STORY BOARD |—>| PRODUCCION ln

.
|EFECTOS ESPECIALES]

- -~ — o




2.1.1 PRIMERA ETAPA: CLIENTE

Precisamente esta primera etapa fue denominada cliente, por ser la primera entrevista que
se mantiene con la persona que solicita el servicio del programa audiovisual. Es aqul, donde se
definirén las necesidades comunicacionales del tema a desarrollar, orientando al cliente sobre las
limitantes como medio y las ventajas como tal.

En esta etapa se analizan puntos tan esenciales como:
a). Tema a desarrollar{objetivos de la presentacién)

b). Nivel cultura de base

c). Duracidn de la transferencia del mensaje

d). Capacidad de atencion disponible

). Presupuesto aproximado.

a). Tema a desarrollar.

Este punto se analiza a través de los objetivos que se persiguen en la presentacibn. De
ellos depende directamente la buena utilizacion del multi-imagen.

En muchas ocasiones se llegan a presentar casos, donde la utilizacién de este medio no es
el mas optimo a las necesidades de comunicacion. Por citar un ejemplo, este medio de
comunicacion dificiimente podria detallar movimientos descriptivos para un X procedimiento; y por
olra parte, tampoco puede ser la mejor opcion, si lo que se busca es un medio dirigido a reducidos

nuicleos de personas.



El tema a desarrollar o la informacién de base, que se presenta sin halagos ni adornos

retéricos, en favor de la mayor claridad posible, tendra que adaptarse al medio de comunicacién
audiovisual; logrando asl, hacer de este un medio eficaz para la transmisién de los mensajes

objetivo.

b). Nivel cultura de base

Por supuesto que en esta primera entrevista, serd necesario conocer el nivel cultura de
base de la audiencia a la que se dirige el medio, pues de ello dependera el tratamiento que se
realiza a la informacién central del programa. Esto quiere decir, que tanto la didactica grafica, como
la dialéctica utilizada, tendra que ser adaptada a las caracteristicas que predominen en el
espectador.

Todo esto facilitard las tareas de seleccién de imagenes y graficos a utilizar, contribuyendo
a la mejor compresion de la informacién. Por citar un ejemplo, el lenguaje visual y auditivo a utilizar,
no seran los mismos para una ama de casa, que para un estudiante especializado en medicina

familiar.

c¢) Duracldn de la transferencia del mensaje
Para la duracion aproximada del mensaje, existen algunas fuentes de informacién
especializada que nos marcan algunas limitantes en el multi-imagen. Estando totalmente soportado

por bases bien justificadas, en el manejo aproximado de 15 a 20 minutos.



Este tiempo tan marcado por muchos productores audiovisuales, encuentra su justificacion
en la tematica y e! juego de animacién que intervienen en la pantalla. El ojo humano capta los
tiempos y ritmos que observa e imagina dentro de cada presentacion, forzando al cerebro a trabajar
de manera distinta. Por otro {ado, las teméticas utilizadas en este medio de comunicacién, no son
tan elaboradas como la television o el cine, en donde existe una induccién duradera, con una trama
histdrica de por medio.

Estas justificaciones y algunas otras, hacen del multi-imagen una limitante en cuanto a

tiempo, pero no en cuanto eficacia para transmitir mensajes.

d). Capacidad de atenclén disponibie

El muiti-imagen dispane de una gran capacidad de atencidn, pues por las caracter(sticas
que presenta la trasparencia, se necesitan lugares poco iluminados o completamente oscuros,
eliminando asl, cualquier factor extemo que distraiga al espectador.

Por supuesto, es necesario saber si el tema a desarroilar es demasiado técnico, como para
poder decidir si se utilizan algunos elementos retéricos fascinantes que contribuyen a captar fa

atencion de la audiencia.

¢) Presupuesto aproximado
En esta primera entrevista, después de analizar los puntos anteriores, se podra otorgar. al
cliente algun presupuesto basado en el uso y estilo de presentacion. Sin embargo, no se podra atn

definir ef presupuesto final, hasta que se elabore el guitn y el STORY BOARD de ia presentacion,



presentacidn.

2.1.2SEGUNDA ETAPA: INFORMACION

Pautas masg viables para poder ajcanzar la fiacién de ias metas que se Plantearon en su

elaboracién,
21.3 TERCERA ETAPA: ANALISIS Y ASESORIA

Las personas de fedactar y analizar la informacien, dificilmente Podran conocer cada una

de las Malerias especificas tratadag dentro de log programas audiovisuales, poy esta razdn, es
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necesario la presencia de un asesor experto en la materia que verifique el contenido de cada
mensaje a tratar. Esta persona, regularmente es propuesta por el cliente y en muchas ocasiones, es
¢l mismo quién revisa la informacién que se redacte.

El guionista, debe de estar familiarizado con los medios audiovisuales, o por lo menor
conocer el procedimiento para la realizacion del multi-imagen. Esto contribuira en gran parte a la
adecuada ejemplificacién con iméagenes y graficos; pues en muchas ocasiones, la redaccisn
ulilizada dificiimente puede ilustrarse.

Por otra parte, mencionamos que un multiimagen, no pretende ser tan descriptivo en
moavimlentos y acciones, como lo reaiizan algunos otros medios de comunicacién,

Todos estos puntos tan esenciales, se deben dar a conocer al asesor y ciiente, para

concientizarlo de aplicar la informacian lo més apegado a las caracteristicas de este medio.

2.1.4 CUARTA ETAPA: GUION LITERARIO

Cuando todo el analisis y asesorla de la informacién se ha llevado a cabo
salisfactoriamente, se pracede a realizar ef guion literario. Este escrito, contiene lé redaccion final
aprobada por el cliente. Siendo aqul, donde el guionista transforma toda la informacién en palabras
textuales llamativas y didacticas, apegando al espectador a el planteamiento inicial de los objetivos,
Es decir, que se transmiten los mensajes a través de la retdrica textual,

El 'area de guionismo es [a primera en conocer y visualizar los objetivos primarios que
persigue la aplicacién de este medio. De ahl que, las personas encargadas de esta 4rea deban

manejar los elementos basicos de la percepcion visual.
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Indudablemente los gulonistas cuentan con una gran responsabilidad, pues de ellos

dependera en primera instancia, la aplicacién y el alcance de los objetivos planteados. El guién

literario es escrito de forma corrida, sin separaciones ni formatos preestablecidos.

2.1.5 QUINTA ETAPA: GUION TECNICO

€1 guién técnico , es la continuacién de la etapa anterior, solo que en su redaccion se lleva a

cabo en formatos especializados como ef siguiente:

&

SUBDIRECCION DE DESARROLLO PROFESIONAL

A/

"FUCA EN EL POLIDUCTO SAL

Vi0Eo

TR

AMANCA=GUADALA TARA"
e

DIVISION DE DIFUSION
GUION-TECNICO &

AJDO

1T

A HEDIDA QUE EL HOMBRE DESCUBRIA
LAS DIVERSAS FUENTES DE ENERGIA,
SE AMPLIABA TANBIEN SU CAPACIDAD
DE DOMINIO SOBRE LOS ELEMENTOS
NATURALES. PERO EL ACONTECIMIENTO
MAS TRASCENDENTAL EN LA HISTORIA -
DE LA HUMANIDAD, FUE SIN DUDA EL-
INVENTD OE LA MAQUINA DE VAPOR, --
QUE DIO INICIO A LA SOCIEDAD INDUS
TRIAL, Y TRAJO APAREJADA UNA <=-==
ICRECLENTE AVIDEZ DE ENERGIA.

PAUSA MUSICAL

N NUESTRA VIDA COTIDIANA ACTUAL,

DS ENERGETICOS JUEGAN UN PAPEL

I PRINER DRDEN, AUNQUE NO SIENPRE
EAMOS CONCIENTES DE ESA CONDICION
'ARA COMPRENDER SU INPORTANCIA, -=
STARIA INAGINAR LAS DIFSCULTADES
UE DEBERIAMOS ENFRENTAR §1 NOS =~
ALTARA $U ABASTECIMIENTO DPORTUNO
SUFICIENTE.

PAUSA MUSICAL
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El guién técnico es escrito en forma de parrafos ubicados en la parte derecha del formato.

Estos, serdn ordenados por bloques de conceptos o conjunto de ideas, que facilitara distinguir los
distintos menséjes que se planteen en la produccién. De esta manera el musicélogo, el disefiador,
el fotografo y el programador, podran digerir mejor el concepto objetivo.

El ordenamiento de conceptos, facilita la tarea de fabricar sensaciones, aportando un mayor
dinamismo a la elaboracién didactica de los programas.

En el lado izquierdo del formato, se podran realizar notas y observaciones, acerca de la
secuencia visual que serd utilizada en cada uno de los parrafos, asf como también, marcar los
tiempos en pantalla y duracién de los cortes musicales. Muchos productores, aprovechan este
espacio, para plasmar gréficos y dibujos que remiten totalmente a el uso de las imagenes;
introduciéndose a describir escenas y objetos, que narran los sucesos y mecanicas operacionales

del mismo guién.

2.1.6 SEXTA ETAPA: "STORY BOARD" Y PRODUCpION
Esta sexta etapa, propiamente ilamada preduccién, contempla un doble espacio para

introducir al " Story Board .

SUBDIRECCION DE NomoRe
DESARROLLO PROFESIONAL PROY. MO FECHA
DIVISION DE DIFUSION .

OIRECTOR
DISENADOR BOCETONO... PAG.._ DE
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Precisamente el guién técnico, es analizado conjunto con un experto en comunicacion

gréfica que visualiza el estilo y tipo de presentacién que se lievara a cabo. El disefiador junto con el
productor, analizardn la informacion para trabajar en el llamado "Story Board”, el cual contiene una
serie de pequefios dibujos y esquemas que facilitan el seguimiento visual de la produccién.
Dentro de los puntos mas esenclales para utilizar el "Story Board", destacan los siguientes:
Generar, reunlr y organizar ideas.
Plantear y producir las colecciones de diapositivas o peliculas.
Ensayar los programas antes de comenzar su produccion.
Comunicar encargos a escrilorés. fotégrafos y artistas.
Coordinar las diferentes etapas de la produccion,
Integrar la imagen y su narracion.
Evitar los esfuerzos inttiles.
Representar a grandes rasgos la produccién
Preparar bocetos de presentaciones.
Permitir la inspecclén diaria del proyecto.
Visualizar los conceptos objetivos de comunicacién.
Evaluar el costo total del programa.
Estos puntos representan la importancia de trabajar con el "Story Board" y por supuesto
remarcan la importancia que representa el disefiador grafico.
"Quién sepa comunicar sus ideas vlsualés a olras personas, sabra igualmente comunicarse

asl mismo, y por asl decir, mantener una conversacién consigo mismo mientras trabaja, pasando
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rapidamente de un dibujo a olro conforme se van concretando sus ideas, casi al mismo tiempo que
va evolucionando su idea originai"® . La destreza para trabajar asf permite probar en las primeras
fases de un proyecto, una cantidad enorme de posibilidades en {a utilizacién de las imagenes.

E! problema ai que se enfrenta el disefiador, es como elegir una combinacién adecuada de
elementos tales como: titulos, textos e imagenes, a fin de que el mensaje se transmita de modo
original y eficaz. Por esta razén, fas personas encargadas del trabajo de arte en ios programas
muiti-imagen, deben estar consientes de que su tarea principal es el de resolver problemas de
comunicacién.

En la produccién auditiva, se graban y mezclan, cortes musicales que permiten ambientar y
persuadir al éspectador para introducirlo al fascinante mundo audiovisual. La musica puede seguir
siendo escuchada, atin cuando la locucién este presente.

Regularmente, las grabaciones se flevan a cabo en cintas de carrete abierto {(aunque no se
descarta la utilizacién de cassettes), para grabadoras de cuatro canales. Esto quiere decir, que las
grabaciones dividen a a cinta en cuatro lineas de acceso para ser utilizadas de la siguiente manera:
En un canal se pueden grabar la locucién o voz.

En el otro musica o mezcla de cortes musicales.
En el tercero efectos de audio.
Y el cuarto se quedara libre para ser utilizado en el drea de programacién.
Todos ellos funcionan conjuntamente para crear una influencia especial, en cada una de la

acciones visuales que se presentan.

3 Carlton Erikson, Fundaments of Teaching with Audiovisual Tecnology, 1972, p-67
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Los cortes Musicales utilizados en las Qrabaclones, tienen la particularidad de ser apegados
¥ sincronizados g tema que se desarrolla, compatibllizandg log tipos auditivos, con I3 Informaclén
utlizada de base, El audio en general, cuenta con I3 facilidad de Sugestionar y remarcar las

expresiones emocionales de| programa.

han sido Planeadas desda |a misma elaboracian del "Story Board"; evitando asf, esfuerzos ¥ gastos

Indtites.

programas audiovisuales,

En la imagen fotogréfica, no exisle ningun Procedimiento fagj Para poder lograr ypa
perfecta sintaxis visual, pero es tan importante Para la ensefianza de los medios modernos, como lo
fueron la lectura ¥ la escritura Para la Imprentg,

Latoma fotografica para el multi-imagen se subdivide en treg tipos basicos:
Toma directa

Toma indirecta
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Y multiple exposicién o efectos especiales

“La toma directa, es aquella que se realiza a través de la cdmara en distintos sitios. Estas,
pueden ser realizadas al aire libre, en un estudio, o de algunos objetos que se encuentran en las
diversas técnicas de llustracién.”

A pesar de que las diversas tomas fotograficas, utilizan ocasionalmente fitrajes para
obtener una infinidad de efectos, siguen perteneciendo a este primer tipo de tomas directas.

Las tomas indirectas, son aqueilas que se realizan a través de una o mas tomas directas.
Un ejemplo muy claro io constituyen los letreros o textos que se utilizan en varias tomas, pasando
de la pelicula lith hasta el duplicado. Se les considera también, a todas las recoplas fotograficas de
libros o folletos que contienen a su vez fotografias.

El tercero de los tipos, su propio nombre lo indica, son mltiples exposiciones realizadas en
un sélo recuadro de la pelicula. Su principio basico consiste en exponer secciones virgenes de la
pelicula a través def bloqueo por zonas. Su conceptualizacién, nace desde el mismo restirador,
hasta las camaras equipadas para multiple exposicién, como son: La Oxberry, Marron Carrel, Forox,
etc..

Se le denomina efectos especiales, por constituir un sobreafiadido estético no
imprescindible, pero altamente llamativo y didactico; todo su proceso de realizaclén se ampliara en
el siguiente capitulo.

La visualizacién del programa en general, se realiza en tableros de planificacién que

permiten movilizar y crear secuenclas légicas de armado. Ademds, permite comparar las

4 Julien Biere, gp.cit. p-17
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diapositivas y colocarlas en orden antes de ser incluidas en los carruseles del proyector.
Determinantemente son una herramienta Util, para la ordenacidn de todos los elementos que

componen la produccién audiovisual.

2.1.7 SEPTIMA ETAPA: PRIMER ARMADO

Una vez completada la produccién del programa, se procede a organizar secuencialmente
las imagenes en sincronla con el audio, complementédndose para formar un solo concepto, "multi-
imagen".

En esta etapa se cuenta con la posibilidad de realizar camblos en algunas secuencias, pues
en muchas ocasiones no concuerdan con los tiempos de audio.

A su vez se evalua la determinacion de cambios y agregados que contribuyen al buen
funcionamiento del programa.

Las diapositivas son montadas a registro dentro de los carruseles de los proyectores, siendo

ordenadas de acuerdo al numero de proyectores a utilizar,

2.1.8 OCTAVA ETAPA: SEGUNDO ARMADOQ Y PRESENTACION,

Cuando no es posible disponer de una sala Ideal, ciertas modificaciones, permitiran mejorar
las condiciones de una sala mediocre. .

La ‘sala debe contar con una suficiente capacidad para el nimero de personas que se

espera que asistan. Los grandes auditorios o salas de reuniones presentan caracteristicas que en
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ocaslones no son acordes a las que se necesitan. Por esta razén se debe checar antes dg que la
Proyeccidn se iieve a cabo, algunas de lag deficiencias como;

Sicuenta con pantalla,

Sl existe ventilacién,

Mandos eléctricos

Acustica

Distancia del techo

Espacio posterior, para ia colocacién del equipo.

Tamafios de pantalia.

lluminacién,

La distancia entre e Proyector y la pantalla fiene que determinarse por el tamafio dei 4rea
Proyectada, la distancia focal del objetivo de Proyeccién y el tamafo que se requiere para ia Imagen.
Asl mismo aquella distancia puede depender del disefio de ciertos objetivos, en especial para
aumentos pequefios.

Todos los puntos antes mencionados, constituyen un Papei fundamental en el camino a
seguir de la produccion final del multi-imagen. Esta fase, es la fepresentacion total de Ias dreas

multidiciplinarias que intervienen en su realizacién,
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3.1 EFECTOS ESPECIALES

Aunque algunos productores del multi-imagen consideran que los efectos especiales son
una técnica fotografica no rutinaria y poco indispensable, las reglas para su creacion son escasas.
El trabajo suele ser experimental, y los errores resultan con frecuencla, Por todo ello sdlo el
fotdgrafo con una experiencia considerable en la creacién de efectos especiales consigue
resultados uniformes.

Los efectos especiales suelen conseguirse de muchas formas, por lo que no existen
clasificaciones especificas, la condicionante Unica es resaitar el mensaje. Sin embargo,

normalmente son tres etapas bésicas:

1, Enla cadmara;
2, En el cuarto oscuro o laboratorio
3 Mediante la combinacién de estas técnicas.

Los efectos especiales en la cdmara corresponden al hecho de que todos los elementos de
la imagen han sido creados sobre la transparencia o negativo en la camara folografica. Esto se
consigue a través de la utilizacién de accesorios y fillros que existen para la cdmara, ademas de
todo aquello que se encuentre frente a ella ( luces de colores, imagenes proyectadas, iluminacién
estroboscopica, doble o multiple exposicién, etc. ). i

Fusionando el trabajo realizado en la Oxberry con el del Laboratorio fotogréfico se obtiene

una variedad de efectos, tales como el enmascarillado, la reserva o el bloqueo, la intensificacién o la
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reduccidn, la obtencién de sombras a través de la pelicula lith, y las técnicas mas exdticas de
postenizacién, virados, solarizacion y efectos similares.

La categorla general comprende el trabajo realizado mediante la combinacién de técnica de
camara y laboratorio. Gran parte de ello implica la creacién de nuevas fotografias que parten de
imagenes existentes y que se pueden relacionar con algunas inexistentes. La foto de alto contraste,

los titulos y los negativos para el proceso de la multiple-exposicién también se Incluyen en esta

- categorla.

Es importante mencionar que dentro de estas tres etapas basicas para la obtenclén de
efectos especiales, el disefiador grafico debe de estar familiarizado con los colores luz, pues la
combinacién entre ellos no es la misma que en los colores pigmento. Solo la familiarizacién con
estos, el comportamiento, las reacciones a cierto tipo de luz, los usos de diafragma, etc., nos daran
como resultado combinaciones armdnicas.

Dentro de este capltulo se abarcara algunos de los procedimientos basicos para la
realizacion de efectos especiales en la multiple-exposicion, necesaria para la fotografia del multi-
imagen. La simplicidad de esta técnica radica principalmente en el detenimiento de la pelicula entre
cada exposicion. Es decir, la pelicula quedara estética, mientras el obturador trabaja en varias
exposiciones de acuerdo a los requerimientos.

El rebobinado es liberado normalmente por un hotén que desengancha el mecanismo de

rodamiento de la cAmara.

32



A E N E EE R E N R RN N N N BN B B B I B

3.2 AREA DE DISERO

Uno de los factores principales que intervienen en la elaboracién del disefio para
diaporamas, es el poder contar con un espaclo culdadosamente unificado y equipado.

Generalmente, la mesa de trabajo tiene una inclinacién que permite trabajar durante largo
ratos en posicién confortable. Esta mesa cuenta con lluminacién Interior que facilita visualizar las
Imégenes hechas para animacion.

El registro enire imagenes es llevado a cabo a través de hojas perforadas que son
montadas en los postes que contiene la mesa de luz. De tal manera, que al poner las hojas una
sobre otra, se podré observar la serie de dibujos hechos para la animacion.

Aunque en gran parte depende del dibujo, las hojas utilizadas para la elaboracién del disefio
son de herculene. Este material traslucido presenta caracterlsticas de lo mas aceptable para
trabajar los trazos a tinta. Por otra parte, es muy resistente a la humedad y el pegamento,
elementos que predominan en la elaboracién del original.

Los hloqueos para grandes areas se hacen a través de una pelicula desprendible llamada
Rubl Red. Esta pellcula nos ahorra la tarea de rellenar grandes areas a tinta que delimitan nuestro
disefio.

Dentro del enorme campo de posibilidades para la compra del material cada disefiador tiene
sus preferencias particulares. Por esta razén se debe hacer una valoracion personal de los

materiales existantes en el mercado.
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El uso de éstos, sala se verdn limitadas par el presupuesto y la Imaginacién de la persona

encargada del disefia para el diaparama. Con preparacion de técnicas de arte e ingenio se lograra

buscar attemativas a mas baja costa.

3.3 TIPO DE CAMARA

El multi-imagen es un medio muy preciso que requiere de excelentes técnicas de reproduccion.
Cada transparencia es ampliada y mantenida en pantalla para el examen de la audiencia presente.
Una fotografia pobre sera evidente aun para el espectador mas inexperta.

En un mulli-imagen o en efectos especiales se necesitara de exposiclones mdltiples para
las imagenes en secuencia, superposiciones, insertos, secuencias sumadas, compasiciones,
fusiones, etc. "El sistema de reglstro es un requerimienta vital. Ya que, las camaras ordinarias de 35
mm presentan desalineacion al colocar la peticuia con las perforaciones para el éngrane de arrastre
( sprocket ) fuera de posicion, lo que causara que las imagenes estén descentradas si se les caloca
en una montura de regisiro. También puede haber un cambio pragresiva en la posiclon de la
pellcula, ocasionado par un arrastre variable del sprocket en el avance manual de 1a cdmara. O por

un desencuadre cuando avanza la pelicula, perdlendo la secuencia de las perforaciones y los
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dientes del sprocket, por faita de presidn del respaldo de ia camara; o un retardo en el giro del

engrane por la acumulacian de poivo y desgaste progresivo debido al uso cotidiano.”®

Desafortunadamente para los productares pequefios con bajos presupuestos, esto
representa un gran problema-que se soluciona a traves de espiguillas metalicas ( pins ), que de otra
forma seria mediante el proceso de manutactura muy costoso y especlalizado. Estas camaras de
pins de reglstro, colocan la pelfcula en el espaclo preciso usando unas espigas o pequefios postes
de precisién mecénica antes de expaner laimagen en 1a pellcula.

De la muchas camaras disponibles, se clasifican segin sus caracteristicas propias, como
pueden ser las de pedestal, que son las camaras mas grandes con columnas motarizadas de ocho
pies de largo, enfoque automatico, cargadores de pelicula de cuatracientos pies de capacidad,
proyector de reticula, microprocesamiento de labores y cuyas marcas son: Forox, Magnum Sickles,
Marrén Carrel. Las de sobremesa que como su nombre lo implica son pequefias para ponerse
sobre la mesa del [aboratorio, estan manufacturadas para usarse en produccion continua e incluyen
cargadores de pietaje grande para ia pelicula, controies microprocesados y son tal vez, las mejores
para duplicacién de diapositivas. Y por ultimo tenemos las cdmaras reflex modificadas, las mas
econdmicas en el rango de las cAmaras de registro; la Nikon F-2, F-3 y F4 son las que cominmente
se modifican dentro de las cdmaras reflex de lente Unico, aunque otras también se modifican, como
la Canon F-1, la Leicé MD, la Lelca serie R, la‘Nikon FM y la Pentax LX. Como son camaras de

produccion masiva, algunas compafiias ajustan el equipo que les es enviado, mientras que otras

$ James Aneshanley, op. cit, p-23
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El sistema Oxberry PRO 3, comienza con una camara Nikon F-3 a fa cual se le han
realizado modificaciones, el resuitado es la camara en la cual la pelicula slempre avanza a ia
posicidn correcta y mantiene el registro exposicion tras exposicién, aun cuando fa pelicula sea
recorrida y regresada para una segunda, tercera o décima serie. La mayor seguridad de que fe
registro se mantenga lo ofrece el respaldo que posee una bisagra con un poste de acero forjado de
1/4" para asegurar permanentemente el registro dei recuadro al cuerpo o de los pins a la reticula.

El control es la clave del sistema Oxberry PRO 3, control sobre 1a velocidad de exposicidn,
Intervalo entre exposiciones, localizacién de toma especifica, literaimente un ilimitado nimero de
colocaciones determinadas posibies que son absolutamente repetibles. La PRO 3 tiene la
convenlencia de un microprocesador que facilita el uso de opciones como:

« Clasificacién automatica de abertura del diafragma

» Disolvencias programables

s Predeterminacién de exposiclén, movimientos y secuencias ciclicas
« Duracién de exposicidn desde .01 a 99.99 segundos

» {ntervalo entre exposicién de .1 a 89.99 segundos

Ademas la disponibilidad de tres tipos de operacidn: Entrada directa oprimiendo él botén “in"
con resultados inmediatos con movimiento adelante, mavimiento atrds, exposicién, exposicién y
avance, etc. Predeterminacién automatica, ddndole ia informacidn que incluye el numero de
repeticiones, la cdmara se encargara del resto corriendo ia informacién una y ofra vez. La entrada
automatica programable escribe instrucciones sencillas, como una secuencia de cinca tomas y la

cadmara responde haciendo cinco exposiciones progresivas automatcamente.
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Al apretar el disparador, también se hara de manera automatica:

¢ Elencendido de la fuente de luz de la fibra éptica que proyecta ia reticula
¢ El destello de las luces altas incidentes

o Laremocién de los pins

e Avance de la pellcula

o Preparar el disparador

¢ Reposicionamiento de los pins para mantener el registro.

¢ Apagado de ia fibra éptica que proyecta la retlcula

s Aumentar [a intensidad de las luces altas de iluminacién incidente
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No es necesario realizar esas funciones manualmente, lo que evita desilusiones por una

imagen perdida accidentalmente por oividar alguno de los pasos.
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obtencidn de efectos éspeciales en I3 miiltiple e

Xposicidn,
Se llama registro a Ia €xposicién en

Papel o en pelicula, de dos o mas Iméagenes, de tal
forma que sus Posiciones queden detenminag,

éncuadres y ajustes a la camara,

® Julien Biere, g, cir, p-20
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es0s posicionamientos criticos y movimientos de trabajo de arte bidimencional bajo la cdmara
eficientemente, convirtiéndose en heramientas esenciales para la industria de produccion
audiovisual, donde los efectos visuales han venido ha integrarse a programas que van desde los
basicos hasta fas presentaciones multi-imagen de proyectores miltiples.

“El corazdn de una base de animacion es el componente que da movimiento a 1a mesa. Un
soporte que se mueva en direcciones Este-Oeste, Norte-Sur y viceversa, y que ademas pueda girar
a 360°, pues es un elemento esenclal. Un compuesto que también flote y circule libremente es una
cualidad de un componente de base engrasada, que solucionara los problemas creativos de
produccién que se usan dentro del medio.

Esta viscosidad de ta base soluciona la necesidad de producir efectos que necesitan tener
movimientos, pues da fluidez para alinear el trabajo de arte bajo el objetivo da la camaia. La
precision es una necesidad para secuencias ciclicas complejas, Insertos, segmentaciones y otros
efectos criticos, ya que los componentes a base de engranes requieren de mucho tiempo de
maniobra a través del trabajo de arte, sin contar con posibilidades de defectos de la misma
manufactura de los engranes del mismo compuesto.

Para tamaflos y enfoques especificos, se necesita una
columna de soporte de excelente calidad, con una elaboracién precisa
para un desplazamiento perfecto, movimiento equilibrado, ajuste
micrométrico que provée una distancia de enfoque para trabajo con
objetivo macro. Construida de una solera de aluminio no resonante,_

los problemas de vibracion se solucionan.
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El fotégrafo, auxiiado por un pantégrafo, controla los movimientos y se asiste en la
planeaci6n, ejecucién y repeticién del movimiento.
El pantdgrafo en combinacién de la base viscosa puede crear muchos efectos como:
: Movimlentos en linea recta, asegurando el disco de rotacién y alineando las regletas de
los postes para guiar el paneo suavemente en un angulo cualquiera.
* Paneos en forma libre en movimiento suave sin la gradacion escalonada que se da en los
campuestos de imagenes.

+ Compuestos de diapositiva de muchas otras individuales, de 4, 9, 16, 25 y 36 iméagenes.”

T Aneshantey, op. cit., pp-24-25
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3.5 USO DE LENTES

“Es perfectamente posible formar una imagen sin objetivo, con solo un pequefio orificio,
como se hacia en la primitiva caja obscura; aunque esta imagen serla demasiado débil y carente de
nitidez. el objetivo sirve para refractar los rayos luminosos procedentes de motivo de modo que
confluyan en un solo punto situado sobre la pelicula y formen una imagen luminosa y nitida.”®

Como la distancia que debe mediar entre el objetivo y la pelicula para obtener una imagen
claramente enfocada varia segun el tipo de motivo fotografiado, para esto es preciso prever un
mecanismo que asegure la necesaria movilidad. En la mayor parte de los casos el fotdgrafo acciona
un anilio de enfoque que hace avanzar o retroceder fisicamente el objetivo.

El enfoque permite reproducir con nitidez cualquier parte de la escena. Pero los elementos
préximos al punto de enfoque, apareceran también nitidos dentro de clertos limites. Estos limites de
distancia dependen sobre todo del diametro de abertura, que el fotdgrafo controla por medio de

correspondiente anillo. Motivo 'ejano

Plann

Por tanto la presencla de un diafragma de abertura

variable permite decidir si el enfoque se va a limitar a una zona

astrecha que concentrarg la atencién o si afectara a casi toda la
Mouvo proximn desenlocadn

imagen. Los objetivos se caracterizan por su poder de - Puno

treal

refraccién o longitud focal.

Motiva oroximo entocago

Pyng
fncat

* Michael Freeman, Gula Compteta de la Fotografia, 1991, p-78 N
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Una lente que cuente al menos una de Sus caras convexas y que, por lo tanlo, sea mas
gruesa por el centro que por los bordes, hara converger los rayos luminosos. “La lente da una
imagen mucho mds luminosa que un simple orificio debido a su mayor didmetro y sf se coloca a la
distancia correcta del plano de la pelicula, reproduce el detalle con nitidez. Si la distancia no es la
correcta, los detalles se confunden y se convierten en manchas de luz, con un resultado todavia
peor al del orificio. Cuando dicha distancia es tal que se forma en la pantalla una Imagen correcta de

un objeto distante, se conoce como longitud focal de la lente.”®

Los actuales objetivos folograficos son mucho mas complicados que lo que pudiera ser una
simple lupa, aunque se basa en el mismo principio. Por lo general, un objelivo consta de una serie
de lentes, frecuentemente seis o mas, de diferentes formas y vidrios dispuestos en varios grupos a

diferentes distancias. La finalidad de todo eslo es corregir los defectos opticos asociados a las

% Michact Freeman, gp, ¢it., p-80
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lentes. Cada objetivo es un compromiso entre el formato que debe cubrir , la maxima apertura
aceplable, el peso y el tamafio, y el aumento que ha de tener la imagen final. v

Casi todos los objetivos normales tienen una distancia minima de unos 45 cm. apropiada
para situaciones fotograficas normales, pero insuficientes para realizar imagenes de tamafic natura)
(o mayores) del motivo. A muy poca distancia se revelan magnlficamente la textura, los motivos, los
colores de los objetos cotidianos y sobre todo se revelan cosas que, por su pequefio tamafio, estan
fuera del alcance del ojo desnudo. Por lo general, cuando se trata de obtener imagenes de tamafio

superior al natural se habla de macrofotograffa.

Eramanto
frema

Eremento
central

Eiementos
DUStenorey

Anity ge
4Derias
Aniio ge
enfoque

La camara SRL, por su precision de encuadre y enfoque, es un instrumento idéneo para
esta especialidad. Casi todos los mecanlsmos de enfoque para acercamientos consisten en
dispositivos capaces de alejar mucho el objetivo de la pelicula. En cuanto a objetivos se puede
elegir uno Macro, que incorpora una rosca de enfoque muy larga y est4 especialmente corregido

para cortas distancias, con aigun accesorio adicional,
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Los tubos de extensién se venden en forma de juegos con piezas de diferente longitud que
se Insertan entre el objetivo y el cuerpo de la cdmara. El fuelle se coloca en la misma posici6n, y es
aun mas flexible ya que permite el ajuste continuo de la distancia a la pelicula. Aunque pueden
utilizarse con un objetivo normal, se consiguen mejores resultados en el aumento con un objetivo

macro.

Existen dos tipos de objetivos Macro: el provisto de un mecanismo de enfoque, mas comun
y el verdadero macro, sin mecanismo de enfoque y de altisima calidad.

Las focales mas frecuentes son §0 mm y 55 mm, aunque a diferencia de lo que ocurre en
objetivas normales, la correccion de las aberraciones es éptima a distancias alrededor de 45 cm. La
apertura maxima suele estar en torno a f4, para garantizar una definicién adecuada a distancias de
enfoque mucho mas cortas. No obstante, incluso a infinito la calidad de Imagen es casi tan alta

como la de los objetivos normales.
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3.6 ILUMINACION
Todas las fuentes de liuminacicn, independientemente de su naturaleza

) .
o Michae| Freeman, Q. cit., p-81
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Los principios de distancia e intensidad luminosa expuestos se aplican también a superficies
iluminadas oblicuamente: cuanto mas lejana esta la fuente, menor es la diferencia relativa de
iluminacién entre los extremos prdximos y lejanos de la superficie y por lo tanto, mds uniforme es el
efecto conseguido.

La tercera caracteristica comin a todas ias fuentes es el cdntenido de color, que depende
de la forma de producir la luz y de la posible filtracion o reflexion de la misma. Tal contenido suele
expresarse como temperatura de color en K° (como unidad de medicion).”**

Para fotografiar dibujos, pinturas, planos, y coplas fotograficas es imprescindible una
fluminacién rigurosamente uniforme cuya temperatura de color sea igual al calibre de la pelicula que
se este utilizando. Es importante ademés evitar los reflejos. Lo mejor es situar dos fuentes de luz
suave en un angulo de 45° respecto a la superficle del original. Las fuentes no deben estar
demasiado cerca, sobre todo si el original es grande, para evitar que por el centra exista menas luz
que por los lados. La disposicién a 45° asegura que {os posibles reflejos de la superficie no incidan
en el objetivo. Para verificar la uniformidad de la lluminacién se coloca un iapiz verticalmente en el
centro del original: las dos sombras deben ser de igual longitud y densidad.

Si el original esta cubierto por un cristal es frecuente

que la iluminacion amblental sea suficiente como para que la

cémara aparezca reflejada en el mismo. Una forma de evitarlo
/CAMARA  ente o
es construlr una pantalla negra con un orificio recortado por ILUMINACION
donde entra el objetivo. N S
i ORIGINAL,
\\ <
4
' Michac! Buselle, ELLibro Gula de la Fotografla, 1980, p-34 .,-/\\ P
LN }
L . L
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Los problemas de la produccion masiva de diapositivas requieren de sistemas

especializados de luz. Los diseflos de iluminacion Oxberry cubren trabajos de arte 16 x 24 pulgadas
sin que existan reflejos, con sus paneles de iluminacién de luz blanca de catodo frfo con
dimensiones de 9 x 12 pulgadas, utilizados por trabajos de arte en acetatos y reproduccion de
originales en blanco y negro, y color principalmente; con una capacidad méaxima para trabajos de 24
x 34 pulgadas. Controlando Ia intensidad de iluminacion a través del microprocesador del sistema
PRO-3, simplifica la operacion, alarga la vida til de los catodos y sincroniza su funcion con los
procesos adicionales.

Una fuente de luz canalizada a través de una fibra dptica flexible, proyecta una imagen
amplificada de la reticula colocada en la cdmara sobre el original, lo que da una utilidad y
dinamismo en cuanto a que se enfoca y alinea el trabajo de arte bajo la cdmara con mayor rapidez;
esta fuente contiene una lampara de cuarzo halégeno de intensidad regulable, un ventilador para
evitar sobrecalentamiento, y una manguera de fibra optica flexible que se coloca dentro del visor de
la cdmara, permitiendo el movimiento de la misma libremente por la columna. Una interconexién con

el microprocesador hace que la fuente automaticamente encienda y apague para cada exposicion.
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Si a esto agregamos una cabeza de color de filiros dicroicos - modificacién de la Omega
05500 - que ofrece una calidad de ifluminacion de luz diurna; con tres cualidades sobresalientes,
calidad profeslonal de duplicacién de color y rango total del espectro, especiaimente disefiadas para
las demandas de la realizacion de diapositivas con lluminacion total del sujeto de esquina a esquina
sin disminucién de la intensidad del color. Los filtros son servo-controlados mediante procesos
computarizados en la consola del microprocesador, que los monitorea y estabiliza.

Actualmente los artistas del medio necesitan conocer acerca del registro y alineacién del
trabajo de arte, diapositivas y cualquier elemento que vaya bajo la cAmara. Las técnicas de registro
para diapositivas y animacién son similares, por lo que existe equipo de registro y artistico

especiaimente adaptado a estas necesidades.
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3.7 TOMA DE PELICULA LITH

Para su toma fotografica, el paso iniclal en este tipo de pellculas es e poder contar con
originales que no contengan medios tonos, para de esta manera obtener mejores resultados en la

pelicula de alto contraste; mayormente conacida como fith.

deregistro y Separacién de color

El registro se mantiene mediante perforaclones realizadas a las hojas de trabajo para que al
Insertarlas en unas espiguillas fijadas a Ia Mmesa de trabajo o ef restirador de disefio, cada hoja
mantenga su posicion respecto a las demas con el fin de soslener la relacién de trazos de linea,
Zonas da color, espacios para insertos fotograficos, elc., que en este caso mantienen una distancia
estandarizada entre Poste y poste determinada Pora existente en e plato de la base de animaclén
de la cémara Oxberry PRO-3, Io que da como resultado Que cada exposicién en ja camara

mantenga la posicion relativa que presenta el disefio en las hojas de papel hercuiene,
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El tamafio del trabajo de linea debe mantener una proparcién con el farmato de 35 mm, en

este caso, para facllitar 1a relacién de proporcidn. El auxilio de acetatas con una reproduccién de la

red que se encuentra dentro del ocular de la camara o también hojas impresas con ia reticula en

azul inaclinico que nos asegura que el trabajo de arte tendra en la fotografia final ias mismas

Habiamos de un ntimero Indeterminado de hojas apara formar una sola Imagen fotografica,
esto es porque es un proceso de muitiple exposicién en la pelicula de color en la cual van sumando
las partes para formar la imagen, por tanto al realizar et disefio se hace una separacion de colores
similar a la que realiza en otros procesos, como la fotomecanica y la serigrafia, por ejempio, en la
que cada color va independiente y determinando su posicién con exactitud ya que sea de un trazo

de lineas o de una zona amplia para color.
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Todos estos originales se fotografian en pelicula ortocromética blanco y negro para35 mm,

como parte del proceso previo a la adicion del color. Esta pelicula es un material muy lento
(alrededor de 8 asa) e insensible al color rojo, por lo tanto, lo reproduce como negro; sus resultados
de alto contraste elimina los grises y reduce las imagenes a blancos y negros puras; cuenta con una
emulsién muy delgada de elevada nitidez y muy baja sensibilidad que debe revelarse con quimicos
especiales de formaldehidroquinona y en razén de su poca latitud (basta un error de un diafragma
para que el resultado sea totaimente negro o totalmente transparente) es conveniente hacer

algunas pruebas previamente para determinar la exposicién correcta,

REVESTIMIENTO RESISTENTE
— AL LAVADO
‘ —_ EMULSION SENSIBLE
P e T SOPORTE DE
‘ GELATINA

S xS

—— et

REVESTIMIENTO ANTIHALO :
CRISTALES DE HALURO DE ' PR
PLATA INCRUSTADOS

El proceso de toma de pelicula lith es metédico y relativamente sencillo con la cdmara

Oxberry siguiendo estos pasos: una vez cargada la camara.
* Se enciende la fuente de luz de Ia fibra 6ptica y se coloca en la cdmara para hacer una
prayeccién de la red y asi empalmaria con la gula del acetato de la base de animacién para

encuadrar la proporcién 1:1.
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* Se colocan una por una las hojas de disefio en las espiguillas de la base de animacion

cubriéndolas con el cristal de la misma para ejercer una ligera presion y evitar que el disefio se
curve y dislorsione la imagen,
- Se determina Ia exposicién (aproximadamente 1 seg. de tiempo de obturacién diafragma

8 para trabajos de linea), se encienden las luces Incidentes al realizar el disparo.

Se van colocando las hojas siguientes teniendo el cuidado de no modificar el encuadre

hasta haber tenido una secuencia, para evilar desajustes del disefio en el negativo resultante.

/

Aln en esla etapa es posible manipular el disefio obteniendo secuencias para un mismo
efecto, como podria ser un desplazamiento o un zoom, los cuales se logran con movimientos
controlados en la base de animacion que pueden ser verticales, horizontales, giratorios, etc. o en la
misma cAmara subléndola o bajdndola a través de la columna para agrandar o disminuir el tamafto

de la imagen del disefio. Hay que tener en cuenta que cualquier alteracion del formato original
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debera praclicarse a todas las hojas que conforman los elementos det disefio manipulado; en razon
de mantener el registro especificado.

La caracteristica del negativa de pelicula lith es el de presentar dreas perfectamente
definidas, delimitando zanas; esto permite hacer incidir un haz de luz por una de sus caras, y asl
solo pasara a través de las dreas transparentes afectando Unicamente esa zona de la pelicula
sensible colacada al otro lado de! negativo, manteniendo virgen el resto de la pelicuia permitiendo
ofras exposiciones en diferentes zonas para ir armando una imagen definitiva a partir de sus

alementos.

O——___

FUENTE DE
1LVMINNAON

— IMPGEN LATENTS
De Lo TONA  HLUMINAGA

)
3
9
8

PELLULA
VIRGEN

De este principio depende Ia planeacion del disefio de originales, la cual contempla todos
los elementos que participan durante el proceso de color, para previamente obtener el negativo
necesario ya que aun revelada la pelicula pueden hacerse procesos complementarios en el
laborataria, como positivada de negativas y alteracién del revelado determinados as!, sl el disefic lo

requiere para su realizacién en color,

35



———dy A

1.- COLUMNA

2. PLATO

3.- ILUMINACION con ALETAS

4.- REGLETAS CON POSTES DE REGISTRO
5. gAss DESLizABLE IEFECTOS

8.- PANTOGRAFO MULTIEF C

7.- CAMARA PRQ 3 ¥ CONSOLA
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3.9 ENCUADRES DE LA RED.

Una de las técnicas mas importantes en los diaporamas, es la realizacién de multiples
exposiciones. Su aplicacién requiere de un sistema de registro con porta negativos, que contiene un
par de postes en los que encaja la pelicula perforada.

Esta técnica implica colocar el encuadre de la reticula, de modo que todas las mascarillas
hechas para una toma, ocuparan exactamente su area que les corresponde.

El tablero cuenta con un "plato" de registro que contiene, datos para inclinaclén en grados,
ventana con pin de registro para pelicula y fuente de luz intema (cabeza de color). Su colocacién y
encuadre se llevara a cabo de la siguiente manera:

1. Colocar el tablero que contiene un plato movible, sobre los postes de registro que estan bajo la
camara, .

2. Introducir la reticula de 35 mm sobre los postes que contiene el portanegativos de plato.

3. Observar el ocular de la cdmara y enfocar hasta hacer coincidir ambas reticulas.

4. Fijarla camaray la base para proceder a exponer la pelicula.

§. Esimprescindible contar con la fuente de iluminacién para realizar todos los pasos anteriores.

De esta manera se estard fotografiando 1:1 y los
resultados de la produccidn en transparencia serdn
precisamente los que se van observando a través del ocular de

la cdmara. qi ﬁ?ﬂ\@.\
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3.10 EL COLOR

Uno de los elementos para la produccién de efectos especiales an diapositivas, es el color,
Este puede causar un impacto cuando toda su fuerza se concentra en el Interior del encuadre de ‘
una fotografia. El trabajo del disefiador gréfico, es saber como visualizar y describir el color de una
manera exacta, asi como entender que puede funcionar en pantalla ¥ que no. Aungue la base
Clentlfica de este fendémeno tan subjetivo puede ser tan difici| de comprender, una fluidez basica en
el lenguaje del color es f4cil de adquirir,

Los tres conceptos fundamentales de este lenguaje son, color, saturacion y valor. A través
de estas dimenslones, podemos describir un color y colocario en el espacio de la percepcidn del
color.

-.."imaglinese clasificando una piedmcillas,pn la playa. Primero separarla las pledrecillas de
acuerdo a su color, como rojo, verde y azul. Harg un montoncito de cada color, incluyendo aquelias
que na parecen tener color como fas blancas, grises o negras. Al hacerlo se han separado por color,

A continuaclén se decide arreglarias en una hilera que va dasda la méas clara hasta la mds
9scura, o de la mas blanca hasta la m4s negra. Ahora estan ordenadas segun su valor

Fln;almenle Se observa que algunas en Sus grupos pueden diferir de otras maneras que solo
color y valor. Por ejemplo dos pigdrecillas Parscen tener el mismo valor ¥ color, pero una parece ser
més viva, mds Intensa. Ahora se ha descublerto Ja tercera propiedad necesarig para describir ef

color: la saturacion o croma, La saturacion es Ia pureza o la limpieza del tono de/ color.. . *"?

" Enciclopedia Salvat de [a Fotografla Creativa (KODAK), Lamagia del Color; Tomo 2,pp 68-69
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Es asl como el termino color se refiere a la longitud de onda dominante reflejado por un
objeto de color. Todo color es luz. El ojo responde al nivel de Intensidad de las ondas presentes.
Pero un objeto no absorbe todas las ondas de la misma manera. Puede absorber algunas
parcialmente. Esto significa que el color que percibimos es el resultado de la combinacién de
longitudes de ondas siendo reflejadas, y de una intensidad que varlan en esas ondas.

El termino saturacién, también llamado croma. representa la pureza e intensidad de un color
particular y que puede ser definido por la cantidad de gris que contiene: mlentras mas gris o neutro
as un color, menos brillante 0 menos saturado es.

Y por ultimo para comprender el valor del color, o su brillo, es necesario una practica
exitosa del disefio grafico o de la ilustracién. Es un termino que se utiliza para describir que tan claro
u oscuro parece un color. Por lo tanto el valor de un color esta determinado por su propledad de
reflexién, es declr, cuanta luz refleja al ojo.

La importancia del conacimiento de estos conceptos juega un papel importante dentro de la
vida de todo disefiador gréfico, pues sus multiples aplicaciones cormesponden al mejor resultado de
los mensajes elaboradoa, Y mas ain, dentro de todo programa audiovisual.

En este medio de comunicacldn, los colores utilizados son proyectados en una pantalla,
haciendo alusion a la utilizaclén de los colores luz. Sus comblinaciones distan mucho de' las
combinaciones de los colores pigmento, y solo la familiarizacién con estos nos daran 'resuhados

arménicos.
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Al pasar un rayo de luz a través de un prisma, se puede percibir el espectro real y sus tres
longitudes de onda: rojo, verde y azul. A estos colores se les conoce como colores primarios de la
luz, o aditivos. Y cuando estos colores luz se mezclan obtendremos el blanco.

Los colores substractivos primarios, cyan, magenta, y amarillo, son los que han sido
creados mediante el retiro o absorcion de ciertas longitudes de ondas. Cuando la luz blanca toca un
material o una superficie y los pigmentos de colores absorben esas ondas, solamente clertos
colores son reflejados en el ojo. En la mezcla de colores substractives, la superficie absorbe todos
los colores de la luz, excepto el color del objeto mismo, que es reflejado al ojo.

Cuando se mezclan los tres colores substractivos primarios, se crea el negro, ( aunque no
un verdadero negro ). Y a diferencia de los aditivos, ninguna mezcla de pigmentos o tintas de
colores en la superficie nos dardn como resultado el blanco.

L.as dos maneras de producir el color son: Aditivos y substractivos. Estos son usados en
muchos tipos de media: televisién, cine, diaparamas, libros, revistas, etc., pero no se producen de la
misma manera en todos esos medios. La television por ejemplo, utiliza los aditives, mientras que las
tintas utilizan el color substractivo. Los colores aditivos se producen al agregar la energla de la luz,
los substractivos substrayendo o sustrayendo la energla de la luz.

Los colores substractivos, sumados en proporciones aproximadamente Iguales, absorben

color y produciran diversos matices de gris, es decir densidad neutra,
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Cada cdlor primario dej diagrama, esta
compuesto por cantidades iguales de los colores
adyacer;tes. ¥ es complementario de| situado en
posiclén opuesta, Log colores complementarios
Sumados, producen también  densidades

neutras. La Interaccion de los tres colores

fundamentalmente aditivos en las fuentes de luz

con los tres colores Substractivos en log filtros

constituyen los controles necesarios para Ia

fotografla de color,

tablero de porcentajes de amaillo, cyan y magenta,
El color hace algo mas que acercar las fotografias a una realidad. Clertos colores provocan

a2 menudo ciertas reacciones en e| espectador, creando tension y emocién, produciendo una

especiales mas eficaces que reforzaran e} mensaje de nuestro programa,
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eémocionales,
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CAPITULO Iv

EJEMPLO DEL PROCEDIMIENTO PARA LA

ELABORACION DE UN EFECTO ESPECIAL
UTILIZANDO TRES PRINCIPIOS
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siguientes caracteristicas:

* Fondo de color texturado.
* Titulo neonizado.
* Inserto de fotografia,

- Sombra del recuadro del inserto sobre e fondo.

FASE |

Para tal ejemplo, se Parte de la realizacién de originales mecanicos trabajados en ef
restirador, tomando en cuenta las caracteristicag antes citadas y siguiendo los pasos que a
continuacién se mencionan:
1. Tener untrazo Previo de la totalidad de los elementos a trabajar, cuya funcien s servir de calca,

2. Se sobrepone una hoja de papel herculene al trazg Previo, se entintan los perfiles con un



p ‘@«mm%

4. sequitala hoja anterior para evitar Posibles desfasamientos en ef registro en la toma fotogréﬁca
Y 5e coloca otra para en ella adherir un trozo de pelfcula Ruby Red Proparcional al recuadro, sélo
que des!asandolq hacia el lado que se le designo Prevlamente, con esto se reserva la zona de Ia
sombra,

5. Por tltimo, en otra hoja més sé Pega nuevamente un trozo de pelicula Ruby Red que rebase la
totalidad del 4rea en que se trabajo, en la cual se elimina 1a zona interna del recuadro (Inserto de
foto paso 3), obteniendo un Negativo en papel a registro, que servira para la zona de color

texturado

NOTA: en algunos disefios se puede obtener este positivo en el laboratorio con [a técnlca

de exposicién por contacto del negativo.
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FASE ll A ‘
Terminado el trabajo en el restirador se prosigue con la fase Il, que es ia toma de negativos
en pelicula de alto contraste, con el mismo equipo Oxberry usado en ia fase de color.
Se fotografia original por original llevando la misma secuencia de armado exceptuando
aquellos que se positivaran en el laboratoric, dejandolos al final para poderios cortar sin dejar
negativos sueltos, susceptibles de extraviarse. (En este caso la plasta de la sombra o paso 4 se

deja al final).

FASE il

Laboratorio de revelado de pelicula alto contraste y realizacién de sombra.
Para el proceso se utiliza el revelador de alto contraste de la marca Kodak en sus partes
Ay B, en proporcién 1:1 (existen en el medic mas marcas para trabajar, esta eleccién se hace
segun el gusto y la experiencia propia).
Una vez revelada y seca la pelicula se recorta el cuadro que corresponde a la sombra y

se positiva por contacto en pelicula lith, exponiéndola por 1 segundo con lampara de luz blanca
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cuya temperatura de color equivale a 500 K° y se le da un revelado de fa mitad def tiempo normal,
obteniendo una Imagen diluida semitransparente, que obscurecera esa zona en el proceso de color

y nos dard una ilusién de sombra en la imagen final.

FASE IV
Proceso de color con el equipo Oxberry.
Materiales de trabajo:
¢ Negativos y positivos en pelicula de alto contraste.
« Pelicula para duplicado Ektachrome (marca segun preferencias personales).
o Fuente de luz, la mas conveniente bajo el negativo o positivo.
+ Base del plato a reglstro con portanegativos.
e Filtro difusor.
» Textura en color para el fondo.

o Fotografla para Inserto
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Este disefio se consigue a través de |a multiple exposicién, la primera sera para:

1. Efecto de neon, se logra interponiendo el filtro difusor entre ol objetive de la cAmara y el original
{negativo en pelicula lith). La aparicién del halo puede variar de tamafio segin la apertura de
diafragma,
A. Colocar el negativo de pelicula lith que contiene el texto y la linea del recuadro sobre el
portanegativos del plato de registro.
B. Colocar filtro difusor en el objetivo.
C. Realizar los ajustes necesarios a la camara, hacer la exposicién con un diafragma

abierto, de esta manera se conslgue tener un halo mas amplio de ia silueta del negativo.
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delplato y sobre la fuente de Iuz,

B. Colocar el positivo de la sombra €n los pasadores de registro, exactamente sobre Ia

transparencia de textura.

Pasadores de registro,
D. Colocar e Suetador del plato sobre las peliculag,

E. Preparar la ¢dmara para realizar | exposicién a un diafragma 8, con un tiempo de ¥ seg.
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3. Enlaterceray ultima exposicion se inserta la fotografia seleccionada.
A. Colacar el negativo del recuadro sobre ia fuente de luz y se fija con los pasadores de
registro.
B. La transparencia que contiene la imagen seleccionada se empalma al negativo del
recuadro y se asegura por los pasadores de registro. '

C. Colocar el sujetador del plato sobre ambas pellculas.

D. marcar un diafragma 8 en la camara y disparar con una exposicién de % seg.

FASEV

Al terminar de exponer los fotogramas se retira el roilo de Ia cémara continuando el
trabajo en el laboratorio de revelado, utilizando el proceso “revelado de diapositivas E-6",

Una vez revelada la pelicula y seca totalmente se corta y se coloca en la montura
adecuada para su presentacion, concluyendo asi la descripcién de este proceso de acuerdo a la

forma de hacerlo en el instituto Mexicano del Petréleo.




CAPITULO V

TENDENCIAS ACTUALES
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MULTIMEDIA INTERACTIVA

Debido a que vivimos en una sociedad que cambia dfa con dfa, e! hombre moderno, sl es
qua quiere sabrevivir, tiene la necesidad imperiosa de mejorar sus medios de comunicacion,
actualizarse mas rapidamente en conocimientos, especializarse mas, claro que esto es, sl no quiere
perderse en un mundo de Informacién y alta competencia, y no desempefiar correctamente su

trabajo,

Es asi como han nacldo nuevas técnicas de ensefianza, en donde se aprovecha mejor la
capacidad det individuo por aprender. Al misma tiempo, una de las disciplinas que ha proporcionado
mas desarrolio al ser humano en este siglo es (a ciencla de fa informética y con ello (a aplicacion de
la computadora y de las microcomputadora

Al aplicar la infarmatica en el rea de fa ensefianza surgen nuevas métodos de capacita-
cién, logrando con esto que las personas que no estén ligadas al mundo de la Informatica, cuenten

con una herramienta mas para aprender y capacitarse. Una de las dreas mas reclentes, que han

nacido para realizar este tipo de aplicaciones es por medio de MULTIMEDIA.

Adentrandonos un poco mas en el tema, diremos que se trata de un grupo de herramientas
(software y hardware) que tienen fa capacidad de Integrar una base de datos temporal, ejemplo de
esto serfa voz y animacién, as! como también base de datos espaciales, tales como gréficas, texto e
imégenes, para crear una experiencia cercana con la computadora. Una presentacion en
multimedia transmite fa informacién de tal forma que es mds natural que e! solo tener caracteres
numéricos en el monitor de una computadora y que se puedan afadir graficas, audio, voz,

animacion, fotograflas y video. La multimedia esta contribuyendo’ademas como una nueva forma
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de implementar una nueva interfaz computadora-usuario. El reconocimiento de voz y sintesis tal vez
sea la aportacion mas radical en lo que se refiere a sistemas de interfaces para el usuario, ademas
de el uso del mavimienta de la vista (eye tracking), toque de pantalla (touch screens) y el iapiz
Optica (pen-based) ayudan a praveer nuevas alternativas para complementar al teclado narmal una

forma de transmision de datos de cualquier computadora,

Algunaos estudios indican, que sl tuviéramas presente y recarddramas el 10% del conacl-
miento que adquirimas dia con dia, seriamos genios, Es decir si existiera un método ideal que nos
pudiera dar un mejor porcentaje de aprovechamiento, senamos mas eficientes, y capaces de
realizar nuestras labores y tareas. Ciaro que la multimedia no es el métoda ideal para lograr esto,
pero sl nas puede dar un porcentaje mas aito de lo comun, para recibir conacimientos. Ahora que
sucederfa sl ademds de presentar videa y audio, como es ei caso del videacasete, se pudiera
proparcionar texto, hipertexto, musica, sonidas, animacién , etc., ademas de que la presentacién na
fuera lineal, sino que las personas pudieran seleccionar el tema que van aprender y tuvieran
oportunidad de probar con examenes y prablemas el porcentaje de aprovechamienta. Y esto es
exactamente lo que nos ofrece multimedia. Claro que la forma en como se Integran todos estos
medios de camunicacion, y su calidad de presentacidn dependera tambléﬁ que el aprovechamiento

del estudiante sea mayor.

La tendencia marca el continuar incrementanda el numero de sensaclones involucradas en
Interfaces de usuario, asl coma los métodos por los cuales se puede relacionar fisicamente con los

sistemas informaticos. Con una simple estacion de trabajo coma es una PC la facliidad que ofrece (a
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muitimedia para lograr una mejor interfaz-humano provee una mejor manera de trabajar. Por que

mejora Ia productividad y la forma en que el hombre se va alimentando de méas conocimientos.

El potencial de muitimedia es llimitado, depende un poco de la técnica y un mucho de la
imaginacién y fa creatividad. Actuaimente el desarroilo de aplicaciones estan dirigidos a 5 édreas

especificas:

¢ Educaclon.

o Aplicaciones de negocios.
s Procesamiento de voz.

o Kioscos de informacion,

+ Diagnésticos y gulas.

Obviamente la multimedia es una forma ideal para llegar al punto menclonado. Por medio
de fa interaccidn del usuario en diversos niveles, multimedia provee un amigable punto de entrada
ha un programa de entrenamiento u otra aplicacién, que necesite de ia atencién de la audiencia con
una combinacion de video y audio. Un _programa animado que utilice graficas con colores
agradables, y audio mas vivo, va a ser mas entretenido que una lectura o libro de texto conteniendo
esenclalmente la misma informacion. El uso de imagenes en conjunto con informacién verbal
aumentara significativamente el aprendizaje. Las imagenes son mas efectivas para entrar en
materlas complejas. S una imagen dice mas de mil palabras imaginece lo que puede hacer una

animacion que muestre los pasos de ensamble de una maquina, por ejemplo.
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CONCLUSIONES

Muchos criterios para la comprensién del significado de la forma visual, y del potenclal
sintdctico que contiene un diaporama, surge de investigar el proceso de percepcién humana. El
multi-imagen es el medio ideal si el abjetivo es traer emociones humanas.
las técnicas fotograficas descritas en esta tesis, abarcan gran parte de las bases para la realizacién
de efectos fotograficos en miltiple exposicién. Es importante mencionar que los pasos descritos,
estan elaborados de la manera mas accesible y descriptiva, pensando en la posiblidad de
conjuntarlos para crear nuevas opciones.

El propésito de promover el conocimiento en la elaboracién de efectos especiales, surge de
la necesidad de ampliar el panorama educativo en la aplicacién de problemas reales encaminados a
programas multi-media. la principal preocupacién consistié en Ia'adecuaclén de su técnica para la
transmisién de un contenido.

La importancia fundamental de los efectos esbecia!es. radica principalmente en la fascina-
cién. Una imagen que fascina, es una imagen de la cual no tan facll se desprende la mirada; una
imagen que no sélo se impone al ,0jo (pregnancia de forma), sino que retiene la mirada, es por esta
razon, que las personas encargadas de los efectos especiales deben crear y elegir imagenes que
busquen sorprender, emocionar Impactar al espectador. De esta manera toda manipulacién de
imagenes en efectos, tiene como abjetivo, el hacer mas directo y eficaz el proceso de comunicacién.

Generalmente cuando se logra fascinar, se retiene la mirada sobre el objeto de comunica-

cion, logrando asl, penetrar mas facilmente el mensaje objetivo para toda la audiencia.
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E! factor estético nunca asumira el pape! principal dentro de los diaporamas, ni constituird
un sobreafiadido a la informacién de base, la cual se presenta sin halagos ni adornos retoricos, en
favor de la mayor expresividad posible. El componente estético hara que la inforinacién didactica
sea Mas agradable, pero no por ello mas objetivamente eficaz.

El diseffador grafico conformara su estrategla a lo que ensefia la teoria dg comunicacion.

En primer lugar alsfara su publico objetivo y planteara con rigor cual es el canjunto de cona-
cimientos y cual es la capacidad de esfuerzo, que pueden poseer los Individuos que forman parte
del mismo,

Intentara traducir el mensaje que recibe de! grupo creador de forma tal, que el mensaje
global y cada una de sus partes en si mismas queden dentro del nive! de sensibilidad de su pablico-
objetivo, pero también dentro del marca de su capacidad de esfuerzo. Es muy habitual el error de
sobrestimar la capacidad de atencién del individuo, alin cuando el mensaje que se le proporciona
sea de “sustancia’ muy simple.

En los Uitimos afios el acelerado desarrolio tecnoldgico que existe en todo el mundo, ha
tenido como consecuencia, el mismo desarrollo de fos medios de comunicacion. no sin esto, omitir a
los medios audiovisuales y en especial a los diaporamas.

- Ef atractivo de fa imagen sobre el publico de todas fas capas soclales y de todas las edades
lleva a que las fuentes de comunicacion modifiquen progresivamente sus estrateglas para dar
prioridad a los diaporamas, y eilo queda confirmado por la modificacién de los materiales que se

utilizan para praducirlo.
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Muchas de ias émpresas que manejan este medio, han tenido 9ue someter sus equipos 3 cambios
continuos, a fin de no Permanecer austeros en SU rama. En el Instituto Mexicano del Petréleo, ia
rénovacion consecutiva de equipos, es una realidag que se hace presente, Y que obliga a capacitar
continuamente 3 sy personal, para asi, poder encontrarse en un plano profesional. por esta razén,
esta tesls, conté con e apoyo de la institucién, a quien apoyara en sy tarea complementaria de

capacitar a su personal de Nuevo ingreso en el drea de efectos especiales.

medio de comunicacion multi-imagen.
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