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Supeditado al entorno cultural ,  el  espectador es origen de un universo f í lmico.  Con cinco pétalos da sentido a lo percibido 

con aquel lo que piensa. E l  espectador goza y se expanden sus poros, se angustia y se contraen, puede hasta l lorar 

produciendo f lu idos corporales que salen por los lagrimales, por los poros; también r íe ,  ref lex iona, br inca de su butaca o de  

su sofá, se excita,  agita los brazos,  sucumbe en los lat idos de su corazón, cubre su rostro con las manos,  teme a aquel lo  

que se aparece ante sus ojos y sus oídos. E l  espectador exper imenta e l carácter de una pel ícula.  La pel ícula está en el  c ine 

como hecho cinematográfico y sus cual idades se l igan al movimiento, al  t iempo y a l  espacio como principio c inético de 

motivación. Sus formas son sensibles a la experienc ia estét ica mediante e l hecho f í lmico.  E l  c ine, en su aparic ión sensib le –

los f i lmes – ,  es un e lemento de experiencia estét ica y generador de un proceso comunicat ivo a part ir  de las relac iones 

establecidas por e l espectador.  Se trata de un proceso existente en una re lación especial donde no sólo e l  espectador está 

dispuesto desde su côgitô ,  s ino también a part ir  de su sentiô a viv ir  un f i lme.  No existe una escis ión entre ambos aspectos 

para el  estudio de la communicatîo ,  ya que la  experienc ia estét ica no sólo conl leva a l estudio de una percepción 

proposic ional ,  también es un proceso conciente y conceptual  como todo proceso comunicat ivo.  E l  interés para las Ciencias 

Sociales radica en e l poder de categorizar el  entorno y por lo t anto, de representar una real idad.  

 Con el lo ,  surge la inquietud de aproximarse al estudio del c ine como objeto cultural ,  part iendo de dos caminos 

f i losóficos y que a b ien se re lacionan con una preocupación epistemológica de la  comunicación sobre las impl i caciones 
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socioculturales del c ine digita l :  pr imeramente, del reconocimiento del c ine como lenguaje (Metz ,  2002) y resultado de una 

part ic ipac ión del sujeto desde la apropiación de mensajes f í lmicos y de la apropiación de un lenguaje, propiamente 

part iendo de la idea del lenguaje c inematográfico y lo que conl leva a una ref lex ión sobre la  apropiac ión del lenguaje desde 

Wittgenstein(2007).  En segundo término, desde la posic ión de reconocer al espectador como un sujeto de intermediación 

entre la exper iencia con un objeto sensib le y su entorno cultural ,  a través de una in -  tensión y una ex –  tensión (Bergson, 

2007).  En tal  caso, e l  hecho f í lmico determina de facto a l f i lme como objeto de experienc ia,  acto propiamente de interés 

para el  estudio de la comunicación , s iendo que ésta es parte de todo proceso comunicativo.  

 En ese sent ido, a l  reconocer en la exper iencia una forma de conocimiento, anota at isbos acerca del estudio del  

proceso comunicativo  como parte medular de todo fenómeno social .  Propiamente, desde la exper iencia se designa la 

habi l idad, la destreza o conocimiento proveniente de la observación, la v ivencia de un evento o bien cualquier cosa que 

suceda en la v ida del  sujeto y que es compartib le en tanto predomina la estructuración de una idea mediante e l  uso de 

signos. Ya en el caso de la presente invest igación, se hace una aproximación a la experienc ia estét ica para dar pauta a la  

interacción cultura l que impl ica la de objetos sensibles con los sent idos del sujeto, en tanto que ref ieren al dominio de un 

arte para real izar propiamente e l mensaje .  

 Con ta l enmienda,  la  presente tesis argumenta su postulado de estudio de las cual idades cinematográficas del c ine 

digi tal  desde la Estét ica de las Intensidades, a part ir  de la experiencia estét ica con el f i lme di g ita l .  De esta forma, e l  

presente trabajo t iene como propósito hacer una rev is ión epistemológica acerca del  hecho f í lmico como mensaje que entra 

en contacto con la latencia de un sujeto, cuya experiencia estét ica genera conocimiento más al lá  de la experien cia en s í .  

 Precisamente, el  cometido de esta investigación dentro del  campo de las Ciencias Socia les es dar pauta a la 

importancia de la experiencia estét ica como una forma de acercamiento al  mundo, a un entorno, trastocando reglas,  

convenciones y con e l lo ,  trascender la esfera de lo cognoscible mediante la creac ión de referencias que van en relac ión 

con el objeto en sí  y  con la experienc ia del v ida del espectador mediante un proceso semiótico.  Dicho énfasis en la mater ia 

fenoménica del  hecho f í lmico, es para señalar a la  experienc ia estét ica como parte de un proceso comunicativo que busca 

hacer tangible la ex istenc ia de un sujeto en un mundo, lo cual  permite hacer una d ist inc ión entre el  Ser y  la Aparienc ia en 
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un mundo v irtual ,  e l  del c ine dig ita l .  La expe riencia estét ica como punto de unión entre e l estudio del hecho f í lmico y el  

espectador, determina en sí  la objet ivación del proceso comunicat ivo y con el lo ,  la categorización del mismo desde 

nociones proporcionados desde una cultura y que ponen en cuest ió n algunas de las vert ientes del v iv ir  mensajes.  Por ende, 

la experienc ia estét ica es para los estudios de la comunicación una aproximación a la forma de apropiación de objetos 

art íst icos mediante un proceso comunicativo generado por el espectador, quien a l  ser parte de un entorno cultural posee 

modelos culturales propios, ident if icables y  descript ib les para conocer la representación de un mundo cultural y la forma 

en que comporta una exper iencia estét ica por medio de las sensaciones hasta formular una conce pción de símbolos.  

 En lo que compete al l lamado Séptimo Arte,  el  espectador de cine es quien perc ibe de manera sens ib le e l  f i lme como 

una vivenc ia.  La manera en cómo un espectador v ive una pel ícula no impl ica echar mano de exp l icac iones determinantes 

sobre la  esencia de cualquier  proceso comunicat ivo estét ico, s ino la posibi l idad de estudiar aquel las normas o modelos de 

constitución que t ienen parte decis iva en el  goce de creaciones art íst icas como es el  c ine y con e l lo ,  e l  estudio del sentido ,  

en este caso a través de una pel ícula.  Así ,  “ la  real idad se conv ierte en objet iv idad. La objet iv idad en v ivencia.” (Heidegger ,  

2006: 104) y ,  la  experiencia estét ica del espectador de cine en una posib i l idad de estudio sobre cómo nos hace sent ir  y 

cómo nos emociona e l  c ine.  

 En la presente investigación, se apuesta por la exper iencia estét ica como un proceso comunicativo mediante el cual 

es pert inente la defin ic ión de las cual idades del c ine digita l  y  la  postura por defin ir  las intensidades tanto en e l aspecto 

sonoro como en el v isual .  La concepción de las cual idades cinematográficas en e l c ine dig ita l  es un estudio que surge a 

part ir  de la neces idad de nombrar las propuestas que desde e l  c ine d ig ital ,  pr incipa lmente comercia l ,  son creadas con e l 

f in de presentarnos una historia .  Por ende, se abordan f i lmes a lo largo de una década enfat izando aquel los donde 

predominan aspectos técnicos del c ine digita l  para complementar un carácter de la histor ia:  The Matrix ,  Hero, 300, 

Ultrav io let ,  Cut,  Avatar e Incept ion Para ese f in,  se propone un modelo de anál is is c inematográf ico part iendo de la  

enunciación tanto de los aspectos f igurativos de carácter narrativo, como de los aspectos f igurales de carácter pictórico,  

de animación y técnicos, como elementos también percept ibles desde e l hecho f í lmico y que impl ican al  pensamiento.  As í ,  la  

aproximación a la experienc ia fenoménica del objeto en sí  y  la consiguiente experiencia con algo conceptualmente 



 4 

determinado posib i l i ta el  estudio del proceso comunicativo dando pauta a los hal lazgos que se puedan hacer desde esta 

perspectiva en re lación con un objeto sens ible.  

 Con lo anterior ,  es posible aproximarse a l  anál is is del  hecho f í lmico dig ita l  para def inir ,  desde un orden cultural  y 

estét ico, las cual idades cinematográficas (vert ical idad, d iagonal idad, horizontal idad, c ircular idad,  corporeidad,  

corporal idad, r i tmic idad y movi l idad) ,  por medio de la experiencia estét ica de un espectador, como parte de un proceso 

comunicativo , en tanto que es posible reconocer, identi f icar y  def inir ,  mediante e l  estudio del  sentido,  cada forma de 

presentac ión de los elementos técnicos en la  diégesis ,  mismos que conforman los aspectos f igurales a part ir  de un 

universo f í lmico y su relación con los aspectos f igurativos, es decir la narración y la  representac ión. Esta identi f icac ión,  

determina una model ización cu ltural del espacio,  e l  t iempo y e l  movimiento en e l c ine dig ita l ,  desde la  motivación de la 

espacial idad, la temporal idad y la movi l idad cinematográf icas, perceptib les mediante la Estét ica de las Intens idad es.  

 Con e l lo ,  e l  desarrol lo  de la investigac ión t iene como princ ipal  propósito responder a las s iguientes preguntas:  

¿Cómo determina el  aspecto f igural del f i lme la  exper iencia estét ica del  espectador de cine dig ita l? ¿De 

qué manera los aspectos f igurat ivos y f igurales establecen una model izac ión cultural del espacio, del 

t iempo y del movimiento, como fenómenos cinét icos perceptib les a través de las cual idades  

cinematográf icas enunciables a part ir  de la exper iencia estét ica de las intens idades del espectad or como 

proceso comunicativo?  

 A part ir  de lo anterior ,  el  desarrol lo de la presente tesis ha tenido como objet ivos no sólo la  descripc ión,  s ino 

también la ref lex ión epistemológica y ontológica del impacto de las posibi l idades técnicas del c ine digita l  en la composición,  

montaje y d iseño de la diégesis y ,  consecuentemente, acerca de la manera en cómo se siente e l c ine y cómo va definiendo 

a la par del pensamiento la exper iencia estét ica ya no de manera separada, s ino como un proceso comunicativo generador 

de conocimiento.  
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 Para el lo ,  se ha recurrido a la naturaleza del campo de la comunicación: la interdiscip l inar iedad mediante la  revis ión 

de conceptos v iajeros que han permit ido hacer de esta propuesta, un espacio de diá logo entre diversos universos. Misma 

razón de ser del campo de estudio de la comunicación, para la  aproximación a la  act iv idad por excelencia más importante 

del ser humano: comunicarse y s igni f icar en la medida que aprehende su entorno. Con esta convicc ión,  se ha propuesto un 

diálogo con campos de conocimiento como la Fi losofía ,  la Psicología,  la Estét ica, la F ís ica, las Matemáticas, la Arquitectura,  

la Narratología y por supuesto, las Ciencias del Lenguaje y la Semiótica, así como del lenguaje técnico del diseño por 

computadoras y su apl icació n tanto a las artes escénicas como audiovisuales.  E l  f in próximo: abordar a l c ine desde su 

naturaleza v ita l  en tanto objeto sens ible,  un objeto háptico.  

 La materia de la  presente investigac ión es la def in ic ión e identi f icación de las cual idades cinematogr áficas del c ine 

digi tal  mediante el  estudio de la  experiencia estét ica del espectador de cine a través de s iete f i lmes, como objetos de 

exper iencia.  Por otro lado, de la d isertac ión del  c ine –  o jo como condición de toda experienc ia estét ica a part ir  del un iverso 

f í lmico,  de ta l manera que el  c ine contiene elementos signi f icantes en tanto que son concebib les como una intuic ión a pr ior i  

del pensamiento y por ende, la posibi l idad de entender su sentido orgánico.  Este punto, trae a discusión el uso de la 

cámara cinematográfica como una opción más y no como fundamento de la creación cinematográf ica.  Al hacer referencia 

al c ine –ojo deleuziano, es decir ,  el  uso de la lente es una a lternativa en tanto que e l hecho cinematográf ico puede ser 

real izado tota lmente mediante la mediat ización de una panta l la .  Para el desarrol lo  de este punto, se d ialoga con los 

pr incipios estét icos del c ine d igita l  mediante la l lamada cámara autómata que supera las posibi l idades f is io lógicas del  

cuerpo humano y representa las i lusiones de la mente humana, posibi l i tando así la ejempli f icación de esta automatización –

más no antropomorfización –de la cámara mediante los s iete f i lmes aquí abordados y af irmar que los procesos de creación 

cinematográf ica se ciñen al registro del movimiento y tamb ién a l diseño del movimiento y con el lo a ident if icar paradigmas 

respecto a la  defin ic ión de la  temporal idad, espacial idad y  movi l idad desde el  hecho f í lmico.  

  Propiamente, la selección de siete pel ículas ha sido determinada por su propuesta técnica d igit a l  y  su relación con 

los aspectos f igurat ivos, es dec ir ,  d iegét icos del f i lme. Esto se determina a part ir  del momento dramát ico de la pel ícula . 

Otra condición de selección del materia l  fue porque la mayor parte de él ha sido exhib ido en salas cinematográfi cas en 

México y porque corresponden a la últ ima década de producción cinematográfica .  Categóricamente, cada una de estas 
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pel ículas representa un acontecimiento (L ipovetsky;  Serroy, 2009), en tanto que su estreno y exhib ic ión en salas ha s ido 

considerado como un espectáculo g lobal .  

 Por ende, la investigación es un compendio  de avistamientos acerca del c ine como objeto sensib le .  Por lo tanto, un 

cuerpo provocativo, hodológico, donde las f iguras, los f lu idos, la carne que ex iste en la pantal la corresponde a u na cámara 

autómata que transciende en reacciones emocionales del espectador ante ciertas secuencias , mismas que pueden ser 

refer idas para el anál is is del largometraje;  ya que además de poner en acción una semios is ,  ayudan a def in ir  las 

c ircunstancias cual i tat ivas de la  imagen del c ine digita l  en razón de inclu ir  un real ismo perceptual ,  emotivo, carnoso y  

v isceral a imágenes virtuales, vo lv iendo al  c ine un arte de la representación por medio de la exa ltación, s imulación y 

manierismo de las f iguras. Estas evo caciones ya han quedado en e l presente escrito  en razón de poner atenc ión en las 

posibi l idades de la imagen d ig ital  de Avatar, The Matr ix y 300, pr incipa lmente.  No obstante, el  acto de mirar y de 

contemplar ,  no han dejado de prescindir de la f igura y e l  cu erpo en determinación de la  forma de percepción f í lmica, 

acciones cinestésicas que se traducen en los movimientos de una cámara –muchas veces simulada –en razón de 

posibi l i tar la presencia de cuerpos orgánicos e inorgánicos que f ina lmente son elementos que  potencian el môtus en un 

espacio y t iempo como condiciones de la experiencia estét ica.  

 E l  corpus de la investigación comprende s iete textos:  Ultrav io let ,  The Matrix ,  300, Hero, Avatar , Incept ion  y Cut.  

F i lmes que comprenden grandes producciones cinematog ráf icas con propuestas pert inentes a l anál is is  de las cual idades 

cinematográf icas al contener secuencias que han transcendido a l f i lme en sí ,  como resultado de la experienc ia estét ica.  

I .  

 Entrando en materia,  e l  pr imer apartado t itu lado Del universo f í lmico  y las cual idades cinematográficas:  

aproximaciones, comprende una revis ión teórica y epistemológica sobre los estudios de la Estét ica y su relación con el  

anál is is c inematográfico y la importante re lación con e l campo de la comunicación, en tanto que este campo de estudio 

comprende una ser ie de pr inc ipios conceptuales donde se def ine al  espectador en relación con su entorno sociocultural  
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mediante e l c ine y el  sentido desde su experiencia de v ida.  En este capítulo se presenta un estudio prel iminar de los 

trabajos desarrol lados en torno al  c ine como lenguaje y exper iencia estét ica.  

 Asimismo, se def inen conceptos eje de la invest igación desde una revis ión epistemológica respecto de los estudios 

antecedentes. Términos como el de espectador como sujeto activo,  l a  experienc ia estét ica como proceso generador de 

conocimiento, e l  proceso semiótico como un conjunto de prejuic ios que conl levan a la s ignif icación de un entorno cultural) ,  

proceso comunicativo (como ese proceso orgánico de signif icación mediante la part ic ipac ión act iva de un sujeto y que 

suscita intercambios v ita les en una sociedad) ,  universo f í lmico (como el f i lme v isto por un espectador y que cobra sentido 

posteriormente de haber s ido “experienc iado” e l  f i lme) ,  e l  c inegrama (como aquel la imagen evocada p or e l espectador y  

que remite no a l fotograma en s í ,  s ino a la  s ignif icación de ese fotograma), a la imagen –  sensación (como aquel la imagen 

visual y sonoramente hápticas tras la experiencia estét ica del espectador y determinación c inegramát ica de un unive rso 

f í lmico) ,  pr incipa lmente en torno del p lanteamiento de Gi l les Deleuze (c ine hápt ico, apl icac ión de las característ icas del  

s igno en Ch. S.  Peirce) ,  de Inmmauel Kant ( la experienc ia estét ica es generadora de conocimiento) y de Henri  Bergson ( la  

c inética es a l cuerpo como mediación entre la intens ión y la extensión a través de una duración) ,en re lación con e l hecho 

f í lmico.  

 Todo el lo para dar pauta a la ref lex ión entre e l Ser y  e l  Aparecer , d iscusión que marcará la pert inencia de real izar 

este t ipo de abordaje desde los estudios de la comunicación.  Ya que uno de los temas más recurrentes en las tes is 

doctorales actualmente en real izac ión dentro del Posgrado en Ciencias Pol ít icas y Sociales, con orientación en Ciencias de 

la Comunicación, es precisamente e n relación con el tema del c ine d igital  considerado como un instrumento de creación 

narrativa .  La lectura de la presente tesis determina los aspectos epistemológicos y ontológicos de la re lación del sujeto 

espectador con el  hecho f í lmico d igita l ,  mismo que  trastoca la  concepción de un registro de un entorno por la de creac ión y  

diseño de un entorno muchas veces inex istente y tota lmente real izado mediante el ordenador d igital .  En ese sent ido.  se 

parte de las definic iones de espacio, de t iempo y de movimiento  apl icadas a lo c inematográfico del c ine y a la  parte f ís ica 

de la real idad tangib le,  así también a la del  cuerpo humano, pues f inalmente son las conceptual izaciones que dan sent ido a 

la existenc ia del  c ine.  Estas premisas impl ican la  ref lex ión sobre la ex periencia de la  espacial idad, de la temporal idad y de 

la movi l idad,  es decir ,  la d iscusión sobre la  experiencia c inét ica de este artefacto y sus transformaciones en razón de la 
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exper iencia estét ica del espectador,  con la poster ior f ina l idad de ident if icar los aspectos f igurales y  f igurativos de la  

imagen y las cual idades cinematográf icas.  

 Obv iamente, los supuestos de part ida de la  presente tesis no surgieron de manera inmediata , ya que e l tema ha sido 

desarrol lado desde la tesis de maestr ía t itu lado 11’:9’ ’:1. September 11. El  c inegrama, ese obtuso objeto de deseo 

barthiano (2008), donde e l punto de part ida fue e l interés por el c inegrama, es decir ,  esa imagen que da sent ido a la 

exper iencia estét ica del espectador y que t iene sent ido en tanto contenido sim ból ico y relación con el fotograma. En la  

presente d isertación, se recurre nuevamente al  c inegrama desde el universo f í lmico para dist ingu ir los aspectos f igurat ivos 

y f igura les del hecho f í lmico desde la experienc ia estét ica y dar pauta a la imagen –  sensación, Esa imagen háptica que 

conl leva mediante un proceso semiótico a la organic idad de la experiencia con un universo f í lmico y  que permite abordar e l 

orden estét ico y cultural de cierto entorno,  a través de la  e laboración de modelos de anál is is .  Por end e, la postura cr ít ica 

frente a nociones que def inen a l c ine digi tal  desde su naturaleza audiovisual y  c inemát ica establece un proceso 

comunicativo del espectador complejo por su contenido lúd ico y relacional en un nive l s imból ico con sus sensaciones, sus 

emociones y sus pensamientos, desde el  nivel de la piel ,  las real idades corporales y la aparienc ia sensorial  que emerge 

desde una puesta en imagen muchas veces v irtual  y carente de referentes tangib les de una real idad corpórea.  

 Posteriormente, a través de una revis ión de los estudios de la estét ica en e l c ine se propone la perspectiva de la  

Estét ica de las Intensidades como aquel la que comprende al orden sens ib le del hecho f í lmico digi tal  mediante la  

descripción de la imagen –afección y las posibles lecturas a part ir  de la def in ic ión de las fuerzas y tens iones entre las 

f iguras de las imágenes y su relación con las cual idades de lo c inematográfico, reconocibles mediante la concepción de un 

cine –  mente.  Consecuentemente, el  término de intensidades se ref iere  a l plural de lo intenso (contenido de sensaciones y  

emociones,  por lo tanto de pensamiento) para conceptual izar  e l  grado o nive l de fuerza apl icado a un objeto o el grado de 

intenc ión temperamental ap l icada a un acto.  La Estética de las Intensidades ref ie re a las cual idades cinematográficas del  

objeto f í lmico de experiencia def inir  desde una situación específ ica f igural y f igurativa , mediante la esthesis .  De esta 

manera, se recurre a la noción de intens idad por suponer a l motûs, por ende a la  motivación desde un espacio, un t iempo y 

un movimiento mediante la  representac ión de f iguras y la presentación de fuerzas e impacto en sus bordes. La intens idad 

está referida a un proceso de elementos perceptibles mediante un hecho f í lmico y  perceptible como la contenc ión, la 
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neutra l ización la  presencia de sensaciones y emociones de manera cinestés ica y ba jo un orden cultura l en razón de una 

lógica,  la  lóg ica de la sensación que pone a l  sujeto en contacto con su entorno cultura l .  

 A part ir  de la def in ic ión del c ine como  una representac ión coherente en t iempo, espacio y movimiento, mostrando 

imágenes sonoras y v isuales que aluden a una exper iencia previa de ver,  escuchar y sent ir  las f iguras desde un princ ipio 

c inestésico, es dec ir ,  orgánico,  e l  hecho f í lmico es un acto d e comunicación e impl ica una experiencia orgánica y de 

transformación de ideas y actual ización de sent ido.  

II . 

 E l  segundo capítu lo enuncia e l marco teórico y el  modelo teórico conceptual ,  junto con la propuesta metodológica 

para el  estudio de los aspectos  f igurales y f igurat ivos en e l c ine d ig ital  desde una estét ica de las intensidades. Cabe 

destacar que la construcción del  modelo de anál is is de la Estét ica de las Intens idades comprende una g losa en función 

generativa del hecho f í lmico y que propiamente se  desarrol la de manera part icular en cada f i lme.  

 Con el t ítu lo de Sentiô     Côgitô: de las c/sinestesias del cuerpo a la c inestesia de lo c inematográf ico en la 

imagen sensación ,  se propone un modelo de anál is is c inematográfico apegado al estudio de la est ét ica de las intensidades 

generadas desde las cual idades cinematográficas tomando en cuenta lo orgánico de la experienc ia c inematográfica y lo 

háptico del  hecho f í lmico.  

 Este capítulo contiene una revis ión h istórica del desarrol lo de las técnicas cinemato gráficas y las impl icaciones 

sociales,  culturales y  por ende,  ep istemológicas y ontológicas en la cultura, con la f inal idad de enfat izar  la concepción del  

hecho f í lmico y la experiencia del espectador.  En esos términos,  la exper iencia c inematográfica preva lece como procesual ,  

en tanto d inamismo del espectador.  Se a lude al pensamiento c inematográf ico (Deleuze, 2003 y 2004) (Cabrera, 2005) 

para problemat izar e l  contenido simból ico de los elementos cognit ivos en e l c ine y su relación con la corporal idad de lo 

humano,  con la f inal idad de ref lexionar en torno a la  trascendencia del f i lme más a l lá  de la panta l la  mediante la mimesis.  

Asimismo, se a lude al  término de artefacto para refer ir  a la  art i f ic ia l idad del c ine en función de pr inc ipios y fundamentos 
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ontológicos.  En este punto, se destaca el registro del movimiento corporal que por principio tenía la cámara 

cinematográf ica y e l  posterior f in de d iseñar el  movimiento mediante la creac ión desde e l artefacto,  mismo que ha s ido 

trascendido a part ir  de los pr incipio s f is io lógicos del cuerpo humano para def in ir  al  c ine –  mente.  Esto es, mediante las 

posibi l idades del c ine como artefacto se ref lex iona en torno al pr incip io de sensus –  côgitô ex istente en la cámara digita l  al  

desapegarse del cuerpo humano a devenir en u na cámara o lente autómata que ya no sólo registra y diseña movimientos,  

s ino que ahora imita la motivación de los cuerpos.  

 Más aún, la aproximación a este t ipo de planteamientos es necesaria para el estudio desde la experienc ia estét ica ,  

con el  argumento de que e l espectador es un sujeto supeditado a los aspectos culturales.  De esta manera,  se propone una 

tesis desde la  intersubjet iv idad como una posibi l idad desde lo social y  lo cultura l ,  y  no desde una subjet iv idad como aquel lo  

ais lab le irrepetible e incomunicable.  Dichos aspectos son desarrol lados ya desde el pr imer capítulo de la investigación 

siendo que es fundamental dejar en claro que la  presente investigac ión no se basa metodológicamente en estudios de 

recepción, n i  s iquiera en un estudio psicológic o sobre la percepción,  todo lo contrar io .  Se pretende hacer un estudio de un 

proceso de comunicación suscitado en toda experienc ia estét ica con un objeto ante todo cultural  y sensible.  Cultural en 

tanto que es inseparable de una sociedad y contenido de e le mentos especí f icos de lo cultural ;  es hecho para ser 

transmit ido a través de un artefacto (creación desde lo cultura l )  y  que t iene e l potencial de ser percib ido por un sujeto 

social que está integrado en una cultura especí f ica y existente a part ir  de los c ódigos que comparte convencionalmente.  

Por otro lado, se trata de un objeto sensib le en tanto que es perceptib le como cualquier otro objeto de creación cultura l al  

ocupar un espacio y un t iempo. Además de estos aspectos, señalados desde e l Capítulo I ,  la r ev is ión de diversos textos 

f i losóficos y f í lmicos han dado p ie al proceso de e laboración de categorías de anál is is ,  mismas que son de dos aspectos:  

a)  Generales:  refer idas a la  conceptual ización e ident if icación de los conceptos de Cinegrama, Universo f í lmico , Imagen 

–Sensación, C ine háptico y hodológico, Estét ica de las Intens idades, Cual idades cinematográficas,  Cine dig ital ,  

Experienc ia estét ica, Proceso de Comunicación , así como de la concepción de Espacio, Tiempo, Movimiento y la  

percepción de la Espacial idad,  Temporal idad y Movi l idad. Otros de los conceptos generales son Cuerpo orgánico,  

Cuerpo Inorgánico, Sensación, Emoción,  Pensamiento, Concepto – Imagen,  Art i f ic io ,  entre otros.  También se 



 11 

vis lumbraron los aspectos espacio –temporales del c ine d igital  y  la designación de la cámara autómata a part ir  de 

las cual idades c inematográficas.  

b)  Particulares:  ref lex ión conceptual en razón del  anál is is de cada uno de los f i lmes.  Se hace uso de los e lementos del  

hecho cinematográfico, así como de las técnicas para plant ear,  posteriormente, las característ icas de cada f ir lme 

en func ión del  hecho f í lmico.  

 Cada f i lme es pensado en razón del anál is is de los s ímbolos que crean su identidad, es decir ,  la d ist inc ión y  

part icular idad de otras pel ículas de su género: su t ítu lo ,  la diégesis,  los aspectos simból icos de los personajes en re lación 

con la total idad de la  pel ícula,  tanto en la  personi f icación (aspecto f igurat ivo)  como en e l de f igura (aspecto f igura l) ,  la 

apropiación y presentación de técnicas apl icadas al c ine y el  es t i lo del director.  Se han considerado como cuerpos todos 

los elementos imprescindibles en e l argumento de la d iéges is,  por lo que se detal la un conjunto de categorías para hacer 

referencia a los lugares como cuerpos, a los objetos inorgánicos como cuerpos,  a los estados f ís icos de los materiales 

como cuerpos intensi f icados y por supuesto, a las f iguras orgánicas como cuerpos, con la f ina l idad de deta l lar las fuerzas y 

los resultados de estas fuerzas sobre la p last ic idad de éstos y jerarquizar los a part ir  de  su importancia en la imagen –

sensación.  Cabe mencionar que al  hacer referencia a la  Estét ica de las Intensidades, se defin ieron primeramente las 

cual idades cinematográficas a part ir  de cinco momentos:  

a)  la e laboración de una metodología que aproxime a l proc eso de percepción y del previo bagaje cultural del espectador 

en el  entendido del proceso semiótico.  

b)  la concepción de los aspectos f igurativos y  f igurales con un sent ido sensit ivo y cognit ivo a part ir  de la ident if icación 

de lo que los genera.  

c)  la identi f icación del  c inegrama por medio de la  evocación del Universo f í lmico.  

d)  Comprender a la  imagen –sensación a part ir  de la lectura del c inegrama.  

e)  Proceder a la interpretación de la imagen –  sensación en conjunto con las cual idades cinematográficas para 

destacar,  prec isamente, los aspectos f igurales para enunciar su importancia en e l  momento de la creación del  

sent ido.  
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 Inic ialmente para e l presente estudio del orden f igural presentado y su representación desde el aspecto f igurativo a 

través del c ine, se hace una ref lexión sobre la presencia de f iguras en una panta l la que, en princ ip io ,  sólo han sido 

concebidas en un p lano bid imensional ;  mismas que más al lá de la perspect iva o del montaje generan un sent ido del las 

cual idades cinematográficas desde las intensidades  que se encuentran p lasmadas en ese orden específ ico del f i lme; mismo 

que comprende tanto la forma representada en esas f iguras como las intens idades generadas en un espectador a part ir  de  

las cual idades reconocidas en esta invest igación como referentes pr imordia les de la  forma en que se presenta la d iégesis y  

el  impacto músico –  p ictórico.  

 Con el lo también es posible d iscutir  aspectos teóricos de la experienc ia estét ica como un proceso cognit ivo oportuno 

en e l anál is is de los procesos comunicativos genera dos en cualquier sociedad. En ese sent ido, el  estudio no sólo se remite 

al estudio del audiov isual desde sus contenidos, s ino a la manera en cómo están enunciados cada uno de los elementos a 

modo de aprox imarnos a aquel lo  que nos provoca y cómo nos provoca , es decir ,  cómo un medio de comunicación como el 

c ine induce emociones en el cuerpo del espectador; abriendo paso a la discusión sobre las sensaciones y el  pensamiento 

desde aspectos cognit ivos, enfocándonos a la percepción como todo proceso lúdico, azaro so y cognit ivo necesario para 

todo ser social comunicante.  

 En tanto son distr ibuidos objetos y sujetos en un espacio , este adquiere un sent ido especí f ico, generando con el lo  

valores cultura les que posteriormente son pensadas como representac iones de lo cu ltural .  En esta lógica, se p lantea la 

existenc ia de un modelo cultura l mediador entre la  experienc ia estét ica con el  c ine y  la manera en cómo son representados 

cada uno de los elementos que conforman la espacial idad en una pel ícula.  Se trata de una model iz ación cultura l de la 

espacial idad, temporal idad y movi l idad cinematográficas en razón de cual idades topológicas  y corporales donde la 

disposic ión de cada elemento es en razón de una in -  tens ión. Así ,  la intensidad que conl leva la experiencia con una pel í cula 

da pauta a l estudio de un proceso cognit ivo y por lo tanto comunicat ivo, en función de lo corpóreo y corporal presentados 

en e l f i lme. Se trata de retomar una ref lexión en torno a las cual idades cinematográficas a part ir  de lo f igural como 

antecedente de lo f igurativo ; proceso que conl leva a la observación y escucha del c ine desde cómo se siente ( sensus) y 

cómo se concibe (cogito) .  
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III . 

 En materia de la exposic ión de modelos y sus apl icaciones, e l  tercer capítulo t itu lado Inf lexiones desde el universo  

f í lmico: s iete tesis sobre las cual idades cinematográficas, inic ia con la d iscusión de lo f igural y lo f igurativo en razón de 

las dist inc iones del c ine d ig ital  de tal  forma que se hace una revis ión de todo el  planteamiento del  segundo capítulo con la  

f inal idad de abordar los f i lmes. Como cúmulos de signi f icación, los f i lmes son parte de un proceso cognit ivo que posibi l i ta la 

descripción, la c lasi f icación y la prev is ión de los objetos cognoscibles.  En este capítu lo se apl ican categorías de estudio d e 

manera part icular en cada pel ícula de acuerdo a la importancia de unas cual idades cinematográficas sobre otras.  En toda 

investigac ión las categorías son instrumentos que permiten la  aproximación al corpus con objet ivos claros.  

 Con esta pauta, se pretende la exposic ión y  anál is is de los aspectos f igurativos y f igurales que ex isten en cada f i lme 

y que son indic ios de la experienc ia c inematográfica en un presente donde la contemplación del ob jeto es una pauta para 

un desencadenamiento de relaciones de signi f icac ión . De esta manera, se busca l legar al hecho de que el mundo no está 

l imitado por el  espacio,  e l  t iempo y  e l  movimiento en s í ,  s ino por la manera de percibir sus cual idades. En el caso del  c ine 

se suscitan fenómenos que l levan a pensar en la presentación de lo imaginable del humano, más al lá de ser real de manera 

f ís ica.  En e l c ine es posible y eso basta para dar sent ido a su ex istenc ia.  

 Cada director aquí c itado resume la historia del c ine.  La experiencia estét ica genera conocimiento en tanto que es 

una manera de percepción tácti l  y  háptica desde e l sensus –côgitô,  part iendo de la f igura y lo que hace sentir  y pensar un 

f i lme como un espacio recorrido en la unidad de un mismo gesto simple :  e l  c ine.  Por el lo ,  se recurrió al  c inegrama ya que 

es una manera de intervenir en e l f i lme desde la evocación del universo f í lmico para después categorizar los elementos que 

lo integran. E l  c inegrama en este sent ido sirv ió de instrumento para dist ingu ir lo emotivo y poder ident i f icar tanto los 

aspectos f igurales como los f i gurativos.  Los primeros en relación con el proceso comunicativo del sensus –côgitô ,  el  

segundo para ubicar al f i lme en su diéges is y por lo tanto en la  lógica de las trayectorias f igura les.  La presentac ión de 

dichas secuencias son ejempl i f icadas mediante e l soporte del fotograma, por lo que se tuvo cuidado en pensar en el salto  

del soporte del  o jo y del o ído, desde su estado estática y  remit ir  a l  lector a la movi l idad del c inegrama.  



 14 

 De esta manera, son discutidos los aspectos de la “real idad f lu ida” en The Matrix ,  la “corporal idad y corporeidad de 

los f lu idos” en Hero;  la “estét ica de lo continuo” en Ultravio let ;  la “espacia l idad de los cuerpos sin órganos” de 300; la 

“organic idad de la imagen –sensación” en Avatar; “ la estét ica de la continuidad y la  elast ic idad mediate el  o jo –mente” en 

Cut y f ina lmente “ la diagonal idad, la vert ical idad, la horizonta l idad y corporeidad de la imagen –sensación” en Incept ion.  

Todo un conjunto de prposic iones en razón de la exper iencia estét ica de la cámara autómata, el  c ine –mente y las 

sensaciones evocadas desde la memoria del  espectador.  

 F ina lmente, La Estética de las Intensidades cinematográficas, la Communicatio  y la experiencia estética en una 

cônstantia cinematográfica ,  comprende las conclusiones a la tesis incluyendo una descripción general de los hal lazgos 

desde cuatro unidades principales de estudio:  la relevancia del estudio del proceso comunicat ivo a part ir  de la experiencia 

estét ica como generadora de conocimiento , la pert inente interd iscipl inariedad del estudio d esde sus metas y rezagos, los 

hal lazgos en mater ia del anál is is c inematográfico a part ir  de la Estét ica de las Intensidades en el universo f í lmico y un 

compendio de propuestas metodológicas desde e l anál is is del proceso comunicativo en e l c ine digita l .  

 Por ende, el  estudio del hecho f í lmico como proceso no sólo está l igado a su comunicabi l idad 1.  También lo está en la  

consideración de las part icular idades que se pueden obtener desde una estét ica de las intensidades anal izando sus 

elementos signi f icantes, pero también las evocaciones y las relaciones entre signos, pr incip io provocativo en razón de 

entender al proceso comunicativo como un proceso orgánico con el objet ivo de dar r ienda suelta a las intuic iones no como 

algo irracional  s ino como elementos generad ores de conocimiento.  

 En otras palabras, el  desarrol lo histórico –cultural del c ine está determinado por la combinación de concepciones 

acerca del mundo y de lo humano, mismas que son art i f ic iosamente percept ib les mediante cámaras, panta l las, p lanos,  

lentes,  vest idos, software, etc.  Y que en su conjunto forman una extensión de lo humano. En la  medida de esta idea, la  

s iguiente investigac ión muestra las impl icaciones ontológicas de la  incorporación del c ine digita l  mediante la exper iencia 

                                                           
1
 E l  c ine es  a l  pensam iento  c inematog ráf ico  y  en e l  mensa je  e l abo rado ex is ten e lementos  comunicab les .  La comunicab i l idad es  una  cua l idad que  

perm i te  abr i r  exp lorac iones  de “aque l lo ”  que  ex is te  en e l  e xter i or ,  s u  exp lo rac ión es tá  insc r i t a  a  los  mot ivos  y  a  la  in tenc ión  de  qu ien  genere  un  
proces o comunicat ivo  po r  e l  cua l  va l ida y  re f l ex iona las  var i ac iones  y  las  re lac iones  que ex i s tan en “aque l lo ”  externo cons ig o m ismo;  
consecuentemente se or ig i nará  una cont i nua ac tua l i zac ión de aquel lo  que nombra y  reconoce.  
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estética .  En d icho  sentido , las posib i l idades cinematográficas han dejado de ser ópticas para ser hápticas y darle un 

sent ido hodológico a la esencia del c ine.  De al l í  que se proponga la concepción de un espacio háptico, de un t iempo háptico,  

de un movimiento háptico donde éstos son representados y presentados en relac ión de las cual idades cinematográficas y  

su papel en la  experiencia estét ica del espectador.  

 Adelante.  
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III    

DDD eee lll    uuu nnn iii vvv eee rrr sss ooo    fff ííí lll mmm iii ccc ooo    yyy    lll aaa sss    ccc uuu aaa lll iii ddd aaa ddd eee sss    ccc iii nnn eee mmm aaa ttt ooo ggg rrr ááá fff iii ccc aaa sss :::    aaa ppp rrr ooo xxx iii mmm aaa ccc iii ooo nnn eee sss ...    

 

 

          E l  error  popular de la imagen holográf ica  

como algo con lo que  e l  espectador puede interactuar  

se puede hacer real idad en e l  c ine  holográf ico de l  futuro .  

Como un holograma no está hecho con lentes ,  

s iempre crea lo que se conoce como imagen v i rtual   

en e l  l ado opuesto  de la  pe l í cula  

con respecto al  espectador ,  

como si  uno estuviera m irando a través de una ventana.  

 

Youngblood ,  2012;  429.  

 

E l  c ine contiene mensajes cuyo impacto en el espectador  es en un nive l cognit ivo  y  por lo tanto, también sensitivo .  En su 

exper iencia ind iv idual existen elementos socioculturales que son ident i f icables mediante un proceso de comunicación donde 

se reconoce a s í  mismo como sujeto social y  por ende, ident if ica elementos anter iormente v iv idos mediante la memoria, de 

tal manera que los relaciona desde su aspecto intersubjet ivo con su contraparte social a través de las s igni f icac iones que 

se encuentran en una pel ícula y que a su vez generan empatía con un objeto.  Como experienc ia social ,  e l  c ine integra un 

conjunto de representaciones especí f icas en espacio y t iempo culturales.  En este caso, la película  es para el estudio de la  

comunicación, una propuesta indicativa y reflexiva en torno a la aprehensión de un entorno cultural,  un momento donde 
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la h istoria de un f i lme no sólo es relatada, si no también presentada mediante diversos artif icios,  lo cual  hace al c ine un 

arte que conlleva al espectador a tener una experiencia orgánica con su medio para entender un sentido .  

 Con una perspect iva interd iscip l inaria ,  la ref lex ión en torno al  c ine dig it a l  desde la  comunicación conl leva a l anál is is  

del hecho f í lmico a part ir  de sus cual idades desde lo sensoria l  y  lo racional de manera intr ínseca y por lo tanto, existente 

en todo proceso comunicativo .  Un proceso definido a partir de la caracterización del  sujeto social mediante una síntesis 

temporal de sensaciones e ideas elaboradas desde su entorno 2,  evocando una  correspondencia onto lógica entre e l ser 

de manera predicativa y existencial y por otra parte,  la apariencia como manifestación de una realidad,  por medio de 

diversas formas de hacer y representar un mundo a través de dos fases intrínsecas de todo proceso comunicativo:  

Sentir y Pensar. Sentir como experimentación de sensaciones producidas por causas externas o internas mediante la 

organicidad del cuerpo. Pensar como acción de especular respecto de un fenómeno mediante las ideas y conceptos 

recurriendo al  lenguaje como mediación .  

 Dichas ind icaciones dan pauta a la percepción de lo c inematográfico del c ine digita l  mediante las part icu lar idades 

que lo  d iferencian de otras formas art i f ic iosas de expresión art íst ica, como es e l mismo cine analógico, la fotografía digita l  

o analógica,  e l  v ideo, entre otros.  En ese sent ido,  lo  cinematográfico  es la designación de todo elemento que forma parte 

del c ine,  previamente creado en la computadora y que es concebible a través de la experiencia sensorial y cognitiva .  En 

este reconocimiento de las condiciones cinematográficas digita les, se incluye a la c inemát ica como parte expl icat iva de la  

f ís ica que def ine la naturaleza del movimiento de los cuerpos y las f iguras de la composición v isual ,  la matemática como 

una ciencia deductiva que permite conocer las propiedades de los entes abstractos creados desde el software, como son 

los números, las f iguras, los s ímbolos y po r supuesto, las re laciones e jecutables para real izar elementos anteriormente 

sólo imaginables (efectos especia les,  sonidos creados, etc.) .  También está el  cálculo  matemát ico o el  lóg ico para obtener 

un resultado apropiado del montaje f í lmico, la s inestesia  como sentido formal y de contenido narrativo a los efectos 

                                                           
2
 E l  té rm ino  de  p roceso  comunicat ivo  es  def in i do como un con junto  de fases  en suces ión cons tante  de  un fenómeno,  ya  sea natura l  o  ar t i f i c ia l .  D icho  

proces o se conc ibe mediante  la  acc ión suces iva de e ventos  y  po r  lo  tanto ,  d inám ica de e lementos  suscept ib les  a  l a  comunicac ión.  “Para es tab lecer  l a  
unión ent re  l a  fo rmac ión de la  sub je t i v idad y  e l  t i empo,  de  modo que e l  su je to  s erá ,  no  la  fo rma pas i va de  la  co lecc ión de pe rcepc iones  que se  rec iben 
pre -sub jet i vamente,  s ino l a  facu l tad ac t iva  que se ha formado a  pa r t i r  de una  s ín tes is  de esa co lecc ión . ”  Jorge León Casero.  “G i l les  Deleuze ” ,  en  
Phi losophica:  Enc ic loped ia  f i losóf ica  on l i ne . [h t t p : / /www.ph i losoph ica. in fo /a rch i vo/2012/voces /de leuze/Deleuze.h tm l ]  Consu l t a :  nov iembre 2012.  

http://www.philosophica.info/archivo/2012/voces/deleuze/Deleuze.html


 18 

especia les, la c inestesia para aproximarse al estudio del cuerpo y la f igura que forman parte de la d iégesis y  de las formas 

vistas, las pel ículas como textos f inales de toda una labor art íst ica, los géneros cinematográficos en el  sent ido de clasi f icar 

cada texto creado, los efectos sonoros y los efectos v isuales como posibi l idades narrativas, la musical ización como la 

ejecución de imágenes con r itmo intenc ionado para caracterizar  la h istoria al l í  contada, los planos en razón de presentar y 

representar a los diferentes cuerpos aparecidos en e l f i lme; el  monta je como “tecnología c lave del s iglo XX para la 

creación de las fa lsas real idades” 3,  etc.  Todo lo anterior en razón de nombrar aquel lo que es se nsible a los sentidos del 

espectador.  De esta manera, se entiende lo cinematográfico  a  part ir  del reconocimiento de las diversas aportaciones 

tecnológicas a las creaciones audiovisuales actuales y por otro lado, como una experiencia orgánica que conlleva a  

reflexionar un conjunto de instantes donde la cotidiana relación con la pantal la 4 audiovisual trastoca la interacción con 

el mundo  (c ine, v ideo , performance, celu lares, I -pod, I -phone, c ircuitos de seguridad con videocámaras, etc.) ,  creando un 

proceso en donde esa superficie plana de forma rectangular es intermediaria de la realidad que se vive .  Está presente 

en nuestra v ida diar ia  como si fuera una fenêtration mobile  que permite la  re lación fenêtrante –  fenêtrée:  

Le cadre fut  redéf in i  du  même coup.  En e f f e t ,  quand au néo l i th ique Homo invente le  cadrage et  que le  cadrage 

contr ibue à inventer Homo en retour ,  le  cadre est lu i  aussi  un tracé de trai ts -points –d’ index déchargés ,  

refro id is –, f ru i t  d ’une décis ion maî tr isée ,  dest iné à accuei l l i r  e t  exal ter d ’autr es trai ts ,  points ,  taches ,  ta i l les  

prémédités .  (…)  

Insistons sur la nature du «  on ne sai t  quoi  »  a insi  sais i .  I l  est  rédui t  par tout spécimen homin ien à des choses -

performances -en -s i tuat ion -dans - laci rconstance -sur -un-hor i zon ,  e t  nous avons assez vu que ,  p our le  cerveau 

panopt ique et  protocolaire d ’ Homo, i l  faut bien peu de segments pour reconnaî tre dans une  image détai l lée ,  

même lacunaire ,  même seulement indic ie l le ,  une «  table  » ,  une «  chaise  » ,  un «  sour i re  ».  Jusqu ’ ic i  r ien de bien 

neuf ,  depuis le  paléo l i th ique supérieur au moins .  Mais le  déroutant c ’est  que ,  en plus de ces construct ions 

percept i ves et  de leurs rapports habi tue ls ,  se perçoi vent cette fo is des rapports qui  n ’ont pas l ieu entre des 

                                                           
3
 Lev Manovich.  (2005)  El  lenguaje  de l os  nuev os  medios  de comunicac ión.  La imagen en l a  era  d ig i ta l .  Ba rce lona:  Pa idós ,  p .  20.  

4
 “La panta l la  no es  só lo  un  invento  técn ico i n teg rado en e l  sépt imo ar t e :  es  ese espac io  mágico en e l  que se proyec tan los  deseos  y  los  sueños  de  la  

inmensa mayor ía .  Nac ido  e l  c ine a  f ines  de l  s ig l o  XIX,  e l  s ig l o  s igu iente  encont ró  en é l  e l  a r t e  que mejo r  l o  exp resaba y  con  e l  que mejor  se  i dent i f i có .  
C ien  años  después ,  en 1995,  e l  sa ldo es  i ncues t ionab le :  e l  a r te  de  la  gran panta l l a  ha s ido con  d i fe renc ia  e l  a r te  de l  s ig lo  XX. ”  Gi l les  L ipovetsky.  
(2009)La panta l l a  g loba l .  Cu l tu ra  mediá t i co  y  c ine en la  e ra  h ipe rmoderna.  Barce lona:  Anagrama,  p .9 .  
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choses -per formances préalablement reconnues,  mis  sont eux -mêmes de  vér i tables ent i tés ,  susci tant  des 

choses -per formances p lus ou moins inconnues.  Rapports innommés, innommables,  susci tant des errants 

innommables ,  innommées.  Donnant aux  indices (rampant dans le  grain )  e t  aux  index  (de  la  pr ise de vue)  le  rô le  

révé lateur et  in i t iateur jusque - là donné aux  images tracées ,  aux musiques,  au langage .  » 5 

  

 La pantalla  o fenêtration mobi le ,  como intermediac ión art i f ic ia l  de la real idad,  permite del imitar  un entorno dando 

paso a un punto de v ista select ivo que consecuentem ente genera una interacción social con sentido invert ido:  la panta l la 

muestra una relac ión con los aspectos culturales ya que conf irma y reafirma en sí códigos sociales.  Además, la pantal la 

como art i f ic io ,  es una extens ión del func ionamiento ocular,  s iendo  correspondientes sus proporciones al campo visual del  

o jo humano en tanto alt i tud y anchura determinadas en una forma rectangular ,  mismas que componen básicamente al o jo  

humano. En este sentido, la pantal la está re lacionada a la mostración como la acción de mostrar 6,  es decir ,  de observar la  

selección def inida a través de lo que se ve en recuadro y también de lo que no se ve, con lo profí lmico y retóricamente, con 

las s inécdoques f igurales.  Dicha selección formal se conoce como encuadre. En el caso de la pantal la hay que determinar 

que una de sus principales fascinaciones es que muestra de manera contemplativa e l movimiento. Además, la  

fascinación por observar detenidamente lo imposible en la cotidianidad es parte de la ambición por la v isión panóptica 

a través de una pantalla. Dicha palabra, en su origen, evoca precisamente al conjunto de fascinaciones contemplativas:  

“pan” = todo; thal lós = sustento del todo de la planta,  es decir ,  la pantal la sustenta al todo vis ible,  si se considera que 

ventana y pantal la t ienen algo en común a partir del parónimo de la primera palabra: vental la (abertura para dejar 

pasar la luz del  exter ior) .  

                                                           
5
 S /A . (2011)  Anth ropogénie ,  ex t ra i t s  du chap i t res  14 -  “Les  images  déta i l l ées  » ,  dans  Cahier  Lou is -Lum ière .  «  Un c inéma du sub jec t i f  »  Ac tes  du  

co l loque o rgan isé par  l ’Éco le  Supér ieure  d ’Aud iov i sue l  (ESAV),  Un i ve rs i té  de Tou louse Le Mi ra i l  e t  l ’Éco le  Nat i ona le  Supér i eu re  Lou is -Lum ière ,  
Franc e,  p .  27.  
6
 E l  té rm ino de most rac ión ,  es  un neo log ismo propues to  por  André Gaudreau l t  y  re tomado po r  Gard ies  y  Franço is  Jos t ,  en opos ic i ón a  “nar rac ión” .   

“És ta  opos ic ión  es tá  i nsp i rada  en  la  opos ic i ón  (s ic )   p la tón ica ent re  m imes is  y  d iéges is ;  la  mos t rac ión es  e l  pr imer  grado de l a  i ns tanc ia  na r ra t i va ,  e l  
que c ons is te  en rep resentar  una  acc ión  en  ac tos ,  por  e l  l ado  de  persona jes  encarnados  por  ac to res ,  “es  e l  ac to  fundador  s in  e l  cua l  l a  nar rac ión  
f í lm ica carecer ía  de ex is t enc ia  (Gard ies ) .  Gaudreau l t  opone más  ampl iamente e l  “modo de a t racc ión mos t ra t i va ”  –va le  dec i r ,  la  f o rma pr im i t i va  de 
rep resentac ión,  a  menudo f i lmada en un so lo  p lano -cuadro y  que reg is t ra  un número espec tacu la r ,  s in  una  verdadera  p ro longac ión nar ra t i va -  al  “modo  
de in t egrac ión na r ra t i va” .  J acques  Aumont  y  Miche l  Mar i e .  (2006) Dicc iona r io  t eó r ico  y  c r í t i co  de l  C ine .  A rgent ina:  La Marca,  p .155.   
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 Por consiguiente,  e l  estudio de lo c inematográfico  desde la experienc ia estét ica del espectador no sólo se enfoca en 

los elementos subjet ivos s ino objet ivos, ya que el indiv iduo que convive con el los en tanto convenciones formales contenidas 

de códigos culturales, experimenta sus soportes, media en real idad a través de el los dando sent ido a sus mensajes 

transmit idos, son textos codi f icados que convergen a una sociedad. Dicho de otra manera, e l  estudio del proceso 

comunicativo conl leva a la  ref lex ión de lo sensorial  en lo inte lectual y de lo inte lectual en lo sensorial  de la  experienc ia 

estét ica a part ir  de un h iperc ine.  Una experienc ia  estét ica que desde e l punto de v ista comunicativo “posibi l i ta  tanto la  

pecul iar d istancia del espectador como la ident if icación lúd ica:  a leja lo que sería di f íc i l  soportar para él o permite d isfru tar  

de lo que en la v ida es inalcanzable” 7,  permit iendo con el lo ref lexionar en torno a modelos de aprehensión de una real idad a 

través del sentido ,  la apreciación, contemplación y  la  intensif icación  de objetos estéticos,  es decir ,  sensib les a los 

sent idos.  Además, de una exper iencia donde e l cuerpo del  espectad or es un punto de part ida para identi f icar lo que 

aparece en la pantal la,  es dec ir ,  un conjunto de imágenes expectativas e innovadoras que conl levan a sensaciones que 

muchas veces son imposibles de real izar desde e l componente f is io lógico de los sentidos d el humano.  

Las pe l í cu las s iguen un esquema narrat i vo ,  f lu ido ,  cont inuo ,  que busca la verosimi l i tud para consegui r  la  

part ic ipación inmediata de l  espectador .  Debe parecer que la h istor ia se  cuenta sola ,  debe exponer una 

cronología l ineal ,  enganchando las di versas acciones a una intr iga pr incipal .  (… )  Nada se muestra por azar ,  

nada debe parecer superf luo ,  incongruente o confuso ,  todo está organizado para que e l  re lato conduzca al  

desenlace f inal . 8 

Son los t iempos del  mundo pantal la ,  de la todopantal la ,  contemporánea de la red de  redes,  pero también  de  

las pantal las de v ig i lancia ,  de las pantal las  informat i vas,  de las pantal las lúdicas ,  de las pantal las de  

ambientación .  E l  arte (arte dig i ta l ) ,  la música ( v ideocl ip ) ,  e l  juego (e l  v ideo juego) ,  la publ ic idad,  la c onversación ,  

la fotograf ía ,  e l  saber :  nada escapa ya a las  mal las dig i ta l i zadoras de  esta pantal locracia. 9 

 

                                                           
7
 Hans  Rober t  Jauss .  (2002)  Pequeña apo logía  de la  exper i enc ia  es té t i ca .  Barce lona:  Pa idós ,  p .18.  

8
 L ipovetsky y  Ser roy.  (2009) ,  Op.  c i t .  p.18.  

9
 Ib id . ,  p .22.  
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 Por ende, el  c ine transcurre por diversas mutaciones: del c ine mudo o s i lente a l c ine hablado, del blanco y negro al 

color,  de la  pantal la cuadrada  a la  panta l la larga y rectangular,  entre di ferentes rupturas esti l íst icas que han marcado 

posturas, corr ientes y formas de producción. Entre lo analógico y lo digital .  Lo cierto es que actualmente el abordaje del 

c ine debe part ir  de los s iguientes supuest os: por un lado, la discusión sobre e l disposit ivo técnico (todo lo que ocurre en la  

panta l la)  y por otro, respecto al  imaginario,  es decir ,  la espectacular izac ión,  mismo que se ha desbordado de la misma 

panta l la  c inematográf ica y ha inf lu ido en activ idade s cot idianas más al lá del  hecho cinematográfico,  como la forma de ver  

los deportes, con esas tomas de repetic ión para contemplar la “ jugada perfecta” que originó una anotación 10;  la publ ic idad 

en formato dig ita l  donde se puede contemplar un paseo entre f igu ras suspendidas mediante un d isposit ivo que v iaja de 

manera in imaginable.   

 Con lo  anterior ,  aquí  se propone el  estudio del c ine digita l  a  través de una serie de fragmentos de var ias pel ículas 

cuya signi f icación es posible por medio de la representac ión de  h istorias y con e l lo ,  de las formas en cómo se ut i l izan 

dist intos recursos técnicos digita les , mismos que le dan un valor al c ine no en sí  mismo, s ino a part ir  de los efectos y los 

afectos v isuales y  sonoros v iv idos por el  espectador.  Primeramente, d icha perspect iva será abordada desde e l estudio de 

secuencias y posteriormente, a part ir  de los universos f í lmicos evocados por la experiencia con e l f i lme, ya que todo 

largometraje es aprehensible a partir de una fenomenología determinada por la disociación de  la percepción de la 

pantalla (pantalla plana, dimensión constante,  duración objetiva: los juegos de luminosidad y oscuridad, las formas, lo 

que es sensible a los sentidos) y la  percepción de las formas ordenadas con cierta lógica a lo largo de una diégesi s 

puramente creada y reelaborada por el pensamiento del espectador,  lugar en donde se suponen que pasan todos los 

acontecimientos presentados en el f i lme,  y que a su vez están l igados a la memoria y  al  recuerdo como parte de la 

experiencia estética del espectador .  D icho fenómeno se define como universo f í lmico ,  mismo que ref iere a un Todo de 

signif icaciones art iculado racionalmente donde ex iste un p l iegue de sentidos en e l cual convergen las sensaciones,  las 

emociones y  las ideas de un espectador.  E l  concep to de universo f í lmico  ha s ido un término acuñado por el  Inst ituto de 

Fi lmología de la Sorbona (1947-1959) , en París ,  caracterizándolo “con la perspectiva de una estética comparada ” .  En 

                                                           
10

 En es te  cas o,  las  t rans m is iones  depor t i vas  quedan en manos  de espec ia l i s tas  en operac iones  de t ransm is ión s in  c in tas  e  implem entac ión de 
tecno log ía  avanzada,  como la  empresa Hos t  Broad c as t  Serv ices  (HBS),  f i l i a l  en p rop iedad exc lus iva de  la  agenc ia  de market ing  depor t i vo  I n f ront  
Spor ts  and Media ,  f undada  en 1999 y  que se ha hecho ca rgo de los  mundia les  organ i zados  por  la  F IFA desde entonces  y  que es tará  presente  en la s  
t ransm is iones  de l a  Copa Mundia l  de la  F IFA 2014,  en Bras i l .  [ www.evs . tv ]  Consu l ta :  d ic iembre 2012.  

http://www.evs.tv/
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este sent ido, a l  ut i l izar el  término universo f í lmico, se def ine al f i lme como un texto cuyo mensaje fue exhib ido y por lo tanto 

v iv ido por un espectador, posteriormente para evocarlo mediante los recuerdos y la memoria.  

 En e l presente capítulo ,  abordaremos brevemente a lgunos de los p lanteamientos estéticos re lacionados con  las 

concepciones de la  f i losofía  del c ine, toda vez que la presente tesis se propone e l estudio de las cual idades 

cinematográf icas a través de una “estética de las intensidades”  surgida desde la perspectiva f i losóf ica de Gi l les Deleuze.  

Al hacer mención de dichas perspectivas teóricas se busca formular esquemát icamente las ideas sobre el espacio y el  

t iempo cinematográf ico en el c ine digita l  y  la generación de una concepción dist inta del movimiento,  conforme a la  

espacial idad, la temporal idad, la movi l idad ,  la  r itmicidad, la  corporeidad y  corporal idad 11,  así  como su percepción con e l f in 

de plantear un d iálogo conceptual de las ideas sobre el c ine a f in de comprender lo diverso de los procesos comunicativos 

existentes en e l fenómeno cinematográf ico.  

 Primeramente, pensar el c ine es dar pauta a un complejo cultural cuya f ina l idad es comunicar algo.  Def inir lo a part ir 

de la  identi f icac ión de los procesos comunicat ivos ex istentes en el arte c inematográfico hasta los procesos de quasi 

f is io logía o eto logía aproximativa a lo sensorio -perceptual -conceptual de eso que es lo c inematográfico 12 nos l leva a anal izar  

el  c ine desde e l fenómeno de lo corporal en la medida que se trata del elemento constitut ivo del espectador de cine.  En 

marcada diferenc ia con otros estudios de lo c inematográf ico,  se describirá brevemente un panorama acerca de las 

propuestas hechas desde la estét ica en e l c ine, entendida como un campo de conocimiento f i losófico que se ocupa de 

ref lex ionar acera de la experiencia,  de a lguna cual idad del objeto y con e l lo ,  e l  interés en definir  algunos aspectos de las 

sensaciones, de las emociones y el  pensamiento como tal .  Con este propósito también serán rev isadas algunas d iscusiones 

en torno a las definic iones de espacio,  t iempo y movimiento, así  como del luga r que ocupa el cuerpo,  las sensaciones y  las 

emociones del  espectador en relac ión con la experiencia estét ica como un acto comunicativo.  

 En segunda instancia , se hará referencia a estudios tanto cognit ivos como técnicos del c ine con el cometido de 

esbozar diversas concepciones en torno a la materia l idad del arte cinematográf ico y su denominación como un objeto 
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 Videre supra. ,  Capí tu lo  I I .   
12

 Videre supra :  “De la  es té t i ca  en lo  cont inuo” ,  Cap í tu l o  I ,  p .11.  
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sensib le .  En este sent ido, la ident i f icación de lo  c inematográfico aludido a lo largo de las s iguientes páginas estará apegad o 

a la f ina l idad de comprender a l c ine desde un régimen especí f ico de percepción de la v is ibi l idad y sonoridad suscitada 

desde e l espacio.  

 

a)  Definic iones y aproximaciones a lo c inematográfico .  

¿Por qué interesarse en el c ine y en las sensaciones –  emociones emanadas desde las pel ículas? Precisamente por la 

fascinac ión de los contenidos del  mensaje f í lmico desde su composición formal y  de contenido.  Por ende, a part ir  de la  

disertación sobre el  c ine desde sus e lementos narrativos,  sus aspectos históricos,  quizá desde e l montaje,  o a part ir  de su 

composición.  De esta manera, también podemos abordar e l estudio del c ine con referencia a los aspectos económicos que 

lo hacen una industr ia mundial o ,  igualmente, como un lenguaje en e l cual se deben de considerar tanto el aspecto 

narrativo como el técnico y ,  con e l lo ,  ver en el  c ine un disposit ivo tecnológico de c ierto momento del desarrol lo cultural .  

Desde su or igen tecno -c ient í f i co ,  e l  c ine ha s ido e l  registro v isual  de l  mundo contemporáneo.  E l  c ine nació  

como espectáculo y  d i versión en e l  que se apl i caban los descubrimientos de la época.  Desde sus in ic ios en e l  

s ig lo d iecinueve hasta nuestros días ,  e l  c ine ha traspasado las barreras de ser un mero acto entretenedor ,  

convi rt iéndose en una act i v idad a l tamente inte lectual ,  marcada por la tec nología .  Al  c ine podr íamos 

considerar lo como una práct ica pr i v i legiada de  la modernidad que forma parte y se corresponde con la cul tura 

contemporánea.  (… )  E l  c ine es uno de los mayores acontecimientos cul turales de l  s ig lo ve int iuno,  pues a través 

de la  tecnología  de la que se  s i rve ,  posee la capacidad de  penetrar en  la  v ida senso -percept i va y memorial  de 

las personas,  in f luyendo en sus valores ,  en sus costumbres ,  en sus modos de actuar ,  y  en la conf iguración de  

modelos referenciales de ident idad. 13 

 

                                                           
13

 Mar ía  Campo -Redondo.  “E l  c ine como recurs o tecno lóg ico en la  c reac ión de conoc im iento :  es tud io  de c aso en la  enseñanza de la  or ientac ión de la  
v io l enc ia  f am i l ia r . ”  Enl@c e .  Rev is ta  Vene zo lana de I n formac ión,  Tecno logía  y  Conoc imiento .  Año 3 ,  No.  3 ,  Sept iembre -Dic i embre 2006,  p .  12 -13.  
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 De esta manera, e l  cine como mediación es un artif icio resultante del ingenio de las nuevas tecnologías .  A lo largo 

de su desarrol lo ,  ha sido un arte que incorpora los avances tecnológicos en un proceso creativo para el  disfrute de un 

espectador.  Su abordaje es, en todos los aspectos, documental .  En este sentido , para su estudio,  Francesco Casett i  hace 

referencia a tres t ipos de aproximaciones teóricas:  a part ir  de una vis ión descript iva en la cual se define como un medio de 

conocimiento de los procesos de signif i cación cultura l ;  desde lo que suscita como mensaje y con el lo dar pauta a los 

diálogos desde diversos campos de conocimiento y ,  en tercer lugar adentrarse a l  or igen del c ine en razón onto lógica 

relacionada propiamente con la búsqueda de lo que no es.  Lo cierto es que cada una de estas característ icas está 

imbricada en una perspectiva de la comunicación, es dec ir ,  en atender los d i ferentes procesos comunicativos que le dan 

sent ido como mensaje; caso concreto de una pel ícula como un todo f í lmico  en tanto que es un objeto estét ico, dispuesto a 

los sent idos del espectador.  

 E l  largometraje,  como texto , comprende la manera en cómo se está conceptual izando un entorno socia l ,  tanto en la  

decis ión de inc lu ir  c ierta narrativa como en la elección de materiales y sopor tes técnicos. Por ende, e l  c ine es un medio 

con un sent ido cultural decodi f icable socia lmente y por lo tanto, un provocador de emociones cognit ivas y sensaciones 

corporales generadas a part ir  del  recuerdo y e l  imaginar io del  espectador.  La cuest ión que no interesó a Francesco Casett i 

en su clas if icación de perspect ivas de estudio del c ine fue la posibi l idad de re lacionar estos aspectos de la experiencia 

estét ica en razón del  proceso comunicativo del espectador del c ine, s iendo que éste,  como sujeto cultural  y orgánico, es 

quien completa un proceso de signi f icación del  c ine tanto a nive l de las sensaciones,  de las emociones y del intelecto.  

 Al entender por experiencia estética  un modo pr iv i legiado del  conocimiento en tanto que en su proceso existe una 

apreciación del objeto a través de una experiencia de un hecho comunicativo,  ésta se relaciona fehacientemente con el 

proceso de la experiencia del espectador con un objeto cultural sensible a sus sentidos. De esta manera, la exper iencia 

estét ica , retomando a Hans Robert Jauss (2002) determina la racional idad de lo estét ico y lo estét ico de la racional idad a 

través de tres categorías de la exper iencia estét ica :  

  Relacionada con la Poiesis :  e l  p lacer generado a part ir  de la producción o creación de “algo”,  como ser ía  el  hecho 

del p lacer que genera real izar una escultura, un f i lme,  etc.  
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  Relacionada con la A isthesis :  el  p lacer al  experimentar con un objeto creado sensible a los sentidos.  

  Relacionada con la Katharsis :  la generac ión de placer a part ir  de un encuentro es tético con un objeto y que t iene 

impl icaciones en las emociones del espectador generando en él  un cambio de ánimo.  

 Consecuentemente, la experiencia estética ,  como parte de un proceso comunicativo del espectador de cine, es 

materia de interés en los estudios de la comunicación prec isamente por su poder categorizante.  Como experiencia en sí ,  

determina un orden específ ico del objeto estético generando un sentido particular y también social en tanto 

experiencia de sensaciones y emociones con su bagaje cultural .  Desde el punto de v ista de la experienc ia estét ica como 

determinante de “ lo estético de la racional idad” ,  cabe re iterar la elaboración de signi f icación por parte de un espectador 

dispuesto, a part ir  de las re laciones sígnicas establecidas desde su experi encia y encuentros con e l mundo, a categorizar 

mensajes que se dan en fenómenos y s ituaciones de toda índole ,  ya sean naturales o art i f ic ia les.  La experiencia estética 

desde un interés comunicativo es importante como proceso de apreciación y categorización  del mundo, involucra al  

espectador con un medio a partir de sus experiencias sensoriales,  emocionales y por lo tanto,  de pensamientos; 

conjuntando con el lo,  el placer de contemplar .  Retomando a Monroe Beardsley y a John Hospers 14 debemos determinar la  

exper iencia estét ica a part ir  de cinco e lementos:  

1.  Atención en e l objeto   d isposic ión del  espectador para contemplar una pel ícula con las determinadas condiciones 

de experiencia espacio -temporales.  Un e jemplo es ver c ine en una Sala Cinematográfica o también e n casa, previa 

existenc ia de una disposic ión espacial  y  temporal .  

2.  Sentimiento de l ibertad   en tanto que ex iste d isposic ión para seleccionar y “experienc iar” la pel ícula.  

3.  Distanc iamiento de los afectos   e l  espectador reacciona a causa de una pel ícula:  sud a, gr ita,  r íe,  etc. ,  a  part ir  de 

los afectos mostrados, mismos que p lantean una situación d iegética.  

4.  Descubrimiento act ivo   precisamente la part ic ipac ión del espectador de manera intelectual ,  emotiva y sensit iva a 

través de su cuerpo como intermediar io .  

                                                           
14

 Monroe Bea rds ley;  John Hospers .  (1984) .  Estét ica :  H is tor ia  y  fundamentos .  Madr id :  Cáted ra,  175 pp.  
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5.  Sensación de integración   a l  generar sent ido, conf irma el reconocimiento f igurat ivo <narración> , como f igural  

<formas establecidas a través de re laciones formales>.  

 En el c ine son perceptib les las representaciones de experiencias sensibles previamente e la boradas por el creador 

del mensaje, mismas que dev ienen en signi f icaciones, es decir ,  s ignos relac ionados por medio de una interpretación por 

parte del espectador mediante la exper iencia estét ica ya no con la pel ícu la en sí ,  s ino dando paso a la experienc i a con un 

universo f í lmico en específ ico.  Al cons iderar este camino como una posibi l idad de estudio del c ine y de los procesos 

comunicativos que genera, en estas l íneas se plantea un recorrido por diversas inquietudes en torno a lo que el espectador 

suscita en re lación con un fenómeno social ;  no sólo desde los dist intos modelos de anál is is existentes como la Psicología ,  

la Socio logía ,  la Historia del Arte, entre otros campos, s ino a través del diá logo que ha causado dicho fenómeno desde la  

interdiscipl inar iedad que requiere todo estudio de comunicación donde confluye tanto la  generación de conocimiento como 

de ideas a lrededor de la propuesta de anál is is del c ine d igi tal :  las cual idades cinematográficas comprendidas como las 

especi f ic idades del  art i f ic io d ig ita l  en tanto fenoménico en todo proceso digita l ,  desde una concepción audiovisual de:  

-  Espacio    como la parte que ocupa cada objeto sensib le .  En e l  caso part icular del  largometraje como un texto que 

inc luye la  representación formal del espacio, no ex iste a l guna d i ferencia de acuerdo a la anter ior def in ic ión, ya que 

en el  caso de un f i lme, las dimensiones del espacio se muestran a part ir  de la puesta en escena y el  montaje.  En sí ,  

el  espacio para e l espectador está previamente percib ido desde su cuerpo al des plazarse en é l ,  por lo tanto, por el  

sent ido del tacto.  La percepción v isual también desempeña un papel importante, pero en pr inc ipio e l  sent ido del 

espacio es tal a part ir  de previa exper iencia corporal .  Consecuentemente, las imágenes en su equivalente v i sual no 

pueden representar el espacio,  s ino de manera incompleta .  Por el lo ,  se alude a la espacial idad como una de las 

cual idades cinematográficas del c ine digita l .  Anteriormente, ya se había referido a e l lo desde la noción de espacio 

f í lmico:  a part ir  del  p lano (espacio del campo comparable a un espacio p ictórico) ,  desde la escena (comprendido 

como espacio homogéneo y la coherencia existente entre los dist intos planos que componen la escena. En el caso 
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del c ine d igi tal ,  la construcción del espacio  f í lmico no se da desde la puesta en escena 15,  s ino a través del montaje 16 

ya que no ex iste la intervención de dist intas cámaras, s ino la s incronizac ión de una panta l la  que simula una lente a 

través de un software, or iginando la inexistencia de cortes y establec iendo  el carácter de continuidad, l levando al  

espectador a un paseo continuo. Por el lo ,  el  espacio f í lmico a través de la secuencia y el  montaje es totalmente de 

construcción abstracta donde surgen concepciones como el espacio diegético y el  representado 17 en e l  que se 

propone una topografía y una func ión actancial del  espacio en relación con el  espectador y su bagaje cu ltura l .  

 

-  Tiempo   comprende a un conjunto de actos sucesivos en que se div ide la ejecución de algo.  En el caso 

cinematográf ico, el  t iempo se comprende como una medida (el  t iempo f í lmico que representa la h istoria de la  

pel ícula y  e l  real  que el la dura) y  como experiencia a través de una construcción simból ica del  “pasar” de acciones”.  

“La psicología empír ica dist ingue cuatro grandes modos de experi encia temporal :  el  presente, fundado sobre la 

memoria inmediata y la aprehensión de los interva los temporales breves; la duración,  exper iencia normal del t iempo 

que pasa, que impl ica la memoria a largo plazo ; la  perspect iva temporal ,  o ‘experiencia del fut uro’ ,  determinada 

social y  culturalmente; por últ imo, la d iferenciación entre simultaneidad y sucesión. E l  c ine da cuenta de esos cuatro 
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 D icho té rm ino t iene su o r igen en e l  teat ro  y  se re f ie re  a l  aspec to  v isua l  y  representa t ivo  de l a  h is tor i a .  Recuérdese que es  has ta  la  Posguer ra  
cuando la  d iscus ión e n to rno a  l  té rm ino “pues ta  en escena”  es  re tomado pr i nc ipa lmente por  l os  c r í t i cos  de  c ine y  se def ine a  pa r t i r  de la  espec i f i c idad 
de l  c ine.  
16

 El  monta je  se re f ie re  a  un  orden dete rm inado y  “pegado”  de los  f ragmentos .  La  inserc ión de l  monta je  no exis t ía  i nmedia tamente t ras  la  c reac ión de l  
c ine.  Es  has ta  1910 cuando se genera  una d ispos ic i ón de  los  e lementos  c on una semánt ica  y  fo rmal idad .  De  acuerdo  a  J acques  Au mont ,  e l  monta je  
t iene  impl icac iones  en  la  func ión  nar ra t i va ,  c uyo ob je t i vo  es  gu iar  a l  espec tad or .  La i nc lus ión de l  monta je  también  t iene o t ros  e fec tos :  s in tác t icos  o  
puntuat i vos  (marcan un ión  y  desun ión) ;  f igura les  (donde e l  monta je  es tab lece una re l ac ión a  pa r t i r  de una metáfora ) ;  r í tm icos  (a  pa r t i r  de la  durac ión  
de l os  p l anos ,  cons igu iendo un r i tmo espec í f i co ,  como en l os  f i lmes  de  samurá i s  de Akura  Kurosawa o de  André i  Ta rkovsk i ) ;  p l ás t i cos  (a  par t i r  de  la  
compos ic ión de los  p lanos  y  e l  juego con las  f igu ras  aparec idas ) .  Respec to  a l  monta je ,  no se deben  de om i t i r  tan to  e l  monta je  de a t racc iones  
(E inse ins te in ,  1924) ,  e l  monta je  i n te l ec tua l ,  donde  E isens te in  (1929)  lo  d is t ingue  de l  monta je  mét r ico ,  monta je  r í tm ico,  e l  m onta je  tona l ,  e l  monta je  
armónico y  por  ú l t imo,  e l  monta je  p roh ib i do (Baz in ,  1999) .  Jacques  Aumont  y  Miche l  Mar ie .  D icc ionar i o  teór ico  y  c r í t i co  de l  c i ne.  Buenos  A i res :  La  
Marca,  2006.  Un  caso muy  impor tante  es  e l  de l  c i ne  de Hol lywood que se  espec ia l i za  en e l  monta je ,  ya  que en  las  grandes  produ cc iones ,  la  pr io r idad 
es  la  compos ic ión  de  los  f ragmentos  y  no tanto  de l a  h is to r ia .  A l  re s pec to ,  Manov ich d is t ingue a l  monta je  po r  sobre todas  las  pos ib i l idades  técn icas  
que  hacen a l  c ine:  “E l  monta je  o  l a  ed ic ión,  es  l a  t ecno log ía  c l ave de l  s i g lo  XX para l a  c reac ión de l as  fa lsas  rea l i dades .  L os  t eór icos  de l  c i ne han 
d is t ingu ido  ent re  muchos  t ipos  de monta je ,  pe ro  pa ra  nues t ro  propós i to  de  esbozar  una arqueolog ía  de las  técn icas  de  s imulac ión que han conduc ido 
a  la  compos ic ión d ig i ta l ,  qu ie ro  d is t ingu i r  ent re  dos  técn icas  bás icas .  La  p r imera de  e l las  es  e l  monta je  t empora l ,  por  e l  qu e rea l i dades  d is t i n tas  
forman momentos  consecut ivos  en e l  t iempo.  La segunda técn ica es  e l  monta je  en e l  in t er i o r  de un p lano.  Es  lo  opues to  de l  p r i mero,  con rea l idades  
dis t in tas  que cont r ibuyen como par tes  de una m isma imagen. ”  Manovich.  Op.c i t . ,  2005.  
17

 Concepto  p ropues to  po r  André Gard ies  (1933)  L ’espace au c inéma.  Par ís :  Mér i d iens -K l incks ieck .  
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modos, para los cuales inventó formas origina les, y las teorías del c ine retoman más o menos esas 

categorizaciones.” 18 También se comprende al t iempo como categoría desde el  punto de v ista kant iano, que a través 

de Jean Epstein discute a través de la apercepción del t iempo en el c ine, donde éste lo genera pero de una manera 

sui generis ,  Para esta def in ic ión part icularmente de interés para la presente invest igación, el  francés retoma los 

postulados f i losóf icos de Henr i Bergson sobre el t iempo viv ido y la duración suscitada y su relación con la memoria, 

mismas que conl leva al t iempo de la creac ión del “cuadro” acabado por part e del espectador.  En este sentido, Gi l les  

Deleuze retoma estos propósitos comprendiéndolos como principios t ipológicos de la imagen f í lmica ; al  d ist inguir a 

la imagen-tiempo  y  la imagen-movimiento  como categorías progresivas del c ine desde la duración bers goniana 

(correspondiente al t iempo viv ido por el espectador)  y al  “corte móvi l ”  por la imagen -mov imiento, consti tu ida por 

“cortes móvi les” y orgánicos en tanto parte de la exper iencia del espectador correspondientes a instantes 

“cualesquiera” “experienciados” desde e l espectador y que se funden en fotogramas, las cuales corresponden, desde 

la evocación del universo f í lmico en cinegramas. Con esto, podemos entender que el t iempo como categoría permite 

estudiar el  devenir v is ible de lo temporal en el  c ine dig ita l  en tanto que suscita expectativas sens it ivas,  emotivas y  

logopáticas en el espectador desde su espectacular idad.  

 

-  Movimiento    Entendido como el estado de los cuerpos mientras cambian de lugar o de posic ión.  En el  caso del  

c ine, la def inic ión de movimiento corresponde a la representación del mismo a través de la apar ic ión de f iguras que 

del imitan al espacio y que permiten dist inguir el  desplazamiento de el los dentro del  recuadro. Específ icamente se 

def ine al  movimiento en el c ine no sólo a través del d esplazamiento de cuerpos,  ya que lo que el espectador 

contempla son corporal idades establec idas como representac iones a través de di ferentes f iguras. Por el lo ,  se 

considera la percepción del movimiento cinematográf ico a part ir  del cambio o movimiento que s ufren los cuerpos en 

sí  mismos, característ ica predominante en el c ine digita l .  Por ejemplo, véase en la pel ícu la The Matrix  (1999) 19,  

cuando Neo está por ser desconectado de la Matrix ;  por su cuerpo suceden una ser ie de fen+omenos, como cambios 

                                                           
18

 Aumont .  Op.c i t . ,  p .  216.  
19

 Videre supra ,  Cap í tu l o  I I I .  The Mat r i x  o  de la  rea l idad f lu ida.  
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en e l color  de la piel ,  la presencia de cyborgs, cuyo dist int ivo representado es por debajo de su pie l .  E l  cuerpo 

representado en su total idad corporal junto a otros cuerpos inf iere una movi l idad: se sabe que e l cuerpo se mueve 

en tanto que existen otros cuerpos f i jo s (Neo se mueve para explorar su cuerpo y se sabe de dicha acción cuando el  

espectador observa los demás cuerpos: una plancha de c irugía f i ja ,  un mueble con instrumental quirúrg ico, etc. ,  los 

cuales permanecen f i jos) .  “E l  ambiente part ic ipa de la represent ación y produce un movimiento que puede ser más 

imponente que el del cuerpo” 20,  de forma ta l  que las d i ferentes técnicas cinematográficas inf luyen en la generación 

del sent ido de la pel ícula,  esa es la apuesta de Lev Manovich y una de las vert ientes a discu tir  en la presente tes is ,  

s iendo que e l c ine como objeto sensible conjunta elementos tales que confirman lo anterior .  De acuerdo a Arnheim 

(1996),  a cont inuac ión se describen los factores para la percepción del movimiento por parte del espectador:  

1)  Los movimientos de los objetos, v ivos e inertes, que fotografía la cámara.  

2)  El efecto de perspectiva y de la distancia entre la  cámara y e l  ob jeto.  

3)  El efecto de la cámara en movimiento.  

4)  La síntesis de las escenas independientes , lograda mediante e l  montaje ,  en una composición de conjunto del 

movimiento.  

5)  La interacción de movimientos que se conectan d irectamente con e l montaje .  

 De acuerdo con lo anter ior ,  e l  movimiento descrito por Arnheim es discutible a part ir  de la introducción de la 

tecnología d igita l  en e l c ine , precisamente porque puede cambiar el aspecto estét ico 21.  Por ejemplo, e l  punto quinto a lude a l 

                                                           
20

 Rudol f  A rnhe im .  (1996)  El  c ine como a r te .  Barce lona :  Pa idós ,  p .133.  
21

 D icha d i scus ión es  desa rro l lada po r  Manovich  cuando re f ie re  que los  es tud ios  sobre e l  c ine no i nc luyen a l  f ac tor  tecno lóg ic o.  “Los  e j emplos  
s igu ientes  i l us t ran es te  repud io  de l os  e fec tos  espec ia les ,  aunque s e hub ieran pod ido encont ra r  o t ros  con fac i l idad.  La sec c ión  t i tu lada <Hacer  l as  
pe l ícu las>,  de l  l i b ro  Cinema,  de Kenneth  W .  Le ish (Nueva York ,  News week  Books ,  1974) ,  cont iene breves  re la tos  de  la  h is to r ia  de  la  indus t r ia  de c ine.  
Los  p ro tagonis tas  de esas  h is tor i as  son  ac to res ,  d i rec to res  y  produc to res ;  l os  a r t i s tas  de  e fec tos  espec ia l es  son  menc ionados  una so la  vez.  E l  
segundo e jemplo  p rocede de una fuente  académica.  Los  autores  de la  ac red i tada Estét ica  de l  c i ne ,  a f i rman:  <E l  ob je t i vo  de nues t ro  l ib ro  es  resum i r ,  
desde  una pe rspec t i va  s i n t é t i ca  y  d idác t ica ,  las  d iversas  tenta t i vas  t eó r icas  de exam ina r  esas  noc iones  empír icas  [ té rm inos  de l  l éxi co  de  los  t écn icos  
de c ine] ,  inc luyendo ideas  como encuadre f rente  a  p lano,  los  térm inos  de l  vocabular io  de los  equ ipos  de producc ión,  la  noc ión  de ident i f i cac ión 
proporc ionada por  e l  vocabula r io  c r í t i co ,  e tc .>  E l  hecho de que e l  texto  no menc ione  nunca  las  t écn icas  de e fec tos  espec ia l es  es  un  re f le j o  de  la  fa l t a  
genera l  de cua lqu ie r  in t erés  h is tor iográ f ico  o  teór ico  en e l  t ema por  par t e  de l os  es tud iosos  de l  c ine.  El  a r te  c inematog ráf ico  de  Bordwel l  y  Thompson,  
que  se u t i l i za  como manua l  de  re ferenc ia  en l as  c las es  de  la  un ivers idad,  ya  es  a lgo  mejor  pues  ded ica  t res  de sus  qu in ientas  pág inas  a  los  e fec tos  
espec ia l es  Y  por  ú l t imo,  una es tad ís t i ca  que v i ene a l  caso:  una b i b l io tec a de l a  Uni ve rs idad de Cal i f o rn ia ,  en San Diego,  cont iene  4  m i l  273 t í tu los  
cata logados  ba jo  e l  epígra fe  <pe l ícu las> y  tan só lo  d i ec isé is  ba jo  <efec tos  espec ia les>. ”  C i ta  re tomada de l  texto  Manovich,  Op.  c i t . ,  p .  373.  
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movimiento del f i lme a part ir  del montaje ,  lo cual genera un r itmo relacionado con e l sent ido y el  género. En una pel ícula e l  

movimiento se re laciona muchas vec es con el sent ido, aunque no hay que descuidar los casos paradigmáticos.  Por ejemplo , 

Shining (Stanley Kubr ick,  198:).  “E l  movimiento no sólo s irve para informar al auditor io sobre los acontec imiento que 

constituyen la narración. También es sumamente expre sivo” 22 ya que pueden l legar a trastocar las característ icas formales 

de algún género.  

 Las def in ic iones anter iores dan pie para d ist ingu ir a l  t iempo y a l  espacio como formas a prior i :  

1)  de la  sens ib i l idad externa, es dec ir ,  de la percepción de las cosas f ís i cas,  

2)  de la  sens ib i l idad interna o percepción propia en la v ida ps íquica y social del espectador.  

 Y al movimiento en e l  c ine como una creación estét ica constitut iva de la narración y de la expres ión, por lo tanto, 

s ignif icat iva en el estudio del sent ido y de la  plast ic idad del  c ine e impresc indib le de la lógica cinemática y de las 

condiciones de experiencia estét ica como tal .  

 E l  espacio  y  el  tiempo  no son entendidos como rasgos independientes de las cosas –como el caso del c ine – ,  s ino 

como formas perceptibles propiamente desde lo c inematográfico . Por lo tanto,  gozable desde la inmersión real izada por 

una pantalla autómata y no por el papel autónomo e independiente de una cámara. Espacio y tiempo tienen sentido a 

través de los artif ic ios que los generan y s on una forma particular de conocimiento que se distingue desde sus 

cual idades, es decir,  como condiciones de experiencia estética; todo el lo en razón de lo que se comprende en cierto  

entorno cultural como lo corpóreo, en el sentido de consistencia del cuer po tanto de objetos como del humano .  Ante la  

necesidad de hacer una dist inción del cuerpo humano por sobre otros cuerpos, se recurre al concepto de “corporal” para 

caracterizarlo y  relacionar sus condic iones de existenc ia con un espacio, en un t iempo y con  un movimiento.  De esta 

manera, lo corporal de los cuerpos representados en cada f i lme y en segunda, la experiencia estética del espectador;  

convergen en un sensus y un cogito integrados en la búsqueda del estudio del c ine en un proceso de comunicación .  

                                                           
22

 Ib id . ,  p .  131.  
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 E l  estudio del cine digital desde un aspecto comunicativo define a las cualidades cinematográficas a partir de las 

características técnicas de su “naturaleza cultural” ,  en apego a su principio cinemático: movimiento –espacio –t iempo 

y por supuesto, en razón de lo cinematográfico  del f i lme ,  es decir ,  a partir de su concepción como universo f í lmico y 

desde el momento en que su contenido y su forma son parte de una experiencia estética del espectador .  D icha 

conceptual ización es planteada por Gi lbert Cohen Séat (1946) al d i ferenciar entre un hecho f í lmico  y  un hecho 

cinematográf ico .  La diferencia entre ambos términos corresponde al  momento de la exposic ión frente a l f i lme como al 

instante de la pel ícula en sí  misma. Por hecho f í lmico se entiende toda acción ejerc ida por el espectador de cine,  donde 

es posible determinar la experiencia estética .  En tanto , el  hecho cinematográfico conlleva a los actos que contiene el 

largometraje .  

 Por ende, recorrer c ierto camino teórico -  conceptual es s in lugar a dudas asumir una  postura cr ít ica frente a 

nociones que definen al c ine desde su naturaleza audiovisual y  c inemática, establec iendo con e l lo un comple jo proceso 

comunicativo del espectador donde lo azaroso de la experiencia estét ica se re laciona con su memoria, sus sensaci ones 

tanto a l n ive l de la  p ie l ,  los órganos, como del  pensamiento.  Varios son los estudios que parten de la  general idad del  

término cine hacia una part icular idad abstracta y format iva de d icho concepto como tal y  el  conjunto de preceptos que lo 

engloban re lacionados con la experienc ia del espectador y la estét ica.  En este sentido, dichos trabajos son retomados 

como punto de part ida para una c lasi f icación de los rasgos teóricos y anal í t icos conforme al interés por la forma 23 en razón 

de la  estét ica , la  f i loso fía y su relac ión con la comunicac ión. De esta manera, se presenta el s iguiente esquema:  

 

 

                                                           
23

 La  fo rma es  comprend ida  a  pa r t i r  de la  sus tanc ia  f ís ica  en es te  caso de l  texto  pe l ícu la ,  po r  lo  t anto  nos  re fer i remos  a  todos  los  aspec to s  sens ib les  
de l  f i lme en re l ac ión con e l  espec tador .  Cada pe l íc u la  t iene es t ruc tu ras  na r ra t i vas  y  de conten ido generadoras  de la  h i s tor i a .  A  e l lo  es  necesar io  
agregar  la  manera en cómo cada pe l ícu la  cont iene e lementos  que l a  d is t inguen  de o t ras ,  e lementos  pe rcept ib les  desde la  sens ib i l i dad de l  espec tador 
y  que comprenden  desde l a  u t i l i zac ión de e fec tos  sonoros ,  ru idos ,  l a  mús ica,  los  movim ientos  de c ámara  y  sus  angulac iones ,  l os  p lanos ,  e l  monta je ,  
etc .  La fo rma,  en térm inos  de Ém i le  Benvenis te ,  es  “ la  mater ia  de l os  e l ementos  l ingü ís t i cos  cuando es  apar t ado  e l  sent ido. ”  Prob lemas  de l i ngüís t i ca  
genera l .  México:  S ig l o  XXI ,  2006,  p .219 ) .  Retomando  d icha idea,  en e l  caso de ident i f i ca r  la  fo rma en e l  c ine se es tab lece su mater ia l idad a  pa r t i r  de  
todos  los  e l ementos  sens ib les  a l  espec tador  y  que fo rmulan la  h is to r ia  que se cuenta .  
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Autor  

 
Perspect iva 
anal í t ica .  

 
Aprox imaciones a l  c ine con un interés en la  Estét ica y/o en la  exper ienc ia  
de l  espectador  
 

 
Categor ías  

 
Iur i  Lotman .   
 
Esté t ica y  
semió t i ca de l  
c ine .  (1979)  

 
Semió t i ca .  

 
E l  c ine  es  un  ar te  en  e l  cua l  la  imagen de l  hombre en  la  pan ta l l a  aparece 
como un mensaje  de  gran comp le j i dad ,  cuya capac idad semánt ica es tá 
determinada por  la  var iedad de  l os  cód igos  u t i l i zados ,  por  la  mu l t ip l i c i dad d e  
n ive les  y  l a  comp le j i dad  de  su organ izac ión  semánt ica .  E l  c ine  t iene  un 
carácter  s in té t ico  y  po l i f ón ico .  E l  c ine  t iene  var ios  s is temas semió t icos  que 
le  dan sen t ido ,  por  e l lo  es  ind ispensable  comprender los  para en tender  su 
natura le za en  la  semios is .  

 
P lano ,  espacio  
ar t ís t i co ,  un idad 
de l  te xto .  

 
Rudo l f  Arnhe im.   
 
E l  c ine  como 
ar te . (1996)  

 
Ps ico lóg ica 
(Ges ta l t )  

 
E l  c ine  impacta en  l os  fenómenos  percept i vos  de  lo  v isua l ,  produce 
sensaciones  análogas  a lo  perc ib ido  en  nues tro  en torno ,  por  l o  tanto  impacta 
en  los  procesos  menta les .  E l  c ine  es  un  ar te  en  tan to  su condic ión  de 
mov imien to ,  superando  con e l lo  todo  i lus ion ismo y  natura l ismo.  Es  una forma 
cu l tura l  pura .  En  su propues ta inc luye  una combinac ión  en tre  pa labras ,  
imagen ,  son ido ,  para j ust i f icar  la  creac i ón  de l  rea l i smo.  

 
Factores  de  
d i fe renc iac ión .  

 
V icen te  
Caste l l anos .  
 
La exper ienc ia  
estét i ca en  e l  
c ine . (2004)  

 
Semió t i ca .  

 
E l  c ine  const i tuye  una forma de  l a  sens ib i l i dad humana donde lo  azaroso ,  l o  
inesperado y  l a  emoc ión  cues t ionan a l  pensamiento rac io na l  y  pred ic t i vo  a l  
poner lo  f ren te  a sus  l ím i tes  y  absurdos ,  deb ido a una exper ienc ia  de  rea l i dad 
a par t i r  de  un  d ispos i t i vo  de  s imulac ión .  

 
Exper ienc ia  
estét i ca ,  a tenc ión ,  
memor ia ,  
imaginac ión ,  
emoc ión ,  s igno  
espacia l ,  s igno 
tempora l .  

 
Dav id  Bordwe l l .   
 
E l  ar te  
c inematográ f i co .  
(2003)  

 
Neoforma-
l is ta .  

 
Retoma e l  aná l is is  de l  c ine  desde sus  aspectos  formales .  En fat i za  su in terés  
por  l os  “est i los ”  de  cada  d irector  c inematográ f i co  propon iendo un  anál is i s  
espec í f i co  para cada pe l í cu la .  

 
Anál is is  te x tua l ,  
est i lo ,  f orma,  
con ten ido ,  
narrac ión .  
 

 
Warren Buck land.   
 
Teach Yourse l f  
F i lm 
Stud ies . (1998)  

 
Semió t i ca 
cogn i t i va .  

 
Propues ta pragmát ica de  anál is is  c inematográ f i co ,  apegado a l  concepto de 
br ico leur ” .  Par t i r  de  l a  comprens ión  de  conceptos  bás icos  de l  c ine  y  
ap l i car los  a l  aná l is is  de  pe l í cu las  pr ior i zando sus  par t i cu lar idades .  Pr iv i leg iar 
la  pe l ícu la  an tes  que la  teor ía .  

 
Inducc ión ,  
semió t i ca 
cogn i t i va .  

 
Lev  Manov ich .  
 
E l  lengua je  de  los  
nuevos  medios  de  
comunicac ión .  La 

 
In formát ica 
Artes  
v isua les .  

 
La h is tor ia  de l  c ine  repor ta  un  desarro l lo  de  técn icas  ún icamente  u t i l i zadas  
para su  creac ión .  E l  c ine  es  e l  arte  de l  índ ice ,  es  hacer  arte  a  par t i r  de  una 
hue l l a .  Por  ende ,  hay  que  pr i v i leg iar  su  desarro l lo  técn ico  para comprender  
su estructura  narrat i va .  En  ese  sent ido ,  l as  técn icas  c inematográ f i cas  son 
una pauta  para proponer  una teor ía  de  anál is is  basada en  pr inc ip ios  de 

 
In ter faz  cu l tura l ,  
monta je  espacia l ,  
c inegratograf ía .  
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imagen en  la  era 
d ig i ta l . (2005)  

in formát ica  y  d iseño .  

 
G i l les  De leuze .   
 
La imagen –
movimien to .  
Estud ios  sobre  
c ine  I . (2003)  
 
La imagen - t iempo.  
Estud ios  sobre  
c ine  I I . (2004)  

 
F i losó f i ca .  

 
Med ian te  la  creac ión  de  conceptos ,  ana l i za  a l  c ine  desde la  mov i l i dad 
d is t ingu iendo dos  e lementos  fundamenta les :  l a  imagen -mov im iento  y  l a  
imagen - t iempo.  Cada pe l í cu la  inc luye  estos  e lementos  l le vando a l  c ine  más 
a l lá  de  l a  fo togen ia .  De leuze  propone  una c ine f i l ia  de l  espectador  a  par t i r  de  
la  imagen - percepción .  

 
Imagen - t iempo ,  
imagen -
mov imien to ,  c ine -
f i losof í a ,  imagen -
acc ión ,  imagen -
percepción .  

 
Ro land Bar thes .   
 
La cámara 
lúc ida , (1995)    
 
Lo  obv io  y  l o  
obtuso , (1997)    
 
La torre  
E i f fe l . (2001)  

 
Semio lóg i -  
ca ( Es tructu -
ra l is ta) ,  
Anál is is  
tex tua l .  

 
Hace una propues ta  de  anál is is  en  Re tór ica  de  l a  imagen donde ap l i ca  t res  
n ive les  de  s ign i f i cac ión  ( i n format ivo ,  s imbó l i co ,  tercer  sen t ido  u  obtuso ) .  En  
e l  tex to  de  La torre  E i f fe l ,  Barthes  hace una propuesta de  anál is is  a  par t i r  de  
los  momentos  s ign i f i ca t i vos  de l  f i lme para e l  espectador ,  propós i to  que 
desarro l ló  de  manera  puntua l  en  su  ú l t imo  tex to ,  La cámara lúc id a ,  donde 
propone categor ías  de  anál is is  de  l a  fo tograf ía  a  par t i r  de  la  iden t i f i cac ión 
de l  punctum 24.  

 
S ign i f i cac ión ,  
s ign i f i canc ia ,  
p lano denotado ,  
p lano connotado ,  
punctum,  n ive l  de  
lo  obv io ,  n ive l  de  
lo  obtuso .  
 

 
Miche l  Ch ion .  
 
La aud iov is ión :  
in troducc ión  a  un  
aná l is is  con jun to  
de  l a  imagen y  e l  
son ido . (1998)  

 
Ps icoanal í -
t i ca ,  
Semió t i ca ,  
Estructura -
l is ta .  

 
E l  aná l is is  de  lo  sonoro  desde d is t in tas  perspect ivas  ps iconanal í t i cas ,  de  
acúst ica y  mus ica les  aportan  un  amp l io  conoc imiento  de  aspectos  cu l tura les  
desde la  es té t i ca  y  la  es t i l í s t i ca de  l as  pe l í cu las .  

 
Acu log ía ,  
s íncres is ,  índ ice  
sonoro .  

 
É l ie  Faure .   
 
In t roduct ion  à l a  
myst ique  du 
c inéma. 25(1934)  

 
F i losó f i ca ,  
h is tór i ca de l  
ar te .  

 
A  pesar  de  ser  escasos  sus  tex tos  ded icados  a l  c ine ,  su  propuesta de  l a  
organ ic idad de l  c ine  permite  de f in i r lo  como un arte  cuya metáfora v i ta l is ta  
da sen t ido  a los  ob je tos  que representa .  Cons idera que e l  c ine  es  un  ob je to  
median te  e l  cua l  se  puede comprender  l a  re lac ión  con e l  mundo orgán ico .  En 
ese  sent ido ,  re toma var ios  aspectos  f i losóf i cos  de  la  propues ta bergson iana ,  
misma a la  que  le  a lude  en  e l  presente  traba jo .  

 
C inep lás t i ca  

                                                           
24

 La  def i n ic ión de punc tum  es  opues ta  a  la  de s tud ium .  Es te  ú l t imo def ine e l  s ent ido cu l tu ra l  y  de l  gus to ,  generada de manera rac iona l  y  apegada a  
una mora l .  En cambio ,  e l  punc tum  en  l a  fo tog ra f ía  es  e l  azar  que despunta  en e l  espec tador  una emoc ión i nnombrab le  y  que se c lava  en e l  p roceso de  
exper ienc ia  con la  im agen a l  grado de l lena r la ,  ab rac ar l a .  Ro land Bar thes ,  (1995)  La cámara l úc ida.  Notas  sobre la  fo togra f ía .  Barce lona:  Pa idós .  207  
pp.  
25

 É l ie  Faure.  Ombres  so l ides  (Essa is  d ’es thét i que  concrète) .  (1934)  Par is  :  Éd i t ions  Edgar  Mal f ère ,  co l lec t ion  Perspec t ives ,  213  p .  Texto  
«  In t roduc t ion à  la  mys t ique du c inéma  »,  p .169 –  189.  
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Vache l  L indsay  
 
The  progress  and 
poe try  o f  the  
mov ies  :  a  second 
book o f  f i lm 
cr i t ic ism. (1914) .  

 
Cr í t i ca de l  
ar te .  

 
Después  de  hacer  comparac iones  anal í t i cas  en tre  la  escu l tura l a  danza ,  l a  
arqu i tectura y  la  p in tura ,  a f i rma que e l  deven ir  de l  c ine  se  basa en  su forma.  
Con e l lo ,  d is t ingue e l  pr imer  p lano a l  rostro  y  l a  mov i l i dad .  Es  reconoc ido por  
sus  estud ios  de  género  y  por  argumentar  que la  i magen en  e l  c ine  no deber ía  
estar  d ispuesta a l a  lengua hablada porque se  s imp l i f i car ía  su sen t ido 
ar t ís t i co  de  l as  imágenes  en  mov imien to .  
 

 
Genea log ía  de l  
mov imien to ,  ar tes  
escén icas  

 
Hugo 
Müns terberg   
 
The  photop lay .  A  
psycho log ica l  
s tudy . (1916) .  

 
Ps ico lóg ica .  

 
Su propues ta ,  encaminada en  pr inc ip ios  ps ico lóg icos ,  se  apega a una 
propues ta de  anál is is  cogn i t i vo  y  es té t i co  de l  c ine  en  donde preva lece  su 
in terés  por  l a  forma.  Anal i za  la  act i v i dad de l  espectador  y ,  por  o tra par te ,  
re f iere  un  conf l i c to  s ign i f icat i vo  de  acc iones  humanas en  imágenes  móv i les ,  
l i beradas  de  l as  formas f ís i cas  de l  espac io ,  de l  t iempo y  de  l a  causal idad ,  
donde e l  l i bre  juego de  l as  exper ienc ias  menta les  logran un ir  a l  mundo rea l  
con  e l  de  f i cc ión  en  una apar ienc ia  p ic tór ica .  

 
Profund idad 
imaginar ia ,  
mov imien to  
aparente ,  
emoc ión ,  
apar ienc ia  
p ic tór ica .  

 
Jean Eps te in .   
 
Écr i ts  sur  le  
c inéma. (1975) .  

 
F i losó f i ca  

 
E l  fenómeno c inematográf i co  imp l i ca  dos  momentos :  pr imeramente ,  e l  
mecan ismo de  s imu lac ión  de  espacio ,  t iempo y  l a  captura de  l os  ob jetos ;  en 
segundo término ,  un  ind i v i duo que exper imenta un  mundo a t ravés  de  un  
marco .  

 
Sent imien to .  
Emoción ,  
espectador .  

 
Ju l i o  Cabrera .   
 
C ine :  F i losof ía .  
Una in troducc ión  
a l a  f i loso f í a  a  
través  de l  aná l is is  
de  
pe l ícu las . (2005)  

 
F i losó f i ca  

 
En  e l  sent ido  de  que e l  mundo es  captab le  a  través  de  l a  comb inac ión  de 
sense y  sens ib i l i t y  e l  c ine  es  captab le  a  par t i r  de  una  razón logopát i ca ,  de  
una rac iona l idad que es  lóg ica y  a fect i va  a l  m ismo t i empo.  

 
Imagen logopát i ca ,  
concepto - imagen .  

 
Imano l  Zuma lde .   
 
La exper ienc ia  
f í lm ica .  C ine ,  
pensamien to y  
emoc ión . (2011)  

 
Narrato log ía  

 
A  través  de l  aná l is is  tex tua l  e l  autor  hace una propues ta  de  es tud io  de  l as 
emoc iones  que  susc i tan  l as  pe l í cu las  en  e l  espectador .  Su  propues ta  se  
apega a l a  fo rma l i gada a l  con te n ido .  E l  autor  no rea l i za  una d i ferenc ia  en tre  
las  sensaciones  y  las  emociones .  

 
H ibr idac ión ,  
morfogénes is ,  
Re la to ,  d iéges is ,  
argumentac ión .  

 
Jacques  Aumont ;  
A la in  Bergala ;  
Miche l  Mar ie ;  
Marc Verne t .  
 
Esté t ica de l  c ine .  
Espac io  f í lmico ,  
monta je ,  

 
Narrato log ía  y  
Esté t ica  

 
Desde d is t in tos  campos de l  conoc imiento ,  los  au tores  hacen una rev is ión  de  
las  d is t in tas  teór icas  es tét i cas ,  con  e l  f in  de  proponer  un  mode lo  de  anál is i s  
que  depende de l  con ten ido .  S in  embargo ,  no señalan  e l  cas o de  las  técn icas 
c inematográ f i cas  y  e fectos  espec ia les  para l a  construcc ión  de  sent ido .  
En  e l  caso de  los  es tud ios  de  esté t i ca y  de l  espectador  de  c ine  apuestan por 
la  or ien tac ión  ps icoanal í t i ca asegurando que e l  espectador  es  un  su je to  
asombrab le ,  que  busca ident i f i carse  en  la  enunciac ión  c inematográf i ca .  

 
Espectador  –  
su je to  
ps iconana l í t i co .  
 
Enunciac ión .  
 
Iden t i f i cac ión .  
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narrac ión ,  
lenguaje .  (2008)  

 
Son ia  Torres  
Orne las .  
(Monta jes )  Entre  
f i losof í a  y  c ine .  
(2012)  

 
F i loso f í a  

 
Hace una re f lex ión  de  la  imagen c inematográf i ca  moderna desde su 
fasc inac ión  p ictór ica por  enc ima de  l os  rasgos  sonoros .  E l  es tud io  marca la  
pos ib i l i dad de  pensar  y  sent ir  en  c ine  como un  Todo y  por  lo  tan to ,  de  
manera emot iva a  par t i r  de  su percepción .  Se  p iensa en  e l  mov im ien to  de  l a  
cámara,  de  manera ob je t i v a ;  s in  descartar  e l  mov imiento  de l  espectador ,  de 
manera subje t i va ,  dando  ambas perspect i vas  e l  va lor  de l  c ine :  su  re lac ión 
con la  percepc ión  de l  mundo .  

 
Imagen s in  
concepto .  
S ignos ,  
a fecc iones ,  
a fectos .  
Expres ion ismo 
c inematográ f i co .  
P in tura - c ine .  

 

 Cada una de las anteriores perspect ivas ref iere a los elementos formales del c ine en tanto que son parte de la 

exper iencia estét ica del espectador 26,  que a diferencia de otras experiencias 27,  la estét ica conl leva a un estado de 

contemplac ión y concentración para  la generación de sent ido a través de la expresión p lasmada en el objeto de 

exper iencia.  Además, la experienc ia es el or igen del conocimiento humano y su l imitante; por el lo ,  la experiencia se ref iere 

                                                           
26

 El  espec tador  m i ra  “a lgo”  con a tenc ión.  De l  la t ín  spec ta torem ,  hace  re f erenc ia  a  specu lum ,  es  dec i r  a  la  c ienc ia  de hace r  espe jos .  E l  concepto  de  
espec tador  va d i rec tamente l igado a  la  i dea de que l a  pers ona se encuent ra  f rente  a  un ob je t o  a l  cua l  m i ra ,  es  la  idea d i rec ta  de los  re f le j os ,  es  dec i r ,  
al  ser  un espec tador  verá  un ob je t o  que l e  mues t re  aspec tos  de  s í  m ismo.  “La  teor ía  de l  c ine  desa r ro l l ó  ese pa ra le l o  ent re  pr emadurac ión de l  rec ién 
nac ido y  pos ic ión ps íqu ic a de l  espec tador .  Según Baudry (1970) ,  la  panta l l a  nos  rem i te  a l  espe jo  de nues t ra  i n fanc ia ,  en e l  c ua l  v imos  que se 
re f le jaba un cue rpo (e l  nues t ro )  y  nos  reconoc imos  en los  rasgos  de l  Ot ro .  La panta l la  devue lve una sue r te  de imagen espec tacu la r  de l  yo  
espec ta to r ia l ,  s in  se r  un espe jo  re f l ec tor . ”  (Aumont ,  2001:  85)  A l  re fe r i rnos  a  la  imagen –  sensac ión es  necesar io  re f lex iona r  sobre la  exper ienc ia  
es té t i ca  de l  espec tador  en  la  medida de Ser  o rgán ic o y  ac tor  que pe rc ibe a lgo  a  lo  que le  dan sent i do con sus  exper i enc ia  p rev ias  a  t ravés  de l  o ído,  
de l  gus to ,  de la  v is ta ,  de l  o l fa to  y  de l  tac to .  Se sabe que para perc i b i r  e l  c i ne esenc ia lmente  es  a  t ravés  de la  v is ta  y  e l  o ído;  en es te  punto ,  e l  
espec tador  no es  so lamente aquel  qu e m i ra  s ino que también oye.  Es  una pe rsona a  la  expec ta t i va  de l o  que se mues t re  en “aque l ”  ob je t o  exte rno y ,  
sobre t odo,  es tará  a tento  de lo  que le  provoque como espec tador .  
27

 “Los  e lementos  bás icos  que fo rman e l  conoc im iento  humano son l as  sensac iones  p ues  nues t ro  conoc im iento  com ienza con l a  exper i enc ia  o  
percepc ión de l a  rea l idad y  term ina en la  exper ienc ia  o  pe rcepc ión.  Es to  ú l t imo qu iere  dec i r  que só lo  podremos  conocer  aque l l o  que se mues t re  en  
nues t ra  exper i enc ia ,  no lo  que es té  más  a l lá  de e l la .  To dos  los  empi r i s tas  aceptaron es ta  tes is :  no ex is te  en nues t ra  mente un conoc im iento  de l  mundo  
ante r io r  a l  t ra to  o  exper i enc ia  que tenemos  de é l ,  l a  mente  es  como un papel  en b lanco;  de es te  modo negaron e l  i nnat ismo en e l  conoc im iento  ( l o  
cont ra r io  p rec isamente a l  rac iona l i smo) .  En cuanto  a  la  segunda tes is ,  o  a f i rmac ión de que nada que no se o f rezca en l a  exper ienc ia  puede ser  
conoc ido,  las  pos ic iones  de los  empi r i s tas  de  es ta  época fueron d is t in tas :  Locke aceptó  l a  pos ib i l i dad de a lcanzar  rea l idades  que  es tán más  a l lá  de  la  
exper ienc ia ,  tanto  l as  re la t i vas  a l  a lma y  D ios  como l as  re l a t i vas  a  la  ex is tenc ia  de l  mundo mater i a l .  Be rke ley c ons ideró  pos ib le  e l  c onoc im iento  de l as 
subs tanc ias  esp i r i tua les ,  pero  negó l a  ex is tenc ia  de l  mundo mater ia l .  Hume fue e l  f i l ósofo  más  coherente  a l  mos t rar  que s i  aceptamos  e l  va lo r  de l a  
exper ienc ia  como c r i te r i o  de ve rdad y  l levamos  has ta  e l  f i na l  es ta  tes is ,  só lo  podemos  c reer  que ex is ten nues t ras  p rop ias  per cepc iones ,  po r  l o  que 
debemos  negar  la  pos ib i l idad de conocer  e l  m undo f í s ico ,  D ios  y  e l  a lma humana y conc lu i r  en un punto  de v is ta  c laramente fenomenis ta . ”  Dicc ionar i o  
de F i losof í a .  [ h t tp : / /www.e - tor redebabel .com ]  Consu l ta :  nov iembre 2012.  Ed ic i ón en papel :  Jav ie r  Echegoyen O l le ta .  (1996)   Fi l osof ía  Medieva l  y  
Moderna:  H is tor i a  de la  F i l osof ía .  Vo lumen 2 .   Ed i to r i a l  Ed inumen.  

http://www.e-torredebabel.com/
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tanto a la  forma de percepción externa (conocimiento de l mundo exterior) ,  como a  la interna (conocimiento de la propia 

v ida ps íquica) .  

 De igual manera, también son considerados los aspectos diegéticos y de contenido histórico de las pel ículas,  

enfat izando con e l lo cómo un director de cine se apropia de las di versas técnicas y posibi l idades c inematográf icas 

existentes y/o creando nuevas. Esta aproximación al c ine permite anal izar los aspectos narrativos de cada largometraje ,  e l 

manejo de los valores estéticos y las f iguras esti l íst icas.  Por otra parte, estas ap roximaciones proponen un camino hac ia el  

uso de técnicas y efectos cinematográficos en e l momento del montaje ,  profundizando en el  estudio del desarrol lo h istórico 

de la técnica en di ferentes campos creativos del arte cinematográfico.  Asimismo, se puede ha cer un estudio de las 

técnicas y los efectos especiales en el c ine y cómo han sido formulados por algunos directores, como posibi l idades de 

presentar la h istoria ,  generando con e l lo un sentido y por lo tanto, un va lor s intagmát ico al efecto técnico en la n arrat iva.  

Así ,  otro punto de coinc idencia entre los anter iores planteamientos, es e l hecho de interesarse por la forma del c ine a 

través de la def inic ión de sus elementos. Sin embargo, son pocos quienes dan importancia a las cual idades 

cinematográf icas como medios por los cuales se genera una experiencia estét ica en e l c ine.  Ta les casos son los f i losóf icos 

y los de campo de la comunicación, ya que su apuesta de estudio está l igada al proceso revolucionario de la imagen y no 

sólo al desarrol lo de las narrati vas.  

 Por ende,  una constante en todos estos trabajos es la  ref lex ión en torno al c ine no sólo desde las historias que 

cuenta,  s ino también en cómo lo hace. En ese sentido, a ludir a lo cinematográfico  del c ine  conlleva a poner atención  no 

sólo en e l conjunto de efectos y composiciones sensibles al  espectador, s ino en el  sentido y cuerpo que forman junto a la 

historia . Todo e llo es posible estudiar en el campo de la comunicación siendo que la experiencia en sí ,  es parte de todo 

proceso comunicativo que se incluye en una relación con s ignos culturales en un t iempo y especio específ icos .  

 En suma, ocuparse del c ine y su producción cinematográf ica no sólo se trata de una real ización de mensajes masivos 

que reditúan a ltas sumas económicas 28 o ,  por otra parte,  pertenecer a un grupo de espectadores selectos que sólo  optan 

                                                           
28

 Ci tando e jemplos ,  The Mat r ix  (1999) ,  requ i r ió  de  una i nvers i ón ap rox imada  de $63,000,000  dó la res .  Pa ra e l  pr imer  f in  de  semana de es t reno en  
Es tados  Un idos  (4  Abr i l  de  1999) ,  la  exh ib ic ión  recaudó $27,788,331 dó lares .  Para  Sept i embre de l  m ismo año,  la  pe l ícu la  a lcanzó los  $20 3,600,000  
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por un cine “no comercial ” . 29 También muestra una posibi l idad de estudio de las representac iones culturales logradas a 

part ir  de los dist intos recursos técnicos que se apegan a l momento de real izació n de una pel ícula .  Cada largometraje es 

una síntes is de conocimiento y  destreza humana para crear un mensaje.  Todas estas derivaciones convergen a una larga 

historia del c ine donde además de contener las h istorias desarrol ladas, también impl ica a un conjun to de técnicas 

(maqui l la je ,  i luminación, direcc ión art íst ica, t ipo de pel ícu la,  etc.) ,  en función de representar una forma de contar una 

historia.  En la presente tesis se apuesta por el c ine dig ita l  como un transformador de especi f ic idades de este fenómeno  

comunicativo de contemplac ión, en e l cual  van de la mano tanto las especif ic idades técnicas de real izac ión y producción 

cinematográf ica como las especi f ic idades v isuales, sonoras y muchas veces tácti les que ofrece el  espectáculo  

c inematográf ica y con el lo ,  la inducción a un juego azaroso donde e l espectador se muestra como un sujeto sensib le y  

pensante, emocionado y conmocionado desde los d ist intos contenidos del f i lme.  

 

b)  De la estética de lo continuo.  

E l  fenómeno cinematográfico ha sido materia de discusió n en diversos campos del conocimiento.  Respecto con el estudio  

de los procesos comunicat ivos y su relación con la exper iencia estét ica, es posible v is lumbrar e l campo psicológico, e l  

semiótico, e l  hermenéutico, también e l campo f i losófico, e l  socio lógico, e l  histór ico, entre muchos otros.  Cada perspectiva 

ha coincid ido en poner atención en e l  estudio de la  part ic ipación del  espectador,  ya sea por medio de la  descripción de sus 

emociones a nivel cognit ivo,  el  s igni f icado de los s ignos contenidos en e l f i lme,  el  s igni f icado de los s ímbolos ut i l i zados, e l  

impacto en la concepción de la  v ida y del  humano, en el  impacto económico de su consumo y por ende la generación de una 

lógica sistemática apegada a una ideología ,  e l  s igni f icado de algunas pel ículas y su impa cto social a través del estudio de 

documentos que ref ieran a d icho hecho como acontecimiento social ,  entre otros aspectos. Sin embargo,  se debe poner 

atenc ión en e l estudio de la  experiencia estética  no como un concepto  f i jo ,  s ino dinámico en tanto generador de una 

                                                                                                                                                                                                                                                                                 
dóla res  a  n i ve l  in t ernac iona l .  En e l  caso de Incept i on  (2010) ,  e l  es t reno en EU (Ju l io  2010)  rec audó $62,785,337 dó la res .  Para Enero de 2011,  la  
producc ión l legó a  l os  $825,532, 764 dó lares  a  n i ve l  i n ternac iona l .  
29

 Tema que no se rá  abordado en la  presente  tes i s ,  ya  que e l  in t erés  se cent ra  prec isamente en l a  exper i enc ia  es té t i ca  de  las  in tens idades  
c inematográf icas  conseguida  a  t ravés  de l a  as tuc ia ,  hab i l idad y  ar t e  de l os  que  es tán det rás  de cada pe l í cu la  c inematog ráf ica .  
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interactividad en la cual el espectador se vincula con su entorno cultural de signif icados artísticos, sociales o 

naturales estimulándolo a través del estudio del sentido y con ello,  de su relación comunicativa .  As í ,  e l  objeto sens ible 

transciende e l plano de lo instrumental para ir  hacia algo que le genera sent ido, desde un plano semiótico . 30 En el c ine, la 

exper iencia de la mirada y de la escucha del espectador no se queda en un hecho ais lado, s ino que conl leva a una 

fenomenología mediante la cua l puede interpretarse una exper iencia cu ltural y  de interés socia l .  S imón Marchán (1983) 

denominaba a este hecho como el estudio de una “mediac ión contextual” en la medida que se ref iere a un proceso 

estructurante de la interacción entre e l art ista, e l  obj eto estét ico, el  espectador y la real idad 31.  Desde la pel ícula,  e l  c ine es 

transformado una vez que se le exper imenta, de a l l í  que e l universo f í lmico tenga su existenc ia de carácter ontológico que 

deviene en semiosis  por medio del  accionar de la representación,  trascendiendo a éste desde un proceso interactivo donde 

los s ignos suscitados en e l sensus-côgitô dejan e l nive l de código numérico, pixe l ,  haz de luz,  c ine, representación, medio de 

comunicación para considerarse como modo de pensamiento, del lengua je y por lo tanto de la  interpretación del  mundo.  

Gi l les Deleuze af irmaba al respecto que el acto de pensar no es una posibi l idad humana pre -establec ida y natural ,  s ino una 

creación 32.  

 En tanto que es v is ible y audible,  el  c ine es irremediablemente cual ita t ivo y ,  por lo tanto, un condicionante para la  

exper iencia corporal y  cognit iva del  espectador:  

Lo que e l  c ine  pone de mani f iesto no es la  potencia de l  pensamiento ,  s ino su ‘ impoder ’ ,  y  e l  pensamiento nunca 

tuvo más problema que ese .  Esto precisamente es m ucho más importante que e l  sueño:  esa di f i cu l tad para 

ser ,  esa impotencia en e l  corazón de l  pensamiento . 33 

                                                           
30

 C l i f fo rd  Geer tz  (1994)  menc iona que e l  p roceso  comunicat ivo  entend ido  como la  forma de v incu lac ión de l  su je to  con su mundo,  g enera un p lano  
sem iót ico  en e l  momento en que la  exper i enc ia  de l  su je to  con un ob je to  t ras c iende su n ive l  de i ns t rumento.  Para mayor  i n formac ión,  consu l t a r  e l  
capí t u lo  “E l  ar t e  como s is tema cu l tura l ” ,  dent ro  de l  l i b ro  Conoc imiento  loca l :  ensayos  sobre l a  in te rp re tac ión de l as  cu l turas .  Barce lona:  Pa idós ,  297  
pp.  
31

 S imón Marchán F i z .  (1983)   La es té t i ca  en la  cu l tura  moderna:  de la  I l us t rac ión  a  la  c r is is  de l  es t ruc tura l i smo.  Barc e lona:  Gus tavo Gi l i ,  p .  177.  
32

 De leuze re f i e re  que la  comunicac ión es  in formac ión  y  no un ac to  de c reac ión,  ya  que la  c reac ión con l leva a  una res is tenc ia  cont ra  los  s is temas  y  
dogmas  es tab lec idos  pr inc ipa lmente po r  la  Ps ico log ía  y  la  L ingü ís t i ca  pa ra supedi t ar  a l  hab la .  E l  ac to  de c rea r  es  d inám ico y  genera un proceso 
comunicat ivo  mediante  una v i ncu lac ión tanto  in t erna  de l  su je to  como externa de su mundo. Vide re. ,  Gi l les  De leuze.  ¡Qué es  e l  ac to  de c reac ión?  
(2003)  [h t tp : / /www.p royec to t rama.org /00/ t rama/SaladeLec tu ra /B IBLIOTECA/e lac to .h tm ] .   
33

 G i l les  Deleuze.  (2003)  La imagen -   mov imiento .  Es tud ios  sob re c ine.  Barce lona:  Pa idós ,  p .222.  



 39 

 El “corazón del pensamiento” (Deleuze:  2::3) no es más que un cúmulo de experiencias sensoria les y emocionales 

que motivan la posib le relación entre signos para generar un sentido.  A través de un pensamiento logopático 34,  cada uno de 

los ind ic ios perc ibidos en una pel ícu la no só lo se ref iere a l proceso del concepto – imagen 35 del espectador generado desde 

la lógica de la razón,  s ino también inmerso de sus  sentidos y su cuerpo desde la imagen -sensación 36.  Este t ipo de 

disposic iones del espectador ya no lo determina solamente como un sujeto contemplat ivo, s ino como un sujeto cuya 

exper iencia con e l f i lme cobra sent ido en razón de las relac iones tanto de aspec tos indiv iduales como sociales.  

 E l  c ine constituye una representación coherente en t iempo, espacio y movimiento,  mostrando imágenes sonoras y 

v isuales que aluden a una experienc ia previa de verlos y sentir los desde lo c inestésico, es decir ,  desde lo orgán ico.  E l  c ine 

como acto de comunicación, impl ica una experienc ia v iva y concreta, provocando en el espectador una transformación de 

ideas 37.  

 Con un sentido ontológico, e l  c ine genera una fenomenología a través de lo que es mani festado en é l .  Cuando se 

disfruta de una pel ícula,  ya sea de Charles Chapl in,  de Orson Welles, de François Truffaut ,  de Quentin Tarantino ,  

comprendemos inmediatamente que sus pel ículas hablan de humanidad. Como un objeto cultural sensib le ,  el  c ine es una 

suma de ident idades imaginar ias , un conjunto de signi f icac iones en donde son representadas 38 aquel las formas de percib ir 

y de s igni f icar una real idad. No deja de ser un fenómeno cultura l  que def ine,  refuerza y transforma la v is ión del mundo del 
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 Como pensamiento  l ogopát ico  se ent i ende t oda fac u l tad  de l  ac to  de ordenar  y  c las i f i ca r  i deas  y  conceptos  desde  un  aspec to  rac iona l  y  a fec t i vo .  
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que impl ican la  exper ienc ia  de un su je to ,  se  determ ina que e l  pensam iento  l ogopát ico  es  a l  espec tador  no só lo  desde su i n te ra cc ión con los  ob je t os  
sens ib les ,  s ino también con sus  recuerdos  
35

 “Un concepto - imagen se  ins taura y  func iona dent ro  de l  contexto  de una exper i enc ia  que hace fa l t a  tener ;  pa ra  poder  entender  y  u t i l i zar  ese  
concepto .  Po r  cons igu iente ,  no se t ra ta  de un concepto  externo,  de re fe renc ia  exter io r  a  a l go,  s ino de un  l enguaje  i ns tau rador  que ex ige pasar  po r  una  
exper ienc ia  pa ra  se r  p l enamente conso l i dado. ”  Ju l i o  Cabrera .  (2005)  Cine:  F i losof ía :  una in t roducc ión a  las  pe l í cu las  a  t rav és  de l  aná l i s is  de l as  
pe l í cu las .  España:  Gedisa,  p .18.  
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 V idere  supra. ,  cap.  I I .  
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 A la in  Badiou re f ie re  a  es te  fenómeno susc i tado por  e l  c ine a  una s i tuac ión f i losóf ica  donde e l  pensam iento  es  un e lemento de e lecc ión y  de  
dec is ión.  E l  c ine l l eva a  una s i tuac ión f i losóf ica  en e l  momento en que e l  espec tador  e l i ge  una ex is tenc ia  o  pensam iento  en r e fe renc ia  a l  f i lme que  
v ive .  Pa ra  la  comunicac ión ,  e l  c ine impl ica  una  fenomenolog ía  no  só lo  de mensaje  a  recepto r ,  s ino de un con junto  de s ignos  qu e serán  par te  de una 
lúd ica i n ter re l ac ión de l  es pec tador  a  t ravés  de l  sen t ido.  E l  c ine impl ica  d is t in tos  momentos  d e re lac ión de l  su je to  con su entorno po r  medio  de  
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 Representar  en e l  c ine es  un ac to  f igura t ivo .  E l  sent ido de la  rep res enta t i v idad  es  la  presenc ia  y  de la  ausenc ia ,  po r  lo  t an to  l a  rep resentac ión en e l  
c ine conf i rma re ferentes  de una rea l idad,  no a l  ob je t o  en s í ,  s ino su idea,  la  representac ión es tá  en lugar  de l  ob je to .  
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espectador 39.  E l  c ine es lenguaje , es un med io por el que es asimilado el logos y el  sensus una proyección activa del mundo,  

en donde lo intel ig ible es sólo una acentuac ión,  una nota a lta ,  una luz de lo sens ible.  

 E l  pensamiento –  lenguaje está ceñido a la exper iencia ,  en este caso, con un f i lme y p or ende con lo c inematográfico 

ya que problemat iza desde un logos la racional idad puramente lógica de la pel ícula a través de aquel lo que el espectador 

ha exper imentado cot idianamente, impl icando también los elementos afectivos o paticos 40,  con la f inal idad  de generar un 

proceso de comprensión de la real idad. Por ende, e l  c ine es un cúmulo de concepciones donde lo aleatorio dinamiza a l  

pensamiento racional  para encontrar resonancias, mismas que surgen de aquel conocimiento l lamado experiencia y que 

invo lucra a la percepción como el acto para recaudar información a través de los sent idos y del inte lecto.  Ambos procesos 

son recurrentes a una lógica para conceptual izar  lo que se le presenta al espectador.  Por e l lo ,  la noción de cine impl ica 

una lectura comple ja.  Ya decía Christ ian Metz que era un lenguaje s in lengua. Y es que en e l c ine existe una diversidad de 

elementos que se interrelac ionan en una temática creat iva conocida como f i lme. Una temát ica especí f ica que l leva a 

comprenderla como algo más que un ensam ble cinematográf ico constreñido a una clasif icación y jerarquía como muchas 

veces se le ha atr ibu ido, lo cual deja de lado el estudio de la práctica y uso cr ít ico de las nociones con las que se ident if ica 

una real idad representada.  

 En este caso, resulta necesario quitar  las restr icciones de conceptos de los di ferentes actos de creativ idad y  

percepción que muchas veces en la pragmática confunden al remit ir  a la creación f í lmica como a los elementos técnicos 

que sirven de soportes para crearla.  E jemplo de e l lo es la noción de pel ícu la,  la cual es def in ida en sus términos usuales:  

“c inta perforada” de aceti lcelu losa, sobre la que ext iende una emulsión gelat inosa de Bromuro de plata, empleada en 

fotografía y en cinematografía 41;  cuando se sabe que la pel ícula co mo tal ya no es la única opción de soporte de la obra 

cinematográf ica.  Por esta razón, es pert inente referirse a la  “pel ícula” como universo f í lmico .   Respecto al uso de este 
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 Como l o  p lantea  Roland Bar thes  en su  l ib ro  La to r re  E i f fe l  (2001) ,  a  t ravés  de l  c ine es  pos ib le  observa r  met icu losamente  los  procesos  de  percepc ión  
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término ya existen anteriores investigaciones que enmarcan su apl icac ión en la  me dida en que reconocen al f i lme como un 

mensaje frente a un públ ico.  E l  Inst ituto de Fi lmología de la Sorbona (1947 -1959) , en Par ís ,  for jó el  término de universo 

f í lmico “con la perspectiva de una estética comparada. El  universo f í lmico es aprehendido a par t ir  del cuerpo de nociones 

de la fenomenología ; se basa en la d isociación entre percepción de panta l la (panta l la plana, dimensión constante, duración 

objet iva:  los juegos de luminosidad y oscuridad,  las formas, lo que es v is ib le)  y  percepción d iegética , pu ramente imaginaria 

reelaborada por el pensamiento del espectador, espacio en e l cual se supone que pasan todos los acontecimientos que 

presenta e l f i lm, en e l  que e l personaje parece moverse.” 42 

 E l  c ine cont iene mecanismos retóricos fundamentales 43 y  elementos  especí f icos de su discurso 44,  los cuales dan 

pauta a la ampliac ión del  concepto de obra cinematográf ica con miras a señalar la como resultado de un acto creativo y 

con una f ina l idad perceptiva, es dec ir concebir en el c ine “obras de arte” l lamadas unive rsos f í lmicos. En dicho concepto es 

posible invo lucrar no sólo los aspectos de la temporal idad,  de la espacia l idad, del movimiento y de las cual idades 

cinematográf icas, s ino además señalar los elementos técnicos y conceptuales que generan la creación cinem atográf ica y 

que la hace re lacionable con e l conocimiento de di ferentes géneros del lenguaje, así como el dominio de las técnicas y 

apl icac iones cinematográficas por parte de creadores que han trascendido en la historia por sus propuestas 

paradigmát icas 45.   

 A través de su pensamiento predicat ivo, el  espectador enuncia lo que está en un entorno audiov isual :  pone a 

funcionar su v ista y su oído como sent idos de la percepción, entendida ésta como la organizac ión de los actos sensit ivos 
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 E l  desa rro l lo  de l os  es tud ios  acerca  de la  def in ic ión  de c ine y  su p roceso c rea t ivo  ha cons is t ido en l a  p resentac ión de d i ver sas  perspec t ivas  ac erc a  
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provocados a part ir  de los di ferentes órganos en relac ión con su cerebro. Precisamente a través del pensamiento 

predicat ivo, la percepción es un proceso que comprende una estructuración,  un orden,  a part ir  de un conjunto de 

emociones suscitadas desde el acto comunicativo en re laci ón con el bagaje cultural del  espectador, por lo que existe en la 

exper iencia estét ica.  Asimismo, v ista y o ído son los medios recurrentes en e l proceso de experiencia con el c ine, mas no 

son los únicos, ya que e l espectador es cuerpo, es organic idad y  por lo  tanto sensación, emoción e inte lecto.  

Específ icamente en e l  caso de la mirada, como soporte de signi f icación del universo f í lmico,  permite ser un puente entre 

ese logos y el  espectador desde el momento en que el sujeto dir ige su mirada a ese espacio y c apture lo “pert inente” desde 

su bagaje cultural ,  es decir ,  lo que le s igni f ique, no sólo a través de una diégesis o una f igurat iv idad,  también desde las 

f iguras,  la  corporeidad plasmada en cada uno de los e lementos de una pel ícula .  

El  c ine  movi l i za esencia lmente  dos modos de percepción :  audi t i va  y  v i sual ,  ambas correspondientes a sent idos 

‘a  d istancia ’  (por oposic ión a los sent idos ‘de contacto’ :  e l  gusto y e l  tacto) .  La percepción sonora en e l  c ine  

está cerca de lo que en todos los medios de reproducción s onora :  es fuertemente analógica y puede ser  

acusmática .  (Respecto  a la percepción  v isual  en e l  c ine  se)  ut i l i za sobre todo las  propiedades f i s io lógicas que  

conciernen a los fenómenos transi tor ios .  Los estudios de Psicología de la percepción v isual  apl i cado s al  c ine  

se ref ieren sobre todo a la cuest ión de la  analogía ,  y  por lo tanto se asocian con e l  estudio de la percepción  

de las imágenes en general .  Las teor ías recientes ponen e l  acento a veces en la presencia ,  en la imagen , de 

‘ invar iantes ’  percept i vos ,  que ser ían exactamente los mismos que en e l  mundo real  (por e jemplo,  e l  hor i zonte ,  

los  fenómenos perspect ivos ,  los gradientes ,  la i luminación  que v iene de  arr iba ,  etc . ) ;  o tras por  e l  contrar io en  

lo que impl ica de construcción casi  in te lectual  (cognit i va)  la percepción,  en una imagen, de un análogo de l  

mundo rea l ,  a part ir  de  percepciones parcia les de la luminosidad de los ‘bordes ’  v i suales ,  de los indic ios de  

profundidad,  de un eventual  movimiento aparente ,  etc . 46 

 

 Hasta este punto, se asume que el c ine es  una ventana para adentrarse a l proceso creativo del espectador y al  

estudio de los dist intos signos que relaciona mediante su exper iencia estét ica con un universo f í lmico ya que contiene un 
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sent ido en continuum  emanado de referencias de aquel lo concebido como una real idad en un espacio -t iempo; lo cual 

impl ica ref lex ionar acerca de la concepción social .  Por ende,  la categor ización de todo ese conjunto de experienc ias 

conl leva a un acto comunicat ivo en re lación con la concepción de un entorno cultural .  As í ,  la creación cinematográfica  

genera dos caminos de estudio:  d ir ig irse al ha l lazgo de índ ices que permitan la descripción del cómo es representado un 

tema especí f ico y de qué manera es signif icado a part ir  de los s ignos que aparecen en la panta l la y ,  por otr a parte,  e l  

proceso de interpretación del  universo f í lmico a través de códigos especí f icos del  c ine aprehendidos desde e l lenguaje 

c inematográf ico, es decir ,  desde aquel la teckné  que sirve de soporte para la generación de la episteme  y  que ha formado 

hasta nuestros días,  la manera en cómo se produce audiovisualmente, cómo se “ lee” audiovisualmente y por ende la 

manera de relacionarse con las pantal las más al lá del c ine mismo . La aproximación al estudio del c ine desde los universos 

f í lmicos pone acento en e l  anál is is de los conjuntos de signi f icaciones emanados desde un dinamismo, ya que su cuerpo y 

corporeidad permiten d ist inguir  las especif icaciones del  c ine d igital  (en contraparte del  analógico)  a través de la 

exper iencia estét ica de las intensidades. Este  proceso dinámico presente en todo acto comunicativo permite inclu ir  

elementos que corresponden a la experienc ia de un sujeto, pero que al mismo t iempo, se trata de un sujeto convencional e 

integrado a una cultura en especí f ico.  E l  universo f í lmico es un o bjeto sensible a los sent idos y por lo tanto conl leva a su 

estudio desde la experienc ia estét ica:  se trata de hacer una propuesta de estudio de la exper iencia estét ica de un sujeto 

intenc ional y social  desde el momento en e l cual interpreta lo próximo y lo  le jano signi f icando a su vez una real idad a través 

de lo que le genera sentido, punto de interés para la comunicación al pretender la comprensión de los procesos 

comunicativos generados a part ir  del  c ine con la  f ina l idad de anal izar e l  impacto de los mens ajes creados y cuyo sentido se 

origina no de manera automática, s ino en relación con una cultura.  

 Referirse a una estética en lo continuo  s igni f ica poner atención en la experiencia como un proceso generador de 

conocimiento y de interés para la comunicació n en tanto se enfoca a la manera en cómo impacta un texto al éste .  En el  

caso de la experiencia estét ica con el c ine y considerando al universo f í lmico como punto de part ida para la selecc ión de 

secuencias especí f icamente re lacionadas con los objet ivos de la presente investigac ión, se le conc ibe como resultado de un 

proceso creativo de un espectador d inámico relacionado con e l  c ine no desde una postura gramática de signos; s ino a 

part ir  de un comple jo donde part ic ipan princip ios técnicos de la fotograf ía,  l a música, las artes escénicas, el  doblaje,  el  
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trucaje,  la dig ita l ización, e l  uso de lentes y  f i l tros, la i luminac ión, el  montaje,  etc.  Por lo que el f i lme “se nutre de sig nos 

elaborados y ordenados por su autor con miras a su públ ico.” 47 

 Hay que pensar en la experiencia estética  como un proceso dinámico siendo que e l espectador lo es; se trata de un 

sujeto dispuesto a la  inmersión 48 en la d iégesis y con el lo en la trama y demás aspectos técnicos y art íst icos de un f i lme. En 

este sentido, se a lude al pensamiento cinematográfico 49,  ex istente tanto en e l momento de creación de la pel ícula como en 

el instante de contemplar el universo f í lmico, para problemat izar  el  contenido de los elementos cognit ivos y su relación con 

lo v isceral .  Es necesario comprender por qué  el c ine hace trascender lo que se ve en una panta l la ,  ref lexión que obl iga a 

concebir lo como un artefacto que incluye a l universo f í lmico.  Un artefacto que se d ist ingue de los objetos naturales a l ser 

extr ínseco al artefacto mismo, es su ut i l idad, la mate ria concreta de su composición es accidenta l .  A l respecto, Aristóte les 

dist ingue en e l L ibro I I  de la F ís ica e l ob jeto natural del objeto artefacto:  

De entre las cosas que ex isten ,  unas ex isten por naturaleza ,  otras por di versas causas.  Ex isten por  natural eza 

los  animales y  sus partes ,  las plantas y los cuerpos simples (…) .  Todas estas cosas parecen di fer i r  de  aquel las 

que no ex isten por naturaleza ,  pues (… )  poseen en sí  mismas un pr incip io de movimiento y  de reposo (… ) .  En  

cambio ,  un lecho y un vest ido ,  y  cualquier otra cosa de l  mismo t ipo,  en cuanto reciben estas designaciones y  

en cuanto que son producto de un arte ,  no poseen n inguna fuerza interna que los mueva al  cambio ,  mientras 

que sí  l a poseen en cuanto accidentalmente son de piedra ,  de t ierra o de c ualquier mezcla de estos 

e lementos . 50 
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 E l  artefacto  t iene su naturaleza esencial en su ut i l idad o función que real iza;  t iene relación con e l entorno cultural 

en donde ha s ido creado con una determinada funcional idad y donde también adquiere plenitud de se nt ido.  Por 

consiguiente, hay que pensar el c ine desde su art i f ic ia l idad y por lo tanto, en su carácter de máquina autómata que de 

facto no pretende una v isual ización natural del  o jo humano,  s ino precisamente una contemplac ión de lo  inv is ib le:  

movimiento , t iempo y  espacio desde la presentac ión f ict ic ia  a través de representac iones y de dominios técnicos. Sea cine 

análogo o dig ital ,  sean las creaciones cinematográficas de f inales del s ig lo XIX, las del XX o las actuales, la cultura de la  

imagen está apegada a l proceso de registro a través de lentes, de panta l las, del muestreo regular del t iempo, del letargo 

movimiento de los cuerpos, del soporte fotográfico, la d isposic ión de d iseños para real izar la mostración  y de lo sonoro. 

Esta manera de crear en el  c ine no es gratuita ni casual ,  s ino que se da desde las posibi l idades de su soporte:  e l  artefacto 

-  cine,  proveniente del logos-mente ,  así como de la experiencia con el c ine a part ir  del sensus –  rationem  dando paso a la  

cámara autómata  como el artefacto que im ita lo f igura l de los cuerpos y los movimientos de un ser animado. Para emit ir  

mensajes desde una forma part icular de creación como lo es la c inematográf ica, es necesario remit irnos a l pensamiento 

cinematográf ico  por el  cual ,  en sus in ic ios, el  artefacto cinematógrafo  es semejante a la cavidad del o jo ,  a su “cuarto 

oscuro”.  Los lentes como una extensión del o jo ,  los micrófonos del o ído.  No es de balde que aún se cont inúe usando los 

lentes tanto en e l c ine como en otros medios audiovisuales.  Cada artefacto e s un medio por el cual se emite un mensaje,  

como la voz y demás aparatos f is io lógicos ( lengua, cuerdas vocales, cav idad del  paladar, etc.)  son e l soporte del  habla.  Más 

al lá de ser una superf ic ie plana donde se proyecta el haz luminoso o se registra la inf ormación generada desde los b ites y 

pixe les.  La panta l la es también una ventana que permite observar y escuchar aquel lo que se nos presenta.  Ex isten los 

lentes y a través de el los existe todo un comple jo elaborado en razón de que sea v isto,  pensado desde l o externo, con el f in 

de comunicar algo.  Lev Manovich propone que el c ine es el arte del índ ice.  En tal af irmación es pert inente complementar 

que el c ine es índice también para e l anal ista en cuanto exper imenta al universo f í lmico.  Es así como se pasa de u n arte del  

índ ice a un arte del  s ímbolo, del ver a l observar, del o ír  al  escuchar, y es en ese momento de actual ización donde 

posteriormente los s ignos del f i lme ex isten en su dinamismo puro dando paso al  universo f í lmico.  

 Anter iormente,  ya se ha mencionado que la noción de artefacto es primordia l en el  campo de estudio de los 

procesos comunicativos para comprender la dimensión del anál is is del universo f í lmico, s iendo que debe ex ist ir  un interés 
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en los e lementos que se relacionan con un acto comunicativo  y estudiar cómo son elaborados los mensajes en cierta 

temporal idad y espacial idad sociocultural .  Por ende, más al lá  de la preferencia por una sala c inematográfica, por la 

selección de cierta butaca, un auditor io ,  una sala ,  una recámara, e l  c ine es solament e un medio para v iv ir  la experiencia 

con un f i lme y generar un universo f í lmico que def ine de facto, un acto de contemplación, experienc ia y por lo tanto de 

memoria y recuerdos. Esto s igni f ica que cada una de las h istorias presentadas,  nunca serán mater ial izadas de forma 

concreta si  no es a través de ser pensadas, es dec ir ,  exper ienciadas . No es posible ver o tocar lo geométrico de un cubo, 

tampoco tener la c inestesia de la  rotación terrestre, o  e l  letargo de los cuerpos suspendidos en 300  o lo blando de las 

paredes de The Matrix ,  s ino solamente a través de pensarlos y l igar los a una serie de cual is ignos que se relacionan a la  

exper iencia del sent ir  y del pensar.  Tampoco se trata de defin ir  a la percepción como la imposición de cierta s ignif icación a  

cada uno de los s ignos sensibles que integran a un f i lme porque cada uno de los s ignos que lo conforman no podría ser 

totalmente descrito en su textura sensib le más inmediata s in refer irnos siquiera al cual is igno del objeto que signi f ican 

según su definic ión, en este sentido,  no se puede determinar la s ignif icación del s igno de Avatar s in tener pre- inscripciones 

sígnicas que definen al objeto Avatar y cómo es representado en e l f i lme de James Cameron. Posteriormente, en el  

proceso de aprehensión de los s ignos y p or lo tanto, generación del universo f í lmico, la experienc ia del espectador tendrá 

pert inencia de anál is is en tanto que a part ir  de su proceso semiótico es posib le recuperar hasta qué punto su bagaje 

cultural interv iene en la  pretendida elaboración de sent ido del f i lme. Inclusive , s i  se trata de dist ingu ir entre e l color y  lo  

presentado en e l f i lme, proceso que impl ica concebir al  cine  desde su complej idad sígnica, no como una suma de imágenes 

sino como una  forma móvi l (por lo tanto,  temporal y espacial)  que involucra al espectador de cine,  quien percibe una 

selección de vistas (planos),  su disposición sintagmática y su duración (montaje) mediadas por ser propuesta de un 

director,  pero que en el momento de la experiencia estética,  las acciones generan reacci ones continuas que incumben y 

sucumben en la estesia 51 del espectador .  Precisamente es un punto de cruce con el cinegrama 52 y su re lación con la 

imagen –  sensación 53.  

                                                           
51

 Es tes ia :  de l  gr iego aies thes is ,  sens ib i l idad.  Es  pos ib le  re lac iona r  es te  térm ino con la  capac idad de perc epc ión de l  ser  y  por  lo  tanto  a  su  
sens ib i l i dad o  sent i r .  Medi camente,  estesia  se  re l ac iona con cua lqu ie r  t ras torno de l  s is tema nerv i oso que  a fec ta  a  la  perc epc ión o  sens ib i l i dad de un  
ser  an imal .  
52

 E l  té rm ino de c inegrama es  abordado en e l  p r imer  capí t u lo  de l a  tes is  de maes t r ía  de m i  autor ía :  11 ’09 ’ ’01.  September  11.  E l  c ineg rama,  ese obtuso  
obje to  de deseo ba r th i ano.  (2008) ,  t i t u lado “Del  c ineg rama:  una l ec tura  de l  un i verso f í lm ico” ,  p .  31 -68.    
53

 Para la  def i n ic ión ampl iada,  v i dere  sup ra . ,  Cap í tu l o  I I .  



 47 

 Para dar fundamento al cinegrama  y  su pertinencia objetual en el análisis del cine digital desde la experiencia 

estética de sus cualidades cinematográficas ,  Gi l les Deleuze af irma que el fotograma no es en sí  mismo una unidad de 

anál is is del  c ine por ser f i jo ,  s ino a part ir  de la  “ imagen media” 54 a  la que ref iere y a la que e l movimiento no se aña de, no se 

suma; por el contrario ,  el  movimiento pertenece a esta “ imagen media” como dato inmediato del movimiento.  En efecto , el  

fotograma ex iste f ís icamente como soporte de sent ido cinematográfico no en sí  mismo, s ino a part ir  de ser un elemento 

cinematográf ico imperceptib le en lo continuo de la experienc ia del espectador.  Sin embargo, esa “ imagen media” ex iste en 

cuanto hay a lguien que experimenta el c ine, dando paso a l c inegrama para dar sent ido a la  lectura del f i lme. En un 

bosquejo de sent ido de cualquier universo f í lmico existe ese único cinegrama, no todos los fotogramas 55.  

 Con ese sent ido, el  cinegrama  a l  ser concebido por e l interés del  espectador, resu lta ser un cúmulo ya no solamente 

de preferencia o gusto, s ino de selección y signif icación de ac uerdo a la fascinación y comprensión de las cualidades 

cinematográf icas contenidas .  Consecuentemente, Deleuze se refería a la percepción del espectador como aquel la “ imagen 

media”,  es dec ir ,  el  mediador entre la  estática f ís ica del fotograma y e l  dinamismo  del c inegrama a part ir  de que es 

percibido.  Es el espectador quien concibe al c inegrama en tanto que da muestra del d inamismo del  proceso de la 

comunicación desde e l momento de hal lar en é l una s igni f icancia ,  un acento, un interés, un anclaje,  una determi nación, un 

cúmulo de emociones, discrepancias, problemát icas, etc . ,  que le s igni f ican y le dan sent ido al f i lme. Con estas 

circunstancias , se concibe al c inegrama a part ir  de una interfaz en la cual ex iste una relación impl íc i ta y expl íc ita entre l o 

cognoscible y  lo cognit ivo -emot ivo,  las creaciones estét ico -est i l ís t icas y e l  tras lado de estas f iguras a una cotidianidad.  

 De esta manera, el  cinegrama 56 es lo orgánico de la experiencia estética con el c ine y  f iguralmente e l corazón del  

universo f í lmico: no es  visible ni audible a simple v ista pero existe desde las numerosas pulsiones que emanan de la 

memoria del espectador y de su bagaje cultural provocador de movimiento tanto visual como sonoro .  Por el lo ,  e l  

c inegrama abre pauta al estudio del c ine en relació n con e l espectador y su experiencia estét ica, concibiendo al c ine como 
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 De leuze.  Imagen-mov imiento .  Op.  Ci t . ,  p .15  
55

 La  exis tenc ia  media  de  24 has ta  48  fo togramas  po r  segundo  y  que una pe l íc u la  genera lmente t iene una du rac ión ap rox imada de  una  ho ra  y  d iez  
m inutos  has ta  dos  ho ras  y  media ,  nos  l leva a  re f l exi ona r  sobre un  ap rox imado de ent re  129600  has ta  150000 fo t og ramas  aproxima damente.  Un  
e jemplo  de e l lo  es  The Hobbi t :  an unex pec ted j ou rney  (2012) ,  de Pete r  Jackson cuyo es t reno en México es  en sa las  4DX.  
56

 La  pa labra  c inegrama es tá  compues ta  de dos  e lementos :  c inemát ica  ( re la t i vo  a l  movim iento)  y  grama (esc r i tu ra ) .  Es  pos ib le  com prender  la  pa lab ra  
c ineg rama como la  esc r i tu ra  de l  movim iento .  
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un conjunto conf igurado destinado a ser escuchado y observado. El estudio del cine desde las Ciencias Sociales a través 

del c inegrama, se adentra al interés de los estudios de la comun icación por la experiencia estética como generadora de 

conocimiento y de sentido espaciotemporal de los textos culturales. La pertinencia de una lectura cinegramática del  

f i lme supera el contenido explíc ito del fotograma y de la película en sí  mismos, sien do que lo representado tiene 

sentido o no para alguien a partir de ser leído por el espectador,  a partir de que su experiencia puede ir más allá de los 

bordes del fotograma y del f i lme y de la pantalla misma.  Lo cual también determina las condic iones actua les ante los 

procesos “experiencia les” del 4D y 4DX 57,  que sujetan a l espectador a un interés por el  estudio del proceso de inmersión e 

interactiv idad con los textos.  Prec isamente,  el  estudio de la experienc ia estét ica en el campo de la comunicación aborda e l  

fenómeno actual de la selección, costo y producción previa determinación del t ipo de experiencia que se quiera tener.  

Actualmente se puede optar por ver un f i lme dig ita l ,  3D, 4D, en DVD, en Blue Ray, de acuerdo a los soportes formales del 

f i lme.  

 Con lo  anterior ,  e l  cinegrama  es para la  presente investigación una emanación audiovisual y  emotiva; es un signo. 

Un sema que no remite directamente al objeto f í lmico sino a lo que representa y,  en ese sentido,  evoca a la 

representación de una forma de conocimie nto, de una experiencia donde el côgitô y el sentiô son un conjunto de 

potencial idades de interpretación del sujeto cultural .  Por ende, la naturaleza cultural del c inegrama proviene de una 

imagen estática,  no f i ja . 58 En ese sent ido, es necesario def in ir  el  adjet ivo de estát ico del c inegrama; en una primera 

aproximación, lo estático t iene una estabi l idad correspondiente a la de otros términos estáticos, s i  uno de el los t iene 

movimiento altera el estado de los otros, precisamente lo que pasa con el sentido  a l  ser un “movimiento” del pensamiento.  

En e l campo de las ciencias socia les la pert inenc ia del cinegrama  como aquel la imagen estát ica que adquiere sent ido a l 

                                                           
57

 E l  c ine de 4D y  4DX se  re f i e re  a  l a  proyecc ión  de las  pe l íc u las ,  l a  cua l  s e  basa en  e l  3D y l a  suma de ad i tamentos  que pe rm i t en una  mayor  
inmers ión a  los  espec tadores ,  pr inc i pa lmente a  t ravés  de n ieb la ,  l luv ia ,  v iento ,  movim ient o  en l os  as ientos ,  son idos  más  in tensos  u  o lo res  de acuerdo 
a  las  secuenc ias  proyec tadas .  D ichas  sa las  so lamente se loca l i zaban en Parques  Temát icos .  
58

 Es  pr imord ia l  hace r  una d i ferenc ia  ent re  e l  ob je to  es tá t i co  y  e l  ob je to  f i j o .  La F ís ica  def ine  a  l o  es tá t i co  como par te  de la  mecánic a que t ienen po r  
ob je t o  e l  es tud io  de l  equ i l i b r i o  de  los  s is temas  de fuerzas ;  lo  es tá t i co  es  l o  que pe rmanece en un m ismo es tado s i n  mudanza  e n  é l .  Por  o t ro  l ado,  e l  
té rm ino f i jo  de r i va  de l a  acc ión y  e fec to  de f i ja r ,  c lava r ,  p egar  o  su je ta r  a lgo  en a lgún s i t io  de forma abso lu ta .  Franke,  H.  (coord . ) .  Dicc iona r io  de 
F ís ica .  Barce lona:  1967.  F i ja r  es  e l  ac to  de determ ina r  y  es tab lec er  una cos a dándole  un es tado  permanente  en  un  espac io  y  t i empo.  Lo  es tá t i co  
t ienen una es tab i l i dad re lac ionada con o t ros  e lementos  también es tá t i cos ,  s i  uno de e l los  t i ene movim iento  a l te ra  e l  es tado de los  o t ros .  A l  respec t o ,  
la  Teor ía  de la  Rela t i v i dad  de A lber t  E ins te in  conf i rmó que todos  los  e lementos  en un espac io  y  t iempo determ inados  no es tán f i j os  s ino en cont i nuo 
movim iento ,  es tá t i cos ,  nada pe rmanece f i jo ;  de lo  cont ra r io  se r ía  abso lu to  y  po r  lo  tanto  inexis tente .  En ese f lu ido de e leme ntos ,  es  la  pe rcepc ión,  la  
exper ienc ia ,  la  memor ia  y  l os  recuerdos  junto  con e l  baga je  cu l t ura l  los  que ac túan d inám icamente en un va i vén de movi l idad.  
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evocar la experiencia con el objeto f í lmico desde un sent ido, permite el estudio de la interacción d inámica que t iene un 

espectador con los textos culturales a part ir  del anc laje con e lementes interpretados en un continuo movimiento que no 

permanece de manera absoluta y que está relacionado tanto con la percepción del sujeto –una forma de percepción 

aprendida desde lo cultural – ,  como con su bagaje cu ltural  dinámicamente en un va ivén de movi l idad.  

 Específ icamente, en e l terreno teórico, todas las unidades de anál is is que generan un sentido presentan movi l idad 

por principio lóg ico del concepto cinét ica, lo cual deja de lado un punto importante:  e l  proceso de la experiencia estética 

del espectador como un acto comunicativo con pertinencia e interés para las ciencias sociales en razón de estudiar los 

motivos del sujeto en la signif icancia,  por ende, en la se miosis.  En ese sent ido, la lógica del artefacto, cuyo fundamento 

es la c inét ica, debe comprender al espectador s iendo que las asociaciones sígnicas conforme a un sentiô –côgitô   

permiten evocar a una imagen-sensación  cuyo objet ivo es la fascinac ión desde e l  acto de contemplar  las formas de 

presentac ión de un contenido f í lmico.  

 Bajo estos términos,  el  c inegrama no es f i jo pues correspondería a un e lemento que no podría inc lu irse en un 

universo f í lmico caracterizado por la  cual idad de la c inética,  el  movimie nto.  E l  cinegrama 59 es un cúmulo de signos 

percibidos, un elemento de signi f icación y s igni f icancia 60 c inematográficas en movimiento .  A través del cinegrama se puede 

anal izar e l emplazamiento de sentido a partir de una experiencia estética si se parte,  como se sostiene en el presente 

texto,  de que este proceso genera representaciones y por lo tanto,  concepción del mundo .  
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 E l  c inegrama es  es tá t i co  porque produc e un cont i nuo d inam ismo de s ign i f i cac iones .  S i  fuese f i jo ,  su  f i jeza en conten ido ser ía  abso lu to  y  por  lo  tanto  
inex is tente  de sent i do pa ra cua lqu ier  espec tador ,  qu ien genera d inam ismo en e l  c inegrama de  manera ta l  que no se t ra ta  de un componente  t écn ico,  
s ino de un e lemento de s ign i f i cac ión y  s ign i f i c anc ia  desde un todo f í lm ico a l  rep resenta r  d ispos i t i vos  que generan un mensaje  re lac ionado con una  
h is tor i a .  
60

 “E l  s ign i f i cante  t iene efec tos  de s ign i f i cac ión,  s ign i f i cac ión que  se cons t ruye  como ta l  en  e l  discurs o,  es  dec i r ,  en e l  seno de un lazo  soc ia l  que  
pos ib i l i t a  la  l igazón de su je tos  hab lantes .  Es  po r  es to  que entendemos  que,  m ient ras  la  semiót ica como c ienc ia  de l os  s ignos  puede t rans i tar  a j ena  a  
la  cues t ión de l  su je t o ,  la  semiosis ,  en  cambio ,  a l  je rarqu i za r  la  s ign i f i canc ia ,  reconoce e  in te r roga l a  cues t ión de l  su je to  en l a  s ign i f i canc ia .  E l  su je to ,  
e l  hab lante ,  enhebra l os  son idos  y  s iempre d ice más  y  d ice  o t ra  cosa que l o que pre tende.  (…) La s ign i f i cac ión se encuent ra  en l os  d icc ionar i os .  La 
s ign i f i canc ia  en e l  dec i r ,  en la  producc ión de l  texto ,  en la  re lac ión de l  s ign i f i c ante  con e l  cuerpo,  es to  es ,  con e l  deseo y  e l  goce.  Es  l a  forma en que 
la  pa labra  a lcanza a l  ser  hu mano en su carne y  evoca en é l  un goce.  Escapa a  toda s is temat izac ión,  o rdenamiento  y  c las i f i cac ión  (buscadas  por  la  
sem io logía) .  S i túa  e l  in te rcambio  de  la  pa labra  más  a l lá  de l os  cód igos  y  de los  cá lcu los .  No rem i te  a  la  pu reza de  los  gramá t icos  y  s em ió logos ,  s ino a  
la  in f in i ta  c reat i v idad de l  su je to  de l  inconsc iente  f reud iano.  E l  su je to  es  un e fec to  de es ta  s ign i f i cac ión que se desp l iega en e l  dec i r  en tanto  ese dec i r  
es tá  hab i tado por  e l  deseo. ”  Mar ta  Gerez -Amber t ín .  Semios is  soc ia l :  fundamentos .  ht tps : / / s i tes .goog le .com/a/ fundps ics igmundf reud.org /ar t i c u los -de -
in teres /home/sem ios is -soc ia l - fundamentos  (Consu l ta :  Noviembre 2012) .  

https://sites.google.com/a/fundpsicsigmundfreud.org/articulos-de-interes/home/semiosis-social-fundamentos
https://sites.google.com/a/fundpsicsigmundfreud.org/articulos-de-interes/home/semiosis-social-fundamentos
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 Cuando el  espectador exper imenta una emoción, es percib ida mediante todo su cuerpo y las respuestas son 

somáticas. La sorpresa, e l  susto, e l  odio,  el  vért igo, etc. ,  son emociones que segregan f lu idos, sonidos o movimientos 

perceptibles en todo el conjunto corporal del espectador:  

En tant que j ’a i  des «  organes des sens  » ,  un «  corps » ,  des «  fonct ions psychiques » comparables a ceux des 

autres hommes, chacun des moments de mon expér ience cesse d’être une total i té  in tégrée ,  r igoureusement 

unique,  où les détai ls n ’ex isteraient qu ’en fonct ion de l ’ensemble ,  je  deviens le  l i eu où s ’entrecroisent une  

mult i tude de «  causal i tés  ».  En tant que j ’habi te un «  monde physique  » ,  où des «  st imul i  »  constants et  des 

s i tuat ions typiques se retrouvent –et non pas seulement le  monde h istor ique où les s i tuat ions ne sont jamais 

comparables –, ma v ie  comporte des rythmes qui  n ’ont pas leur raison dans ce que j ’a i  chois i  d ’être ,  mais leur  

condi t ion dans le  mi l i eu  banal  qui  m’entoure. 61 

(…)Ainsi  l a permanence du corps propre ,  (…)  pouvai t  la conduire au corps non plus comme ob jet  du monde ,  

mais comme moyen de  notre communicat ion avec lu i ,  au  monde non p lus comme somme d’ob jets  déterminés ,  

mais comme hor i zon  latent  de notre expér ience ,  présent sans cesse ,  lu i  aussi ,  avant toute pensée 

déterminante . 62 

 

 Como se enuncia en los párrafos anter iores, a l  hacer referencia a la  Estética de lo Continuo ,  enfát icamente la  

movi l idad está presente  a l  exist ir  emociones (emoción: voz gr iega   emot îo] ;  por ende, el cine no sólo se ha util izado 

para documentar el movimiento, sino además la motivación de lo orgánico y lo inorgánico,  partiendo del desglose en 

momentos hasta reproducir de forma realista su continuidad ,  generando con el lo una perspectiva estét ica que se enfoca 

a la cual idad del movimiento y no al movimiento en sí ,  es decir ,  a l  intentar la documentación del movimiento desde 

impresiones cercanas a su naturaleza:  la continuidad .  De esta manera, se determina que las cual idades del  c ine d ig ita l  no 
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 Maur ice  Mer l eau -Ponty .  (1971)  Ex is tence e t  d i a léc t ique.  France :  PUF,  p .37.  
62

 Ib id . ,  p.41.  
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son elementos de la conscienc ia de un sujeto, s ino propiedades del objeto de estudio,  en este caso, pos ibles y s ignif icantes 

en el  c ine d igi tal .  

 Precisamente, ese sentiô –  côgitô  produce un sentido en un cinegrama que deviene en imagen sensación ;  

aparentemente sólo podría ser una imagen a is lada emit ida de un rayo de luz proyectada y dir ig ida hacia los ojos del  

espectador.  Sin embargo, es su experiencia cinematográf ica 63 la que va a or ig inar la relevancia de ciertos fotogramas 

como anclaje de sent ido y como acto cognit ivo que le permita re lacionar su signif icación y su signi f icancia .  “La relación es 

el modo de conocer lo diferente, de lo que se trata no sólo en e l lenguaje s ino en todo t ipo de  re laciones de la  c iencia .  Lo 

que define lo formal ,  es lo que puede ser conocido.” 64 En su carácter de estát ico, e l  c inegrama es un cúmulo de 

representaciones de conocimiento aprehendido , también es d inámico porque interv iene en un proceso perceptivo con un  

mundo.  

 De esta manera, retomar al cinegrama  como eje de signif icación –  s ignif icancia  de las cualidades 

cinematográf icas  –como categorías de anál is is del c ine d ig ital  – ,  no niegan la movi l idad, la temporal idad ni la espacia l idad 

en referencia permanente con las acciones espaciotemporales efectuadas desde la intertextual idad del universo f í lmico .  

Anter iormente, Barthes señaló que “el fotograma nos entrega el inter ior del fragmento” 65,  posibi l i tando e l desplazamiento 

de sus formulac iones en el  interior y ext erior del  universo f í lmico, “ lo cual  permite desplazarlo  hacia toda la unidad f í lmica,  

es decir ,  su naturaleza permite e l desplazamiento de las imágenes para entender concepciones generales que 

                                                           
63

 La exper ienc ia  c inematog ráf ica  inc luye cuat ro  “caras ” :  1 . -  la  exper i enc ia  ps i co lóg ica (pe rm i te  la  re f lex ión sob re las  cond ic iones  de l  ento rno,  es  
dec i r ,  l o  re lac ionado c on l a  f i s io logía ,  e l  ambiente  y  las  cond ic iones  menta les  de l  ver  y  escuchar  un f i lme) ;  2 . -  la  exper ienc ia  de l  aparato  (es  dec i r ,  l a  
concepc ión de la  cond ic ión  de exis tenc ia  de l  c ine l igado a  su cond ic i ón técn ica que es  la  imagen,  e l  son ido y  la  suces ión a  t ravés  de l  movim iento) ;  3 . -  
la  exper i enc ia  de l  pensam iento  ( t iene re l ac ión  con la  forma en e l  c ine,  la  cua l  or ig ina e l  razonamiento  logopát ico) ;  4 . -  la  exper ienc ia  de l a  re lac ión ( l a  
ins taurac ión de una exper ienc ia  ín t ima ent re  e l  f i lme y  e l  espec tador) .  E n la  def in ic ión de la  exper ienc ia  c inematográf ic a  de V i cente  Cas te l lanos  
(2004)  son  seña ladas  las  cuat ro  fases  no en razón consecut i va  s ino con jun ta  y  en re l ac ión in ic i a l  a l  té rm ino de fo t og rama de  un l a rgomet ra je  y  
pos ter i ormente a l  sent i do de l  c inegrama para p lasmar  qué es  la  imagen -sens ac ión como proceso orgán ico de exper i enc ia  con e l  c ine.  Menc ionado 
es to ,  la  exper i enc ia  c i nematog ráf ica  fo rma par t e  de l o  que se ent i ende como imagen sensac ión en v i r tud de su forma de re l ac ió n con  e l  ob je to  f í lm ico,  
e l  a r t e fac to  y  e l  pensam ien to :  en un n i ve l  mul t id imens iona l  en func ión de l  contac to  que se tenga con é l .  
64

 La  imagen no es  la  representac ión  de  una rea l idad s ino la  rep resentac ión  de  un conoc im iento ,  en es te  sent ido,  la  imagen es  e l  “ l ím i te  de l  sent ido 
has ta  una autént ica  onto logía  de la  s ign i f i cac ión. ”  (Bar thes ,  1997) .  La imagen aud iov isua l  cont i ene una s ign i f i cac ión en e l  momento  q ue es tá  p l agada  
de opos ic iones  desde su in ter texto .  
65

 Bar thes .  Lo obv io… Op.c i t . ,  p .66.  
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corresponden a esa pel ícula y no a otra 66.  En términos de la un idad de anál is is del c inegrama, una de sus cual idades es lo  

paródico, por la posib i l idad de “ l levar lo al  p lano de lo diacrónico y de lo s incrónico para entender e l manejo temporal” 67.  E l  

cinegrama es un e lemento diseminador de sentido de la imagen -sensación en tanto que es una “huella de la distribución 

superior de unos rasgos respecto de los cuales el  f i lme es viv ido,  transcurrido,  animado” 68 y  por lo tanto,  un elemento 

de anál isis de un f i lme más al lá de su etapa de producción, distr ibución, etc.,  es decir,  a partir de la experiencia 

cinematográf ica para hal lar lo que Barthes refería como Tercer Sentido 69,  con la f inalidad de recuperar todos aquellos 

sistemas de operaciones signif icativos de un universo f í lmico a un grado donde la experiencia y los recuerdos son 

factores determinantes en la aprehensión de un f i lme .  

 La experiencia cinematográfica como punto de partida conviene no sólo desde la experiencia en sí  misma, sino a 

partir de un cumulo de aspectos estéticos convenientes en cierta sociedad, transmisib l es por medio del Lenguaje y 

generadores de conocimiento de una cultura, no sólo del contenido del f i lme sino de cómo es la experiencia estética del  

espectador en un acto comunicativo .  E l  estudio de la experiencia estét ica desde la comunicación conl leva no sólo al  

estudio de la diéges is s ino también a la  recuperación de las intensidades provocadas en e l cuerpo del espectador a part ir  

de una imagen-sensación que provoque; no solamente comprendiendo un orden socia l y  cultural de conducta, s ino un orden 

estético específ ico de una cultura y la apropiación de su entorno. Se trata del anál isis de imágenes sensibles por ser 

orgánicas y móvi les desde la experiencia,  la memoria y el sentido,  más al lá de su naturaleza discontinua e inmóvi l ,  “con 

un determinado r itmo, la proyección de esta serie de f iguras separadas por cortos intervalos de espacio y de t iempo 

produce la apariencia de un movimiento ininterrumpido” 70 
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 Cas tañeda.  Op.c i t . ,  p.67.  
67

 Ib idem.  
68

 Ib idem.  En ese sent i do,  Bar thes  es  qu ien p ropone  a lgunos  aspec tos  re l a t i vos  a l  c inegrama a l  se r  és te  aque l  que se l ibera  de la  cons t r i cc ión  de l  
t iempo f í lm ico,  “cons t r i cc ión muy poderosa que cont inúa cons t i tuyendo un  obs tácu lo  para e l  adven im iento  de l o  que p odr íamos  l lamar  e l  es tado  adu l to  
de l  f i lm .  
69

 Un espec tador  se encuen t ra  f rente  a l  t e rce r  sent ido   en e l  momento de  es tab lecer  una  lec tu ra  i n t r ínseca ent re  e l  mensa je  y  un  hecho que  res u l ta  
paradó j ico  en e l  sent ido de que es  un  momento no c od i f i cado,  pero  c od i f i cab le  po rque prov iene de l  ac to  de exper imentar .  E l  Te rcer  Sent ido bar t h iano  
es  romo.  A l  respec to ,  propongo que e l  te rce r  sent ido es  un momento en forma de esp i ra l ,  es  dec i r ,  una cont inua generac ión de resonanc ias  con e l  
ob je t o  a l  que me ap rox imo.  
70

 Jean Eps te in .  (1960)  La i n te l igenc ia  de una máquina.  Argent i na:  Nueva V is ión,  p .19.  
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 Precisamente la experiencia estética de las intensidades del cine dig ital conl leva a prestar atención a lo  que 

Gi l les Deleuze defin ió  como los b loques de movimiento -duración,  es decir,  invenciones de conceptos que devienen de una 

experiencia con el mundo y los cuales son presenciados por el espectador por medio de apariencias . Momentos 

emotivos que permiten transformar la discontinuidad en continuidad y con el lo,  contemplar la plastic idad en un 

continuo hecho con el sentido de un artefacto y por lo tanto,  razonablemente existente para las condiciones biológicas,  

f is iológicas y discursivas del humano. Por ende, el estudio de la experiencia estética dentro de la estética de las 

intensidades –propuesta por Deleuze –no se enfoca a la reconstrucción del movimiento con el espacio recorrido en el 

f i lme ni con el t iempo de duración, sino con la movi l idad del sentido del  espectador a través de una plastic idad 

comprendida por el  espacio evocado –desde el sentido de los cuerpos –  y cómo ocupan ese espacio,  además del  t iempo 

alongado a través de la organicidad del c ine,  lo que permite comprender la parte discursiva que gener a el artefacto por 

medio de las re laciones culturales en su entorno y cómo la artif ic ial idad de la imagen cinematográfica no evoca a la 

percepción natural  del ojo humano, sino al  de la mente –ojo cultural .  

 Por lo tanto, la referencia real izada en estas l í neas a la estét ica de las intensidades y su punto e je de anál is is – la  

exper iencia estét ica del espectador – ,  adquiere lógica a l reconocer que el c ine en sí  mismo desconoce todo t ipo de 

movimiento , percepción natural ,  intelección o lenguaje.  Todo lo  contrari o ,  al  c ine se le usa solamente para real izar una 

muestra de f iguras y una mostración de una d iéges is,  de manera específ icamente propia a lo que se requiere en dicho 

texto.  As í ,  e l  acontecimiento del f i lme ocurre en e l cuerpo del espectador s iendo que la ex periencia estét ica es un proceso 

de continuidad para expl icarse e l mundo y entrar en re lación con los s ignos que forman a ese mundo y que se comparten 

desde la relac ión sujeto –  objeto –sujeto en el entendido de una intensidad de pensamiento que incluye ta nto sensaciones,  

emociones e ideas.   

 

c)  Aspectos f igurativos y aspectos f igurales: dos posibi l idades desde el c inegrama.  

En el c ine cada e lemento t iene autonomía pero jamás está ais lado, Lo sonoro y lo v isual son componentes de un f i lme; las 
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cual idades de ambos son conjuntadas por el espectador para crear sent ido en un d iscurso. Mediante un proceso donde el  

acto comunicativo generado desde la percepción a través de los sentidos es ut i l izado para experimentar el c ine desde una 

semánt ica conjunta donde el  acto  del logos incumbe a l acto de la exper iencia de los sent idos 71 (pr inc ipalmente e l tacto,  la  

v ista y e l  o ído, los sentidos cinestésicos) .  En esencia , e l  espacio,  el  t iempo y e l  movimiento se pl iegan tanto en e l dominio  

f ís ico del f i lme como en e l dominio psi cológico del espectador , provocando una constante traslac ión y recreación desde el  

bagaje cultural  y el  recuerdo de la forma de perc ibir  e l  f i lme y con e l lo ,  una actual ización sígnica del universo f í lmico y l os 

c inegramas de acuerdo a las imágenes –  sensación provocadas. Dicho proceso es equiparable a los registros 

holográf icos 72,  en los cuales la información es desplegada en su total idad a part ir  de la proyección de un haz de luz sobre 

un objeto.  En e l presente caso, se trata del despl iegue de un recuerdo d esde la  experienc ia estét ica con una pel ícula .  

Durante e l cont inuo proceso de actual ización de huel las a s ignos y de signos a otros signos, el  espectador dota de sent ido 

al universo f í lmico, pr incipa lmente desde aquel las imágenes y sonidos que le s ignif ica n todo el f i lme.  

 Espacio y t iempo están plegados 73,  existe e l movimiento en la mente del espectador.  Tres elementos presentes a 
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 En un texto  sob re e l  “Ac to  de escuchar ” ,  Bar thes  (1997)  hace una je rarqu i zac ión de los  sent idos  de l  humano confo rme a l  avance  tecno lóg ico que ha  
rea l i zado.  “Los  ant ropó logos  han obse rvado que l os  compor tam ientos  nut r i t i vos  de l  se r  v ivo  es tán re lac ionados  con e l  tac to ,  e l  gus to  y  e l  o l f a to ,  y  los  
compor tam ientos  a fec t ivos  con e l  tac to ,  e l  o l fa to  y  l a  v is ión;  la  aud ic i ón por  s u pa r te ,  parece esenc ia lmente  l i gada a  l a  eva luac ión de l a  s i tuac ión  
espac io  tempora l  (a  la  que  e l  hombre añade l a  v is ta  y  e l  an imal  e l  o l fa to ) . . . ” ,  Op.c i t . ,  p .244.  
72

 “La ho log ra f ía  es  una fo rma de reg is t rar  l a  in f ormac ión ópt ica  procedente  de un determ inado ob je to ,  ya  sea re f l e jada o  t ransm i t i da   por  és te ,  a l  se r  
i lum inado con una fuente  de luz l áse r .  Se han desa rro l lado un gran número de mater ia les  ú t i l es  pa ra  e l  reg is t ro  ho lográ f ico ,  ta les  como fo topo l ímeros ,  
fo tor re f rac t i vos  orgán ic os  e  ino rgán icos ,  ge la t inas  d ic romatadas ,  ge la t i nas  sens ib i l i zadas  de Ha luros  de p la ta ,  fo to r res inas ,  v idr ios  so l -ge l ,  
te rmoplás t icos ,  fo toc róm icos  y  fo tod ic ro icos .  La gran  cant idad de mater ia l es  d ispon ib les  se debe  a  la  ausenc ia  de un mater ia l  de reg is t ro  que posea  
todas  l as  carac te r ís t i cas  requer idas  pa ra  cada una  de l as  ap l i cac iones ,  es  dec i r ,  espesor  suf ic iente ,  a l ta  capac idad de  modulac ión de índ ice de  
re f racc ión,  a l tos  rend im ien tos  en d i f racc ión,  a l ta  sens ib i l idad,  buena ca l i dad ópt ica  con ba jos  n ive les  de  d ispers ión de luz y  pérd idas  por  absorc i ón,  
es tab i l i dad  d imens ion al  du rante  la  grabac ión de l  ho lograma y su pos ter io r  u t i l i zac ión,  buena es tab i l i dad térm ica y  qu ím ica. ”  S /N.  Mater i a l  de reg is t ro  
holográf ico  compat ib le  con e l  med io  ambiente . ”  Es paña:  Uni ve rs idad de A l i c ante ,  V ice r rec torado de I nves t i gac ión,  Desar ro l lo  e  Innovac ión.  S /F  
[h t tp : / / sg i t t -o t r i . ua .es /es /empresa/documentos / reg is t ro -ho logra f ico -def i n i t i vo -espa- f 1o l .pdf ]  Consu l t a :  D ic iembre de 2012.  La ho log ra f ía  es  una t écn ic a  
avanzada de  f o tog ra f ía  que  se basa en la  c reac ión de ho log ramas .  Por  pr inc ip io ,  e l  ho log rama se c rea  a  par t i r  de un reg is t ro  p l ano de un ob je to ,  
m ismo que re f le ja  a  pa r t i r  de un  rayo l áser  sob re  una  pe l ícu la  sens ib le .  La  in te r ferenc ia  que se  produce ent re  dos  hac es  de  luz  coherentes  o r ig i na  que 
uno de e l l os  se re f l e je  en e l  ob je to ,  p rovocando  ent rar  en contac to  con la  pe l ícu la  y  proyec tar  una imagen  t r id imens iona l .  
73

 “A  f ina les  de l os  años  cuarenta ,  Dennos  Gabor  sug i r ió  que pod ía  aumentars e  la  reso luc ión de l  m ic roscop io  e lec t rón ico s in  en v ez de a lmacenar  
d i rec tamente imágenes  se expus ie ra  l a  pe l íc u la  fo t og rá f ica  a  los  pat rones  de luz d i f rac tados  ( f i l t rados  a  t ravés  o  re f le j ados  de)  po r  e l  te j i do  que debe  
exam ina rse.  La  sugerenc ia  de Gabor  se fo rmuló  matemát icamente.  Su idea no se  concretó  f ís icamente  s ino  has ta  muchos  años  más  ta rde,  a  
com ienzos  de los  setenta .  Es tas  rea l i zac iones  f ís icas  ev idenc iaron que las  imágenes  de los  ob je tos  que  in ic ia lmente  habían d i f rac tad o l a  l uz  podían  
recons t ru i rse  fác i lmente .  As í  que ob je to    a lmacenaje  de ondas    cons t rucc ión de imagen pod ía  ve rse c omo un s imple  proc eso l inea l .  Además ,  ¡ las  
ecuac iones  de Gabor  mos t raban que la  m isma func ión matemát ica   de t rans ferenc ia  t rans fo rmaba e l  ob je t o  en depós i to  de ondas  y  es te  en imagen!  ¡E l  
depós i to  de pat rones  de ondas ,  se  re lac iona as í ,  de manera rec íproca,  con la  imag inac ión de los  ob je tos!  Las  func iones  de onda son t rans fo rmac iones  
de ob je tos  y  sus  imágenes . ”  Kar l  P r i bram.  (2006)  “¿Qué es  todo es te  l ío?” ,  en El  pa rad igma ho log ráf i co .  España:  Ka i ros ,  p .48.  En e l  caso de l  
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partir  de las cual idades de los cuerpos en un entorno cultural .  A través de este frunc imiento son mani festados los 

acontecimientos dentro de un f i lme. Por e l lo ,  cada cinegrama 74 es una posibi l idad de sentido sonoro y v isual a través de la 

cual el  espectador es capaz de conceptuar, en un nivel de s igni f icancia , un universo dist int ivo en el largometraje 

caracterizando a la diégesis  en paralelo con algunas de sus circunstancias desde una mimesis  de lo c inematográfico, pero 

en constante recurrencia de referentes previamente aprehendidos desde ese entorno cultural que le s igni f ica desde la  

exper iencia estét ica.  En ese sent ido, e l  c inegram a como unidad de anál is is establece la  lóg ica de la  sensación del  

espectador a part ir  del ha l lazgo de signos operativos en su entorno y cómo impl ican sus formas de relación con una 

diégesis específ ica.  Qué lo emociona y cómo lo emociona. Toda esta informac ión de sent ido está contenida en un soporte 

materia l  ident i f icable como objeto de anál is is ,  pero que se desborda precisamente desde las evocaciones del espectador,  

es decir ,  desde la imagen –  sensación. Con el lo se comprende que ninguno de estos e lementos está ais lado en un habitus.  

Todo lo contrario .  Se trata de elaborar una introspección de cada elemento seductor para el espectador de cine con la  

f inal idad de entender las condiciones representativas que ex isten como parte de un todo f í lmico.  E lementos ide nt if icables 

en todo acto comunicativo.  

 Cada largometraje está integrado por fotogramas. Cada experiencia estét ica con un largometraje genera un 

universo f í lmico formado por medio de cinegramas. El  espectador se apropia de imágenes y con e l lo de espacios, t iempos y  

movimientos donde sus sentidos forman parte primordia l de la formación de sent ido junto con una lógica del pensamiento.  

En d icha apropiación,  escuchar, observar 75 y  contemplar son actos de identi f icac ión de la emotiv idad de ciertos momentos 

                                                                                                                                                                                                                                                                                 
c ineg rama ex is te  en  e l  baga je  cu l tu ra l  de l  espec tador  a  pa r t i r  de s ignos  y  que a l  ent rar  en  re lac ión  con los  conten idos  de un  f i lme,  se potenc ias  a 
t ravés  de s ign i f i cac ión,  e l  sent ido  de  su lec tu ra  y  desde un n i ve l  de s ign i f i canc ia ;  se  t ra ta  de l a  l ec tura  que seña lo  Bar t he s  como lo  obtuso ,  es  dec i r  
de aquel lo  que  no se encuent ra  en  e l  f i lme s ino en e l  espec tador  log rando da r  sent ido a l  f i lme mediante  l a  ac tua l i zac ión de l os  s ignos .  Lo obtuso se  
es  re l ac ionado con  todos  aquel los  pat rones ,  ju ic ios ,  va lores ,  in fo rmac ión y  baga je  cu l tu ra l  de l  espec tador  pa ra  desbordar  los  l ím i tes  de un f o tog rama 
o a lgún son ido,  espec í f i cos  a  un f i lme y  pasa r  con e l lo  a l  c ineg rama.  Se t ra t a  de una v is i ón ho lográ f ica  de l  hecho c i nematog r áf ico  de f in ib l e  a  par t i r  de l  
holograma fo tográ f ico  de Pr ibram:  “E l  ho log rama fo tográ f ico  es  como un reg is t ro  congelado de pat rones  de in te r fe renc ia . ”  Cas tañeda,  Op.  c i t . ,  p.49.  
También se t ra ta  de la  v is i ón que i n t rodu jo  Gene Youngblood desde 1967 en l o  que def in ió  como c ine expandido entend ido como l as  pos ib i l i dades  de 
dar  lec tu ra  a l  c ine  a  pa r t i r  de la  c i nes tes ia  y  p r inc ip ios  ho lográ f icos  ap l i cados  no só lo  a l  c ine desde su natu ra leza c omo ar t e fac to ,  s ino a  las  
pos ib i l i dades  desp legadas  a  pa r t i r  de la  exper ienc ia  de l  espec tador .  
74

 “E l  c ineg rama es  un espac io  en un t i empo,  es  una representac ión de sde e l  conoc im iento  y  además  cont iene una imagen v isua l  y  una sonora.  Ambas  
exis ten en cuanto  son pe rc ib idas  ya que a  t ravés  de l os  recuerdos  evocamos  son idos ,  imágenes  y  t razos  reconoc ib les .  Como fenó meno s ign i f i cante ,  e l  
c ineg rama evoca a  l os  modos  de e l abo rac ión de sent ido de l os  fenómenos  soc ia les  y  cu l t ura les ,  as í  como e l  espec tador -pe rceptor  se  aprop ia  de  
el los . ”  Cas tañeda,   Ib id . , ,   p .  50.  
75

 “Como fenómenos  f i s io l óg icos ,  e l  o í r  y  e l  ve r  son acc iones  donde  los  sent idos  de l  o ído  y  de l a  v is ta  es tán enf ocados  a  perc ib i r  ya  sea los  ru idos ,  los  
son idos  y  la  mús ica,  respec t ivamente.  Las  acc iones  ps ico lóg icas  de escuchar  y  obse rvar  como prop ias  de l  humano y  que con l leva n una  
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durante el f i lme, momentos que marcan al espectador.  Por ende, el c inegrama es una unidad de anál isis para el estudio 

de las cualidades cinematográficas del c ine digital,  e l cual sólo puede ser definido a partir del objeto al que representa. 

En el caso de la imagen –  sensación, el c inegrama es def inido por la descripción fenomenológica de cómo se presenta 

en relación con los sentidos corporales y las emociones .  Ambos elementos, son identif icables de acuerdo a la 

experiencia del espectador,  desde la oportunidad de  estudio que impl ica el  posible anál isis de la signif icancia y  la  

interrelación con e l mundo .  Por otro lado, ambas unidades de anál isis como elementos estáticos cuyo sentido del  

espectador les da movi l idad, sonoridad, v isibil idad,  cualidades del cinegrama que tienen relación con e l cuerpo humano, 

con el cuerpo del espectador. Precisamente, de él emanan los actos de percibir  e interactuar con el  entorno .  

 Cada forma y composición dig ita l  contenida en el  f i lme ( la puesta en escena, la puesta en cuadro y la  pu esta en 

serie)  destaca a un cúmulo de signi f icaciones específ icas de ese f i lme y no de otro.  Asimismo, cada elemento experienciado 

contiene un inter ior diegético y mimético l igado con el espectador, por otro lado, un exter ior cultural lógico hasta para ser  

compartido en una invest igación o en los intercambios de experiencias cinematográficas, por ejemplo,  el  caso de los 

anal istas,  cr ít icos y af ic ionados del Séptimo Arte, entre otros.  Por ende, ex isten e lementos intr ínsecos en su composición 

discursiva.  Cada e lemento funciona en la total idad percib ida.  Y hacemos referencia a los elementos como eso, unidades 

formales dentro de un texto en e l que son inclu idos para dar un sent ido.  As í ,  e l  tema, las disposic iones y recurrencias a las  

formas estéticas del  discurso cinematográfico son importantes en tanto que son parte del contenido ; esto conl leva a 

considerar a un f i lme como una obra art íst ica, pero también como un objeto cultura l  que muestra esa forma de ver el  

mundo y de cómo son percibidos los discursos de un e ntorno. En princip io ,  un d inamismo donde las estructuras narrativas 

y las concepciones simból icas se entrelazan en un argumento v iable para una propuesta de modelo de anál is is a part ir  de 

los cinegramas; ya que resulta necesar io relacionar el contenido y l a forma para dejar de lado la parte conceptual y así 

                                                                                                                                                                                                                                                                                 
i n tenc iona l idad,  competen  a  una evocac ión  de exper i enc ias  aprehend idas  y  que  ex is ten  en e l  espec tador -percepto r  como recuerdos .  E l  ver  y  o í r  s on 
dos  acc iones  l igadas  a  los  fenómenos  f ís icos  en e l  humano y  en o t ros  an imales .  E l  observa r  y  e l  escuchar  son acc iones  que rem i ten a  los  fenómenos  
ps íqu icos .  A l  se r  los  fenómenos  f ís icos  or ig i nado s  por  sensac iones  aseguramos  que son t ransm i t idos  po r  los  ó rganos  sens i t i vos  agudos  en l a  medida  
de l a  capac idad  f ís ica  que  e l  humano  posea.  Respec to  a l  humano como su je t o  y  sus  fac u l tades  es  neces ar i o  espec i f i car  que es to s  órganos  sens i t i vos  
son extensos  y  de gran d imens ión a  par t i r  de l o  que perm i ta  v is lumbrar  e l  fenómeno ps íqu ico que posea como conoc im iento .  A l  respec to ,  los  
fenómenos  ps íqu icos  como e l  escuchar  y  e l  obse rva r  t ienen re lac ión con  la  ps ique,  por  l o  tanto  son  in tenc iona les  y  ún ic os ,  es  dec i r ,  es  prop io  a  cada  
su je to  por  pa r t i r  de una percepc ión en sent ido p rop io ;  su  ex is tenc ia  es  rea l  y  po r  lo  t anto  e l  observa r  y  e l  escuchar  son in t enc iona les .  La  
in tenc iona l idad es  la  cua l i dad de d i r i g i r  una acc ión con un ob je t i vo  espec í f i co  y  pa r t i cu lar .  Videre Berentano (1879)  Ps ico logía .  Buenos  A i res :  ed.  
Shapi re -Paraná. ”  Cas tañeda,  Op.c i t . ,  p .50.  
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adentrarse en su pragmática en relac ión en e l entendimiento de un objeto externo a l cuerpo del  espectador .  

 Cabe mencionar que actualmente las diversas técnicas cinematográficas muestran un desbordamient o de las 

apariencias sensibles de los objetos que componen el mundo abriendo la posibi l idad de i lustrar la historia del c ine 

digital desde una perspectiva de “ lógica de la sensación” y de la experiencias estética de las intensidades 

cinematográf icas; dicho  orden va más allá de lo narrativo o simplemente mimético y diegético,  haciendo del cine una 

posibi l idad del arte de mostrar lo cinematográfico como presencia,  real y muchas veces de forma tangible .  E jemplo de 

el lo son las sa las cinematográf icas de 3D y 4D X y por supuesto las producciones cinematográf icas real izadas 

especí f icamente para ese t ipo de condiciones de experiencia ,  tales como Transformers (USA, 2007), dir ig ida por Michael 

Bay,  Tron: Legacy (USA, 2010) , de Joseph Kosink i ;  para el  caso 4DX: The Hobbit :  an unespected journey (USA, New Zeland, 

2012) , de Peter Jackson, en esta ú lt ima donde los 48 fotogramas por segundo y  la ut i l i zación del formato 3D con la 

s incronización de movimientos de butacas, o lores y v ibraciones son parte de la apuesta por la in tens idad de la experiencia 

estét ica de un f i lme 76.  Otro ejemplo, es Life of Pi (China, 2012) , cuyo director Ang Lee,  presenta un largometraje también 

diseñado para 4DX y en donde es posib le apreciar su propuesta estét ica desde e l inic io mediante la corporei dad de los 

créditos haciendo que sean parte objetual  de la puesta en imagen, entrando y sa l iendo desde los costados y pasando por 

detrás de palmeras, muros y generando sombras en estos cuerpos, así como reflejos en el agua, todo el lo durante la  

pr imera secuencia 77,  o también jugando con los ref lejos y las apariencias a través del e lemento “p iscina” ,  que es de orden 

diegético y f igurativo , pero que adquiere sentido desde lo f igura l ,  es dec ir ,  cómo se presenta. 78 

 Precisamente en este punto, la propuesta de Gi l les Deleuze (2002) define a la sensación como un ser –en –el –

mundo ,  ya que, af irma, “a la vez devengo en la sensación y algo ocurre por la sensación, lo uno por lo otro, lo uno en lo  

otro” 79,  de tal manera que el cuerpo del espectador da sentido a los sign os presentados al mismo tiempo que percibe 

signos en función de su abstracción del pensamiento incluyendo sensaciones y emociones. Este conjunto hace que e l  

                                                           
76

 En e l  m ismo cauce,  se  p reparan ya l os  s igu ientes  l a rgomet ra jes  que comple tan l a  zaga:  The Hobbi t :  the  deso la t i on o f  smaug (2013)  y  The  Hobb i t :  
there  and back  ag a in  (2014) ,  también d i r i g idas  po r  Peter  Jackson.  
77

 Los  e fec tos  espec ia les  d is eñados  pa ra l as  le t ras  son  rea l i zados  a  t ravés  de sof tware pa ra 3D combinados  con Adobe I l lus t ra tor .  
78

 Ot ra  menc ión  a l  respec to  es  Panic  Room (2002) ,  d i r i g ida  por  David  F incher ,  d onde  los  c réd i t os  in ic i a les  t ambién cobran co rpore idad  ob je tua l  que  se  
exper imenta  a l  es ta r  en l as  fachadas  de l os  ed i f i c i os  de la  c iudad de Nueva York ,  generando sombras .  
(
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espectador sea sujeto y objeto: apela al sistema nervioso y al instinto,  en paralelo del acontecimi ento. El cine dig ital  

aspira al diseño de cuerpos que hagan tangible las apariencias impactando en las sensaciones .  La puesta en imagen ,  

como la l lama Manovich, alude a la presencia de cuerpos no en tanto que se representan como objetos, sino en cuando 

son viv idos como parte de la experiencia estética. En ese sentido,  f i lmar es hacer visib le las fuerzas que no están al 

alcance de un ojo,  por ende, el  c ine es dirigido desde/hacia el  cuerpo, entendiendo que se trata de un comple jo de ideas 

creadas desde e l c ine .  

 En ese acto, el c ine conlleva a una abstracción donde existen formas sensibles que adquieren sentido a través de 

un proceso semiótico entre f iguras, aludiendo con dicho término a todos aquel los elementos cinematográficos que 

trasgreden la naturaleza v isual del  ojo y  por lo tanto,  a la distinción de lo  f igurativo y diegético .  En estas condic iones,  se 

insiste en e l ejemplo de lo f igura l y lo f igurativo en la secuencia de The Matr ix (1999), donde se def ine a lo f igural como 

aquella plastic idad e ingravidez de los movimiento efectuados por Neo para desviar las balas disparadas por uno de los 

“agentes” de la Matrix .  La muestra de este t ipo de corporeidad desde lo f igura l ha trascendido más al lá de la  diéges is de 

The Matr ix ,  ut i l i zando la misma secuencia para  la elaboración de parodias o como de resonancias en otros largometrajes 

como Kung Fu Panda (2008).  

 E l  término de f igural  es retomado de la propuesta de Gi l les Deleuze para destacar dichos acontecimientos que 

transgreden al sistema nervioso y que forman p arte de las características formales para ser mostradas mediante una 

tecnología digital .  Precisamente es hacer emerger la f igura de lo f igurativo,  no desl igándola,  sino intensif icándola 

precisamente en función de la experiencia estética del espectador .  Dicho sea de paso, l levar a la creación 

cinematográf ica  no por el camino de representar la real idad, s ino de i lustrar lo v isible e invisib le por e l o jo humano, de 

manera desbordada, intensif icada a partir de acontecimientos tangibles desde el f i lme y que form an parte del  

pensamiento del espectador,  haciendo que el cuerpo sea personaje pero también f igura, en referencia al humano, pero 

también a los poros, al sudor,  a los f lu idos .  Así ,  e l  acto comunicativo existe en razón de un proceso cognit ivo donde el  

cuerpo no sólo es una parte de dicho acto,  sino un pr incipio configurador de sensibil idad, ideas y por lo tanto,  de 

sentido .  “Lo importante es no constreñir  la Figura a la inmovi l idad ; al  contrario ,  deben hacer sensible una especie de 
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marcha, de exp loración de la Figura por e l  lugar, o en sí  misma. Es un campo operatorio .  La relación de la Figura con su 

lugar ais lante def ine un hecho: e l  hecho es… eso que t iene lugar… Y la F igura de este modo ais lada se convierte en una 

imagen,  en un icono.” (2::2: 13,14)  

 Con lo anter ior ,  se definen ambos conceptos de acuerdo a sus aspectos en el  c ine d ig ital :  

  Aspectos f igurat ivos:  refer idos a lo i lustrativo y apegado a lo mimético del c ine.  

  Aspectos f igurales:  descritos en apego de la sensación, por ende “ forma sens ible relacion ada con la sensación; 

actúa inmediatamente sobre el  s istema nervioso, que es carne.  

 Dichos términos aluden al interés por la presencia de las representaciones desde su aspecto formal,  ya que en 

dado caso, los colores mismos son un sistema que, junto con l os sonidos de ciertos movimientos (como el de la 

ingravidez,  o el de la deformidad de un cuerpo) son invenciones y parte del sentido del f i lme que en conjunto impactan 

al s istema nervioso del espectador y  suscita sensaciones y emociones .  No es que el c ine contenga sensaciones, sino 

que el espectador suscita un sentido a través de sus experiencias previas. No es que el director de un fi lme sólo tenga 

la posibi l idad de f i lmar un movimiento lento por las condiciones f ísicas, sino por una fascinación por el let argo de dicho 

movimiento para mostrar la movil idad en los cuerpos, misma que escapa del ojo humano. No se trata de hacer lo 

vis ible,  sino hacer v isible todo aquello que es dif íc i l  de lograr percib ir .  E l  c ine es e l  arte del index ,  por lo tanto, el  c ine 

digi tal  es e l arte de la evidencia intensif icada .  Todo el lo a través de la  c inét ica, el  d iseño y los di ferentes software y  

hardware.  

 

d)  El c ine y lo digital :  software y hardware como parte del hecho comunicativo desde la estética de las intensidades.  

Tras la anterior rev is ión de perspect ivas teóricas y de anál is is sobre el c ine, es necesario ubicar la presente invest igación 

dentro de las posibi l idades de contemplar la divers idad de creaciones real istas en e l  c ine.  Al respecto , Manovich (2005) 
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afirma que "ya no pensamos en la h istoria del c ine como en un avance l ineal hacia un lenguaje.  Ahora, la historia es una 

sucesión de lenguajes dist intos e igualmente expresivos, cada uno con sus propias variables estéticas y que bloquean 

algunas de las posib i l idades del lengu aje precedente." 80 

 Desde una perspectiva de comunicación ,  e l  anális is cinematográfico ,  a part ir  de una secuencia de imágenes –  

sensación ,  confiere al estudio de la parte formal y sens it iva del discurso cinematográfico posibi l i tando pensar lo 

cinematográf ico  de l  c ine dig ita l  desde sus cualidades  en lo que Manovich conceptual iza como puesta en imagen  

ref ir iéndose no sólo a l montaje temporal  s ino también e l montaje espacial  en relac ión con el  movimiento  generado por e l  

espectador, entendidos por medio de una relación tripartita  donde la consecución de cada uno de los e lementos se puede 

concebir para real izar un anál is is minucioso de aquel lo que le s igni f ica al creador de sent ido de d icho mensaje f í lmico y lo 

que puede ofrecernos para nuestra investigación: anal izar cómo son concebidos algunos modelos culturales relacionados 

con el sentiô –  côgitô a part ir  de la experiencia estética de las intensidades .  En ese sent ido, se parte de la experiencia 

estét ica del espectador por medio de la  ident if icación de una imagen  –sensación, anal izando lo que se encuentra en 

panta l la  y que se logra a part ir  del montaje .  Al respecto, Manovich reconoce dos técnicas básicas de montaje 81:  

1.  Montaje temporal   “por e l que las real idades dist intas forman momentos consecut ivos en el t iempo” .  Un ejemplo 

de el lo es Avatar (2010), precisamente en la secuencia de imágenes emplazadas para refer ir  a la traslación mental de 

Jack al avatar de su hermano gemelo.  

2.  Montaje en el  inter ior de un p lano   opuesto al anterior con real idades que contr ibuyen c omo partes de una misma 

imagen. Otro ejemplo es Incept ion (2:1:), en la secuencia en imágenes dispuestas a través de “ imágenes en capas” hecha 

en Adobe Premiere,  donde se muestra a Ar iane y a Cobb conversando en e l exterior de una cafetería par is ina cerca de la  

Torre Ei ffel  y  e l  Bosque de Boloña.  

 Dicha ident if icación del montaje se complementa mediante la aseveración de Bordwel l  (2001) :  

                                                           
80

 Manovich,  Op.  c i t . ,  p .  389 .  
81

 Manovich.  Op.  c i t . ,  p .20.  
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“No hace fa l ta una gran introspección para encontrar un orden y un  desorden dia léct ico interno o una lucha 

entre las fuerzas de l  mal  y  de l  b ien en cualquier trama ser ia ;  o una profunda dia léct ica de la  apar iencia y  la 

real idad en cualquier trama en la que la acción  ponga en juego ignorancia o decepción y descubrimiento ;  o una 

intención de transmi t ir  de forma poét ica ‘ l a unid ad y  comple j idad de las cosas. ”   

  

 Al part ir  del universo f í lmico ,  la propuesta de anál isis  presentada en esta investigación da pauta a pensar en la 

experiencia estética y por ende en un espectador. Cada forma aparecida en el campo visual establece las re laciones 

perceptib les entre los elementos de la totalidad de un f i lme y también las relaciones con los elementos dispuestos con 

intencional idad, con relación a ciertas formas culturales de concebir realidades. Es verdad que el espectador 

comprende la película en su totalidad al  reconocer diversos elementos que lo hacen reaccionar,  s in embargo, es 

necesario precisar algunos instantes en los que se pueden anclar diversos elementos que conjuntan el sentido de la 

película,  específ icamente para alguien. Precisam ente el l lamado de atención del  presente estudio es en identif icar 

algunas imágenes en relación con la experiencia estética como generadora de conocimiento .  De a l l í  que la naturaleza 

del c ine es ir mediante la cámara autómata, contra la naturaleza óptica d el ojo humano y prevalecer desde su esencia:  

una cámara que imita la f igura y los movimientos de un ser animado, más allá de la naturaleza de la v ista del  humano, 

identif icar aquellas intensidades desde la imagen –sensación y nombrar desde la representació n de un lenguaje todo 

aquello que presenta el c ine para el espectador,  desde el  c ine –ojo deleuziano .  

 Anter iormente, se ha mencionado la relación entre e l ser y la apariencia en v irtud de la experienc ia estét ica del  

espectador de c ine.  A l respecto , tambié n se ha aseverado la aparienc ia en el  c ine como un hecho verosímil  a una real idad,  

al  contener aspectos que permiten establecer una aproximación a las imágenes del c ine digi tal  como imágenes sintét icas 

en la medida que reúnen var ios elementos puntuales dig ita les para crear una imagen art i f ic ia l .  En este sent ido, la 

apariencia es una mani festac ión de la real idad misma en tanto que su revelación sólo existe en e l la y su sentido a part ir  de 

signos recurrentes a un bagaje cultura l ;  generando en el espectador un proceso semiótico  donde la re lación de signos da 

paso a una ident if icación de dist intos elementos existentes en su entorno y que concibe mediante la relación sensus –
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rationem en donde e l  cuerpo es mente y la mente es cuerpo. De esta manera,  se parte de la  apariencia fenoménica  en 

cuanto objeto que genera un hecho comunicativo  desde e l proceso cognit ivo del  espectador orig inando una intu ic ión 

sensib le y por otra parte de la experiencia estética al generar un conocimiento nouménico, en relación con la intuic ión 

intelectual .  

 Cabe señalar que e l uso del término de aparienc ia no es para descal i f icar las creac iones audiovisuales del c ine.  Todo 

lo contrario .  Las d ist intas producciones c inematográficas en su sent ido de art i f ic io ,  no dadas de manera real ,  s ino por 

medio de producciones de modo art i f ic ia l ,  t ienen relac ión con la concepción de la real idad a la  cual ref iere:  

 

REALIDAD     APARIENCIA 

REALIDAD     IMAGEN   COMO DETERMINACIONES OBJETIVAS DE ANÁLISIS   APARIENCIA DIGITAL 

REALIDAD     SÍMBOLO 

  

 Al hacer referencia al software y hardware ut i l izados en el ámbito cinematográfico, s in detenerse en una 

problemát ica desde la poética, se discute acerca del hecho  cinematográfico  desde lo  cinematográfico ,  es decir ,  a part ir  

del estudio del c ine y  las creaciones pla smadas mediante f i lmes que evocan no sólo a relatos y efectos especiales, s ino a 

invenc iones y apariencias reales en tanto sensib les a l espectador y que por ese hecho, son apl icac iones, usos y parte de 

exper iencia en un proceso semiótico.  En tal caso, se i nsiste en la invención de un movimiento de cuerpos en estado de 

plasma con un sonido que evoca sólo a esa acción cinematográfica ( The Matrix o Hero) ,  a la suspensión de cuerpos con 

una r itmicidad sonora y v isual a través de lo f igural ( 300, Ultravio let ,  Inception, Avatar) .  Todo este sentido en razón de las 

cual idades cinematográficas que permiten entender, anal izar y ref lex ionar acerca de estas disposic iones que convergen a 

una tecnología y por lo tanto a una forma de pensamiento ya no sólo formal ,  s ino pro cesual .  Es dec ir ,  ref lexionar e l c ine 



 63 

desde una concepción de modelos especí f icos para cada f i lme; pues cada uno de e l los se ofrece a l espectador y es a través 

de su exper iencia estét ica (dispuesta, convenida, convencional)  como da paso a una construcción de modelos de estudio.  

Esto determina, en la  investigación trasversal del c ine que un espectador no es un sujeto pasivo , s ino un generador de 

sent ido al momento de interpretar un universo f í lmico mediante lo que le s ignif ica, lo  cual se apega a patrones cu lturales 

que determinan su bagaje cultura l ,  constantemente ver if icable ,  en tanto que conl leva a la observación y a la 

exper imentación. E l  c ine desde su art i f ic ia l idad, evoca a ese pensamiento procesual donde converge e l lenguaje no de 

manera s istemát ica, s ino cont inua v ivencia l y  orgánica.  

El  universo ,  tanto e l  f í s ico como e l  humano, desde e l  punto de v ista de  las di versas c iencias,  se comprende no 

como un múl t ip lo reducible  a la unidad ,  s ino como un múl t ip lo fragmentar io ,  en e l  que muchos modelos se 

confrontan y compiten entre e l los.  La cul tura ,  en este f in  de s ig lo ( y  en e l  comienzo de l  XXI ) ,  nos ofrece la  

terminación de  todo modelo normati vo y la producción de  ob jetos inestables,  comple jos ,  pol id imensionales 

(s ic . )  aunque la f i l osof ía tradic ional  pretenda  no percatarse de que estamos asist iendo a una paradó j ica 

fractura :  por un lado ,  una v is ión eucl id iana de la cul tura y ,  por otro,  e l  nacimiento de las geometr ías no 

eucl id ianas de l  saber .  Distorsión y prevención  de l  espacio de representación de la cul tura de hoy que parece 

estar su je to  a  fuerzas que lo doblan ,  l o  p l iegan ,  lo  curvan ,  lo  tratan como un espacio e lást ico. 82 

  

 Al respecto, A le jandra Figl io la y Gerardo Yoel (2004) def inen como imagen digital  aquel la que “desplaza el objeto 

real desde fuera hacia adentro de la máquina, hasta colapsarse en su inter ior” 83,  es decir ,  dejar de lado la mediación que 

existía entre la máquina y e l f i lme proyectado (por lo tanto experienciado),  los cuerpos reales .  “La evolución de las 

máquinas productoras de imágenes se man i f iesta en múlt ip les aspectos, pero quis iéramos detenernos en dos de el los:  uno 

es la mater ial idad producida para representar a l objeto y el  otro es sobre la  re lación de la máquina con e l objeto 
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 Mercedes  Garzón Bates .  (2000)  De la  é t i ca  a  la  f renét ica .  México:  ed i to r ia l  Tor res  Asoc iados ,  p .41.  
83

 Ale jandra F ig l io l a ;  Gera rdo Yoel .  (2004)  “P i tágoras  d ig i ta l ” ,  en Pensar  e l  c ine  2 .  Cuerpo (s ) ,  tempora l i dad y  nuevas  tecno logías .  Argent ina:  Bordes  
Manant ia l ,  p .  342.  
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‘externo ’ ” 84 De esta manera,  lo fragmentario del cine digital es comprensible en tanto el desplazamiento de mediaciones 

objetuales reales por mediaciones objetuales de una realidad cultural,  a partir de sus cualidades, provocando otras 

percepciones como la sensación de detener el t iempo, la consistencia de plasma de algunos cuerpos concretos, etc .  

 Así ,  el  estudio de lo c inematográf ico pone atenc ión en los efectos generados por e l  desarrol lo tecnológico en la 

industr ia del c ine no a part ir  de sus emplazamientos meramente técnicos, s ino corporales y por ende, con una i mportante 

repercusión en la construcción de sent ido en un f i lme. Reconociendo d iversas técnicas a través de la descripción de su 

apl icac ión,  la  experiencia estética de las intensidades  logradas en e l cine digital  conl leva a la  ident i f icación de los efectos  

corporales mencionados por Figl io la y  Yoel :  

1)  Modif icación sensoria l  que genera la máquina en e l hombre que la opera. Para tal caso, se ejempl i f ica la d iversidad 

de experiencias en el momento de f i lmar con una cámara cinematográfica de pr inc ip ios de siglo X X la cual requería 

de f i jeza a l tener ausencia de ejes rotatorios, o la  experienc ia corporal del operador mediante e l steadicam, que 

permit ía la manipu lación de la cámara a través de un arnés. 85 

2)  Prescindencia del cuerpo como objeto real de la representac ión  que conl leva a la omisión del cuerpo. Lo cual plantea 

varias vert ientes de discusión f i losóf ica en la medida que ex isten producciones en las cuales sólo se han captado 
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 Ib idem.  
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 Otras  t écn icas  operato r ias  para l a  manipu lac ión es tab i l i zada de la  cámara s on:  “G l idecam (es tá  pensada  pa ra  un  uso  menos  p ro f es iona l  que l a  
s tead icam,  aunque pe rm i te  obtener  una gran ca l idad.  Basa su equ i l ib r io  en un s imple  s is tema de cont rapesos  y  un ba lanc ín  de prec is ión.  Perm i te  
hacer  t omas  panorám icas  de 360º  e  i nc l inac ión de más  de 270º .  Con es te  t ipo  de cámaras  se cons igue suav idad en movim ientos  tan  compl icados  como 
cor rer ,  i r  agac hado,  andando) ;  Bodycam (pe rm i te  reduc i r  l a  ines tab i l idad en movim ientos  ta l es  como sub i r  esca le ras ,  cor re r . . .  Además  de es to ,  o f rece  
la  pos ib i l i dad de ampl iar  l os  puntos  de v is ta ,  ya  que  perm i te  mayor  movi l i dad que e l  dol ly ) ;  F l i gh tS t ick  ( s is tema es tab i l i zador  s im i la r  a  los  anter io res ,  
pero  ha añadido  un  peso en l a  pa r te  ba ja  de l  t r ípode y  un  moni to r  ) ;  Handyman ( hay va r ios  modelos  dependiendo de l  vo lumen y  peso de l a  cámara  
(Handyman 100,  Handyman 1000,  Handyman 1000c ,  Handyman 2000,Handyman Cl ip  and go,  Handyman DV y Handyman CN) o  e l  es tab i l i zad or  ar t em is  
by Sacht l er :  Sacht l er  lanzó a l  mercado en 2001,  jun to  con e l  cámara  Cur t  O.  Scha l le r ,  e l  s is tema de es tab i l i zac ión de cámara "ar tem is " .  La gama de  
s is temas presenta  una es t ruc tura  modula r  y  cons ta  de t res  modelos  bás icos :  e l  a r tem is  DV Pro (s is tema para no in ic iados  pa ra (H)  DV) ,  e l  a r tem is 
EFP HD,  as í  como e l  a r tem is  Cine  HD.  E l  s is tema de es tab i l i zac ión de cámara de nuevo desar ro l lo  se basa  en c inco  patentes ,  que op t im izan e l  mane jo  
de seña les  de  v ídeo  HD y per f ecc ionan e l  ba lance.  Sacht ler  fab r ica  pa ra  e l  s is t ema de es tab i l i zac ión de  cámara,  ent re  o t ros  p roduc tos ,  un b razo  de 
reso r te  de f ib ra  de  carbono compat ib le  con todos  los  cha lecos  con conexión indus t r ia l  amer icana es tándar  y  con g imbals  con arm  pos t  de 5 /8“ .  a r te mis 
fue e l  p r imer  s is tema de es tab i l i zac ión de cámara compat ib le  con HD.  E l  ú l t imo desa rro l lo  es  e l  a r tem is  EFP HD SE,  un s is tema  espec ia l  conceb ido 
para cámaras  d ig i ta les ,  como la  RED ONE) y  f ina lmente,  e l  eemov (EEMOV fabr ica  es tab i l i zadores  asequib les  a  los  c ineas tas  independ ientes .  Sus 
produc tos  son l ige ros  y  fác i les  de  usa r .  Los  modelos  bás icos  se  puede complementar  con una pant a l la  LCD de  co lo r  o  l a  panta l la  TFT,  bater ías ,  
mandos  a  d is tanc ia  y  o t ras  ap l i cac iones) .   [ www.wik iped ia .org /s tead icam ] .  Consu l ta :  Oc tub re 2012) .  A  par t i r  de la  lec tu ra  de es ta  c i ta ,  se  puede  
recop i la r  var i os  e jemplos  sobre l a  comprens ión de l a  adecuac ión de l os  ar t i f i c ios  a  una corpore idad conven iente  a  la  i nvenc ión humana en tan toque 
como ar te fac tos  son extens ión de l  cuerpo humano y de la  sensac ión de corpo re idad.  

http://es.wikipedia.org/wiki/Panor%C3%A1mica
http://es.wikipedia.org/wiki/Tr%C3%ADpode
http://es.wikipedia.org/wiki/Monitor_de_v%C3%ADdeo
http://es.wikipedia.org/wiki/Sachtler
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Curt_O._Schaller&action=edit&redlink=1
http://www.wikipedia.org/steadicam
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movimientos y  expresiones de actores a través de la  técnica CGI/VFX 86,  para crear grandes historias , como es e l 

caso de Avatar (Cameron, 2009).  Dicha discusión también está presente en los costos de producción de un 

largometraje y con e l lo ,  el  pago a los protagonistas de la  h istoria :  

En menos de c inco años,  habrá famosís imos actores v i rtuales ’ ,  expresó convencido Peter Plantec ,  un  

reconocido especial is ta en animación dig i ta l  durante e l  Fest i val  Mundos Digi ta les ,  que se efectúa en La 

Coruña, España.  En su conferencia t i tu lada El  val le  inexpl i cable ,  P lantec anal i zó los problemas y los hor i zontes  

que enfrenta la recreación de l  hombre en formato dig i ta l  (…) .  Los acercamientos al  hombre dig i ta l ,  en 

pel ícu las como El  expreso polar (2004) o Beowul f   (2007) ,  ambas de  Robert Zemeckis ,  han dado como 

resul tado seres inquietantes ,  que crean rechazo porque parecen personas,  pero su expresi v idad está 

desquic iada,  resume Plantec. ’  Para Plantec ,  ese camino hacia  la  per fección dig i ta l  empieza ya ,  y  apunta a l  

diseñador de producción Alex  McDowel l  como punta de l  iceberg de esta nueva tendencia,  que  t iene pendiente  

de estrenos de dos pe l í culas :  Avatar ,  de  James Cameron y Watchmen , e l  nuevo de l i r io  de  Zack  Snyder.
87

 

  

 Mediante esta exposic ión inic ial ,  se reconoce el papel que juega la creación e invención de artefactos y por ende, la  

apl icac ión de éstos para la producción cinematográfica ; consecuentemente para cada uno de los procesos 

cinematográf icos que contempla e l espectador generando otras formas de percepción de un real ismo cinematográf ico 

perfect ib le en razón de su texturización y en e l desborde de los aditamen tos f is io lógico de la v is ión humana. Este t ipo de 

creaciones han dado pauta a la evo lución de espacio, t iempo y movimiento y de cómo sus fundamentos cobran sentido en e l 

f i lme, cuando pasan de ser pr imeramente creaciones mentales a part ir  de una experienc i a diversa para, posteriormente, 

ser mani festadas como hecho cinematográfico.  Precisamente, por razón de las opciones técnicas e leg idas para f ina lmente 

volver las sensibles al espectador.  Dicho lo anter ior ,  se evoca a la secuencia de Hero (Yimou, 2002) en la  cual se muestra 
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 La  CGI /VFX son  e fec tos  d ig i ta les  cuyo f in  es  modi f i car  la  imagen a  pa r t i r  de manipu lac ión f o tog rá f ica  c reando un rea l i smo de l os  cuerpos  que  
aparecen en e l  campo v is ua l .  Las  ap l i cac iones  son d i rec tamente re lac ionadas  con la  luz  y  con e l lo ,  la  p resentac ión  de t extura s ,  m isma que se logra  
con los  cont ras tes .  Es te  e fec to  d ig i t a l  es  ap l i cado en los  monta jes  c inematográf i cos .  
87

 Agenc ia  EFE.  “Ac tores  d ig i t a les  se luc i rán pronto . ” ,   Per iód i co Nac ión .  Cos ta  R i ca,  Lunes  7  de ju l io  de 2008.  
[www.nac ion.com/v iva/2008/ ju l i o /07/ v i va1605055.h tm l ]  Consu l t a :  D ic iembre de 2012) .    

http://www.nacion.com/viva/2008/julio/07/viva1605055.html
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la espacia l idad entre las gotas de l luvia en el momento del enfrentamiento mental entre Nameless y Sky .  Dicha espacial idad 

se comprende a part ir  de la presentación de la corporeidad de las gotas de l luvia en re lación con el cuerpo del 

protagonista.  Si la lectura confiere a dos corporeidades (agua + cuerpo humano) la lectura f igural podrá signif icar la  

intens idad del  instante.  

 Lo cierto es que e l continuo desarrol lo tecnológico va encaminado no solo a diversi f icar los modelos de producción 

de cine, economizar dichos procesos de producción. También incumbe a l hecho de presenciar f i lmes donde se pueden 

percibir  los cambios de forma concreta a través del texto f í lmico y la huel la  dejada en la memoria después de haber 

provocado “algo” en e l espectador.  Se observan cambios en conceptos de espacio , de t iempo, de movimiento y por ende en 

el montaje,  lo cual  ob l iga a los estudiosos de los procesos comunicat ivos a profundizar en su estudio con la f inal idad de 

ref lex ionar acerca de algunos princip ios q ue hoy r igen a los medios digitales.  Al respecto, Josep Monguet y Fel ipe Londoño 88 

señalan, a part ir  de Manovich, a lgunas de las impl icaciones del desarrol lo tecnológico en e l ámbito del audiov isual :  

-  Representac iones d iscretas.  Las imágenes dig i ta les recupe ran de l  c ine  las  representaciones discretas .  

Tanto  e l  c ine ,  como la  representación dig i ta l ,  está compuesto por  una ser ie  de muestras.  Si  l as imágenes 

dig i ta les se conforman a part ir  de una matr i z de píxe l  que de l imita  un espacio de muestras en 2D, e l  c ine 

real i za  un muestreo de t iempo 24 veces por segundo .  E l  c ine ,  d ice Manovich ,  prepara a las personas para los  

nuevos medios porque muestrea e l  t iempo y  genera una representación discreta de ob jetos ais lados que  

después se proyectan y conforman una representa ción .  Aparte de l  c ine ,  que surge en 1885, otros medios 

emplean representaciones discretas :  la transmisión de  imágenes por fax ,  en 1907, muestrea un  espacio 2D,  

los pr imeros exper imentos en te lev is ión por Carey ,  en 1875, y  Nipkow, en 1884, involucran muestr eo de 

espacio y  t iempo.  

-  Integrac ión de los medios en un mismo código.  Antes que los diseñadores in teract ivos in tegraran di versos 

medios en un lugar común alrededor de 1990, los real i zadores de c ine ya habían combinado imágenes en  

movimiento ,  sonidos y  text os (como subt í tu los o en las  t i tu laciones in ic ia les de  los  f i lmes) ,  durante  todo e l  
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 Josep Monguet ;  Fe l ipe César  Londoño.  (S /F )  In ter f i c ies  de  las  Comunidades  V i r tua les .  
[www. tdx.cat /b i t s t ream/handle /10803/6544/04CAPITULO02.pdf ; j sess ion id=D4924A4BB24C6B257E858BECE5731C7F. t dx2?sequence=5 ]  Consu l t a :  
Febrero  2012.  

http://www.tdx.cat/bitstream/handle/10803/6544/04CAPITULO02.pdf;jsessionid=D4924A4BB24C6B257E858BECE5731C7F.tdx2?sequence=5
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siglo XX.  E l  c ine ,  es as í  e l  pr imer mul t imedia de la Edad Moderna.  Y  antes que e l  c ine ,  otros s istemas que  

integraron medios en sus presentaciones fueron ,  por e jemplo ,  l os manuscr i tos i l uminados medievales ,  que 

combinan textos ,  gráf icas e imágenes representacionales .  Un e jemplo caracter íst ico de e l lo  es la obra de  

Grandvi l l e  (Jean Gérard ,  1803 -1847) ,  Otro Mundo , escr i ta en 1844, que se concibe como una síntesis entre 

texto e  i l ustración y se considera precursora de l  Art  Nouveau ,  de l  cómic y de l  c ine .  

-  Acceso a los datos a lmacenados.  E l  c ine ,  como lo  af i rmó Manovich ,  es un  muestreo de t iempo, y  estas 

muestras conservan e l  orden l inea l  predeterminado por la edic ión.  La informaci ón que posee una pe l í cula ha 

s ido previamente organizada por una persona,  quien ha manipu lado una información  en un espacio 

bid imensional ,  que puede ser mane jada,  ana l i zada o  manipulada de nuevo ,  de una manera senci l l a .  Antes de l  

c ine ,  l os aparatos que  die ron or igen a este lenguaje formal ,  también ut i l i zaban e l  s istema de muestreo y 

edic ión l ineal  de imágenes.  E l  Fenaquitoscop io ,  e l  Zoótropo ,  e l  Zooprax icopio ,  a l rededor  de  un per ímetro  

c ircular .  

-  La información de la representac ión.  La in formación de una fot ograf ía análoga es de un monto indef in ido ,  

d ice Wi l l i am Mitchel l ,  en tanto ,  la imagen dig i ta l  posee una l imitación  en e l  espacio ,  en la resolución tonal  y  

cont iene un monto f i jo  de in formación (Mi tchel l ,  1995) .  Una imagen dig i ta l  posee un número f in i to de píxe les ,  y  

cada uno t iene  un  valor  tonal  d ist in to ,  y  este número determina la cant idad de detal le  que  esta imagen pueda 

representar .  Sin embargo ,  d ice Manovich ,  los escáneres comercial i zados al  f i na l  de la década de los noventa,  

permit ían capturar imágenes  a una resolución  de 1200 o 2400 píxe les por pulgada,  es deci r ,  capaces de dar  

un detal le  tan f ino de las imágenes,  como las de las fotograf ías reales.  Lo más importante ,  d ice Manovich ,  es 

saber cuánta in formación puede ser usada por  e l  observador.  Los nue vos medios recuperan de las imágenes,  

su capacidad para ser manipuladas y transformadas,  mane jando la in formación que poseen.  En e l  caso de la  

fotograf ía ,  l a manipulación se real i zaba al terando los químicos en e l  laborator io .  Con la imagen dig i ta l ,  l a  

transformación se real i za a través de computadores .  

-  La re lac ión información -ob jeto.  A pesar de la  posibi l i dad que t ienen las imágenes dig i ta les de no perder 

información en su reproducción ,  la verdad,  d ice Manovich ,  es que las imágenes hoy poseen ba jos n i ve les de 

información y hay más degradación y pérdida que las copias de las imágenes análogas (Manovich :  1995: 54) .  

E l  a lmacenamiento de  los  mi l lones de  píxe les que requieren los  ob jetos dig i ta les y la  necesidad de anchos de 

canales adecuados para las transferenc ias de  información hacen que  deban ser almacenados como sistemas 

de  compresión  que  necesariamente impl ican pérdidas de in formación ,  como los formatos JPEG para imágenes 
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fotográf icas ,  MEPG para v ideo dig i ta l  o MP3 para la música .  Los ob jetos dig i ta les recup eran ,  de las imágenes 

análogas ,  su  capacidad de presentar la in formación adecuada, s in aumentar  e l  peso de cada uno de e l los.  

-  La interact ividad  de los medios trad ic ionales.  Los objetos dig i ta les recuperan de los medios análogos sus 

s istemas de in teracción .  Las pr imeras inter f ic ies persona –  computadora (HCI )  l levaban al  usuar io a controlar 

e l  ordenador en t iempo rea l ,  a través de la manipulación de la información que se observaba en la pantal la .  

Una vez  que  los  ob jetos son representados en e l  computador ,  es te automáticamente  comienza a ser  

interact ivo .  La interact i v idad va más al lá de las pr imeras in ter faces .  La interact ividad  se presenta también 

cuando se inv ita a l  espectador a adoptar una act itud act iva y de búsqueda.  Otros e jemplos de in teract iv idad 

en otros medios son :  

  Las e l ipsis narrat i vas .  

  Los detal les escondidos en ob jetos de  arte v isual .  

  Las pinturas abstractas o cubistas que obl igan  al  espectador a encontrar  s igni f i cados en las obras .  

  En la escul tura o la arqui tectura ,  cuando e l  observador debe busc ar información con e l  movimiento a 

través de l  espacio .  

  En las pe l í culas de c ine donde se dan pistas para entender la información.  

  Los happening o performance que real i zan un arte expl í c i tamente part ic ipat i vo .  

  

 Efect ivamente, la  anterior c ita resume los f undamentos técnicos que se van transformando lentamente a part ir  del  

desarrol lo tecnológico, así como sus impl icaciones socioculturales.  Ya se señaló en l íneas anteriores cómo estos cambios 

t ienen re lación con el  cuerpo y la mente humanos, por ende, en la forma de interacc ión de las personas reestructurando su 

forma de relac ionarse con e l mundo a part ir  de las s igni f icac iones generadas tanto en el proceso f ís ico –  cultural como en 

los procesos mentales.  La ref lex ión sobre las formas de observar el mundo per mite profundizar en estas maneras de 

relación entre sujetos y objetos y por ende, la forma de comunicación  dada. En ese sentido, e l  hecho estético  como 

resultado de la  exper iencia comunicativa con un f i lme permite hacer una lectura de la semiosis generada y deta l lar los 

fenómenos culturales de la forma de percepción de un entorno,  misma que se presenta a part ir  de una información v isual y  
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sonora aparentemente discont inuas de un proceso social y  que, s in embargo, a l  mismo t iempo,  están en una continuidad al 

ser un proceso semiótico 89.  De esta manera, es posib le anal izar los momentos sociales y culturales del  uso de técnicas y 

problemat izar las condiciones contextuales,  mismas que pueden ser retomadas con el  objet ivo de dar un sentido al uso en 

la creación f í lmica, por ejemplo el largometraje Gangs of New York (Scorsese, 2002), donde se muestra v isualmente e l uso 

de colores opacos recordando las condic iones p lást icas de cierta época dadas por e l  desarrol lo de art i f ic ios propios del 

arte de f i lmar.  Mismas característ icas que cimentan e l reconocimiento de creación cinematográfica y  experienc ia a part ir  

de un orden estét ico condicionado a denominar aspectos específ icos ya sea de género cinematográf ico, temática, época o 

corriente art íst ica de un momento. Otro e jempl o es e l f i lme The art ist  (Hazanav ic ius, 2011), en B/N provocando una 

lectura concreta de la época del c ine si lente francés de principios del s iglo XX. En ambos caso, ya no se trata de las 

condiciones técnicas del  momento h istórico, s ino del uso de una tecn ología específ ica de una época para dar sent ido a la  

diégesis del f i lme más al lá de la dirección art íst ica , los recursos de vestuario,  locaciones, act itudes corporales actorales,  

etc.  

 Esta perspect iva evoca a la def in ic ión de materialismo digital  (Manovich:  2005) que determina e l anál is is del c ine  

digi tal  no solamente prestando atención al producto (hardware y software) ,  s ino también a l proceso de cómo se crean y se 

usan dichos aditamentos .  Con el lo ,  las condic iones de producción en el c ine no serían deter minadas de facto como un 

sistema, s ino como proceso, lo cual permite dar paso a la ref lex ión de los procesos creativos del humano en re lación con 

su entorno y  sus creaciones artefactuales.  En e l mismo sentido , Manovich también cr i t ica a l anál is is de los f i lmes en tanto 

que dejan de lado los momentos de producción de sus estructuras materiales.  A l  respecto, investigac iones como la 

expuesta en estas l íneas l laman la atenc ión del  hecho estético como un proceso previo de conocimiento del mundo y  por 

consiguiente, una posibi l idad de estudiar el  sent ido en un texto a part ir  de modelos previamente estructurados, donde e l  

c ine es, como lo señala e l mismo autor, un art iculador de las dist intas manifestaciones técnicas de lo que hoy conocemos 

como mult imedia.  Es a part ir  de su comprensión que es posible anal izar a lgunos aspectos suscitados emocionalmente 

desde e l sent iô –côgitô ,  confirmando la  existencia de formas de pensamiento especí f icas a un momento h istórico.  
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 E l  p roceso  sem iót ico  se def ine  como un  p roced im ien to  mediante  e l  cua l  un ob je to  func iona como s igno,  es  dec i r  como un e lemento que representa  
un ob je to .  En  todo proceso sem iót ico  ex is te  una re l ac ión ent re  e l  s igno y  o t ros  s ignos  o  la  re lac ión de un s igno  cons igo m ism o,  a  l o  cua l  se  l e  
denomina d imens ión sem ánt ica  de l  proceso sem iót ico .  
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Anal izar las desde esta perspect iva , enriquece la  apuest a por lo que se nombra como orden estético en una interfaz 

cultural ,  en un montaje espacia l y  en la  c inegratografía (Manovich, 2005).  

 F ina lmente, para dar paso al s iguiente apartado, se ref lex iona en torno a la s iguiente interrogación: ¿cuáles son los 

elementos ind ic ia les de la representac ión en la imagen del c ine digi tal? La respuesta se ciñe tanto a elementos pictóricos 

como sonoros aparentemente discont inuos, pero que se hacen presentes en un continuum donde la experienc ia es un 

hecho en e l proceso de comunicación que suscita sentido en los textos f í lmicos no sólo desde lo que lo produce; también 

desde las cual idades que los def inen, de al l í  lo c inematográfico del c ine.  
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III III    

SSS eee nnn ttt iii ôôô    –––    CCC ôôô ggg iii ttt ôôô :::    

ddd eee    lll aaa sss       ccc /// sss iii nnn eee sss ttt eee sss iii aaa sss    ddd eee lll    ccc uuu eee rrr ppp ooo    aaa    lll aaa    ccc iii nnn eee sss ttt eee sss iii aaa 999 000ddd eee    lll ooo    ccc iii nnn eee mmm aaa ttt ooo ggg rrr ááá fff iii ccc ooo    eee nnn    lll aaa    

iii mmm aaa ggg eee nnn    sss eee nnn sss aaa ccc iii óóó nnn ...    

 

 

“E l  conocimiento  es mera construcción humana…  

los  sent imientos son la construcción de  lo humano. ”  

 

Bar “La Pluma Blanca”,  Hermosi l l o ,  Sonora ,  2:11.  

 

Sentiô  y Côgitô ,  dos predicat ivos impl icados en la comunicación.  Como elementos fundamentales de cualquier proceso 

comunicativo , sent ir  (sent iô] y pensar [côgitô],  posib i l i tan e l anál is is de largometrajes más al lá de concebir los solamente 

como objetos audiovisuales o representac iones de una forma de conocimiento de un entorno cultural especí f ico.  Un 

proceso cognit ivo que se materia l iza a través de un hecho de comunicación entendido como una ejecución de modelos 

culturales mediante los cuales se emiten mensajes con sent ido de apropiac ión, auto -reconocimiento y seguridad 

                                                           
90

 Ent iéndase po r  Cines tes ia  e l  “con junto  de sensac iones  de o r igen muscu la r  o  ar t i cu lar i o  que in fo rman ac erca de l a  pos ic ión  de  l as  d i fe rentes  pa r tes  
del  p rop io  cuerpo en e l  espac io . ”  Dicc ionar i o  Lau rousse 2002.  Colombia :  Lauro usse,  p .245.  Se t ra t a  de l a  “percepc ión de l  equ i l ib r i o  y  de la  pos ic ió n  
de las  par tes  de l  cue rpo. ” Dicc iona r io  de l a  Real  Academia de la  Lengua Española .  [ www. rae.es ]  Consu l t a :  Febrero  2012.   

http://www.rae.es/
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ontológica 91.  Sentir  y pensar son actos que generan un discurso por razón de formas lógicas concebibles a la mente –  o jo ,  

se ref iere a un proceso de abstracción del entorno a través del lenguaje.  Mediante la sensación y e l  pensamiento 

ocupamos espacios al br indar or ientac ión e identi f icación; t iempo como condición estética de una trayectoria,  dándoles 

sent ido desde una movi l idad específ ica generada mediante la percepción humana.  

 Sentir  es el acto de experimentar impresiones que pueden venir del interior y d el exter ior del indiv iduo. La sensación  

es un elemento advert ido por un sujeto y  que modi f ica su estado. La sensación es di ferenciada de la  percepción  a part ir  de 

René Descartes 92,  quien la define como la referencia a la cosa externa. Inmmanuel Kant se apro pió de esta concepción y 

def in ió percepción a una representación con conciencia .  En cambio, la sensación evoca a un pensamiento del sujeto y a un 

conocimiento de carácter objet ivo. 93 Por otra parte, pensar  como acto de ejecutar una activ idad mental es refer ida en la  

tesis desde la concepción del término pensamiento ,  es decir ,  como aquel proceso cognit ivo donde el  espectador suscita un 

sent ido a part ir  de una serie de re laciones con su memoria, es decir ,  su bagaje cultural y el  momento de experienc ia con 

su entorno. Pensar  es reunir representaciones en la conc iencia ,  según palabras de Kant.  Consecuentemente, pensar es el  

conocimiento por nociones. En su l ibro de Crít ica de la razón pura (2::5) , ref iere que los conceptos son “predicados de 

ju ic ios posib les a alguna representac ión de un objeto todavía indeterminado’ y que por lo tanto, cuando este objeto no es 

dado a la intuic ión sensib le ,  s i  bien se t iene un ‘pensamiento formal’ ,  no se t iene un conocimiento verdadero y propio,  que 

consiste en la unidad del concepto y de la intuic ión. 94 Sentir  y Pensar son predicativos de cualquier acto de comunicación y  

por lo tanto, interés en su re lación con e l c ine.  
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 En pa labras  de Anthony Giddens ,  al  hacer  re fe renc ia  de l  té rm ino “segur idad  onto lóg ica ” ,  cu l tu ra lmente  se evoca a  la  conc ienc ia  prác t ica ,  la  cua l  
conc ibe como un basamen to cogn i t i vo  y  emot ivo  de l os  sent im ientos  prop ios  de la  cu l tu ra  de l  i nd i v i duo,  m ismos  que “es tán adhe r i dos  a  los  g rand es  
segmentos  de ac t iv idad humana en todas  las  cu l turas ” .  G iddens .  Ib id . ,  p . 43.  
92

 René Descar tes .  (1963)  Las  pas iones  de l  a lma.  Buenos  A i res :  Agu i la r ,  195 pp.   
93

 En la  def i n ic ión de l os  conceptos ,  también se c i ta  a  Anton io  Rosm in i  (1797 -1855) ,  precurso r  de l  Sens ismo  y  su  concepc ión de percepc ión  
i n te lec t i va ,  que la  def i ne como e l  “ac to  fundamenta l  de conoc im iento ,  en cuanto  es  una s ín tes is  ent re  la  i dea de l  ser  en gene ra l  y  la  idea empír ica  que 
resu l ta  de  la  sensac ión (de las  cosas  exte rnas)  o  de l  sent im ient o  (que e l  yo  t iene  de  s í )  ( Nuovo sagg io ,  su l l ’o r ig i ne de l l e  idee ,  1830,  SS 492,  537,  
etc . ) ” .  N icco la  Abagnano.  (2008)  Dicc iona r i o  de F i l osof ía .  México:  FCE,  p .808.  
94

 Ib id . ,  p.803.  
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 Con lo  anterior ,  se plantea la  ref lex ión sobre e l proceso de comunicación como generador de la experiencia estét ica 

cinematográf ica del espectador, misma que le corresponde por ser un sujeto cuya capacidad de pensamiento incumbe sus 

sensaciones y emociones en tanto que son traducibles desde cualquier  aspecto cultura l .  

 Consecuentemente, cabe preguntar e l s ignif icado  del t iempo, el  espacio,  e l  movimiento y la  cont inu idad en e l c ine 

digi tal ,  así como la forma de representar los y presentarlos cinematográf icamente, y el  cambio de sentido surgido como 

parte formal de un largometraje.  Fenomenológicamente, e l  espectador per cibe cada uno de estos elementos que le dan 

seguimiento a la formación y contenido de un objeto ex istente como lo es una pel ícu la en razón de un proceso rutinario de 

contacto y de aceptación emotiva de la real idad, dada como ese mundo exterior ,  s in el  cual  la ex istencia humana no sería 

posible .  Así ,  sent ir  y  pensar el c ine corresponde a la razón de ser de un proceso comunicat ivo y como tal ,  se ref iere a una 

exper iencia orgánica del movimiento, del espacio y del t iempo de un f i lme; que una vez percib idos adq uieren sentido a 

part ir  de sus cual idades en relac ión con las f iguras de las imágenes. Tal af irmación, supone una ref lexión en torno al sent iô 

y al  côgitô ,  a l  pensamiento y a los oídos, a la formulación de frases junto con lo que observan los ojos y ,  por q ué no, a  la  

relación entre e l sentido de momentos de una historia con la  supuración de los poros de un espectador:  

 Era 28 de dic iembre de 1895 cuando fue la pr imera función de cine.  Los hermanos Lumière proyectaron imágenes 

si lentes de unos obreros a la sal ida de una fábrica en Francia, e l  t ítu lo :  La sort ie des ouvriers des usines Lumière à Lyon 

Montpla is ir ,  la cual  fue b ien rec ibida por los espectadores debido a la  identi f icac ión con las f iguras de esas imágenes que 

captaban la cotid ianidad de mi les de tr abajadores. Con menos de 30 minutos de duración y con var ios cortos en B/N, esta 

proyección de los Hnos. Lumière recorrió varios lugares.  Posteriormente, proyectaron su f i lme L’arr ivée d’un train à La 

Ciotat ,  mismo que enloqueció a los espectadores, quiene s levantándose de sus asientos, sal ieron del lugar pensando que 

podrían ser arrol lados por el tren de la imagen.  

 Por ende,  se trata de discut ir  algunas de las ideas sobre e l proceso de comunicac ión y el  va lor ep istemológico y 

ontológico de la experiencia estét ica para el anál is is c inematográfico en un contexto def inido por Lipovestky como 

hipercine ,  noción que se ref iere a la  últ ima etapa de proceso de creación, desarrol lo y expansión del c ine.  Etapa que se 

caracteriza por el  gran avance tecnológico y el  i mpacto de ésta en la  producción y mediación con los dist intos 



 74 

audiovisuales no sólo en e l ámbito cinematográfico.  Asimismo, señala que en la actual idad “ las pel ículas s iguen un esquema 

narrativo , f lu ido, continuo, que busca la verosimi l itud para conseguir la part ic ipación inmediata del espectador.  Debe 

parecer que la h istoria se cuenta sola,  debe exponer una cronología l ineal ,  enganchando las diversas acciones a una intr iga 

principal .  (…)  Nada se muestra por azar, nada debe parecer superf luo, incongruente o  confuso, todo está organizado para 

que e l re lato conduzca al desenlace f inal . ” 95 Y esta manera de re lación ahora incluye a las pantal las,  relación que impl ica a 

cada indiv iduo como creador y f i lmador de su v ida , pasando de una cinef i l ia  a  una cinemanía :  

Después de los años ochenta ,  en e fecto ,  mientras la d inámica indi v iduadora y mundial i zadora sacude e l  orden 

internacional ,  se conf igura la cuarta época de l  c ine .  La l lamamos aquí  h ipermoderna ,  (…) .  Esta cuarta fase de  la  

histor ia de l  c ine ,  subrayémoslo ,  no  t iene la  misma condic ión que  las tres pr imeras.  Mientras que éstas 

estuvieron caracter i zadas por innovaciones de pr imer orden que  en cada caso afectaron sólo  a sectores 

de l imi tados ,  en  la actual idad tenemos trastocadas todas las  dimensiones de l  un iverso c in ematográf ico  ( l a  

creación ,  la producción,  la promoción ,  la d istr ibución ,  e l  consumo) al  m ismo t iempo y de arr iba aba jo . 96 

Son los t iempos del  mundo pantal la ,  de la todopantal la ,  contemporánea de la red de redes ,  pero también de las  

pantal las de v ig i lancia ,  de las pantal las in format i vas ,  de las pantal las lúdicas ,  de las pantal las de ambientación .  

E l  arte (arte dig i ta l ) ,  l a  música ( v ideocl ip) ,  e l  juego (v ideo juego) ,  l a publ ic idad ,  la conversación,  la fotograf ía ,  e l  

saber :  nada escapa ya a las mal las dig i ta l i za doras de esta pantal locracia .  La v ida entera ,  todas nuestras  

re laciones con e l  mundo y con los demás pasan de manera creciente  por mul t i tud de  inter faces por  las que las  

pantal las convergen ,  se  comunican y se  conectan entre s í . 97 

 

 En ese sentido , el  interés por la manera en cómo inf luye e l c ine en el espectador, también da pauta a considerar sus 

actos sensit ivos en re lación con un pensamiento cinematográf ico relac ionado ya no sólo con e l c ine, s ino con una panta l la ,  

a través de una mente –ojo que problematiza e l a lejamiento de la razón y de lo sent imental en una sociedad como la 
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 G i l les  L ipovetsky y  Jean Serroy.  (2009) .  La panta l l a  g loba l .  Cu l tu ra  med iá t i ca  y  c ine en l a  era  h ipe rmoderna.  España:  Anagrama,  p .26.  
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 L ipovetsky.  Ib i d . ,  p .21 y  22.  
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 L ipovetsky.  Ib i d . ,  p .22.  
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occidenta l donde e l espectador t iene una relación con un objeto contenido de e lementos cognit ivos y relacionables con 

aspectos v iscerales; un espectador que nombra hal lazgos para con ocer su entorno. Precisamente es e l tema a desarrol lar 

en e l presente capítulo ,  mismo que se asociará con algunos aspectos sensit ivos que forman parte de un proceso de 

exper iencia estét ica,  con lo que provoca intelectualmente un f i lme. Es decir ,  se propone  trastocar algunas referencias de la  

cotidianidad sensit iva para l levarlos a l campo de estudio de la comunicación y ref lex ionar en torno a su concepción en el  

proceso de anal izar un f i lme.  

 La propuesta de anál is is de los procesos comunicativos en e l c ine a part ir  de una estética de las intensidades  es 

dar importancia a un momento de relac ión del espectador con el  mensaje c inematográfico en un hecho de comunicac ión 

cotidiano; una correlación con una panta l la 98 que trastoca las formas de interacción con e l en torno cultura l en donde “e l  

ind iv iduo de las sociedades modernas acaba viendo como si fuera cine, ya que e l c ine crea gafas inconscientes con las 

cuales aquél ve o v ive la real idad.” 99  

 Al respecto, ya se ha enunciado la noción de estética  como un modo priv i legiado del conocimiento en tanto que en 

su proceso existe una apreciación del objeto a través de una experiencia de un hecho comunicativo 100,  por ende, la 

estética de las intensidades  se apega a l momento de frenetismo ,  afecciones  y  manías actuales  (Garzón,  2000) donde los 

medios de comunicación, como el c ine en su formato digital,  están desarrollados conforme a una integración de 

diversas técnicas mult imediáticas para intensif icar la experiencia del espectador en su vivencia con una película  y ,  por  

lo tanto en su relación con una ventana de posibi l idades, de índ ices que provocarán fenoménicamente en su cuerpo tanto 

sudoraciones, cambios en su r itmo cardiaco, desorientación en su ubicación espacial ,  como variantes en su proceso 

cognit ivo para arr ibar al sent ido mediante una relac ión hecha simból icamente. Asimismo, la estética de las intensidades  

pretende incorporar a la  experiencia estética  como un proceso mediante e l cual es posib le entender lo f igural  y  lo  

f igurativo  del c ine mediante la ident i f icación, des cripc ión y anál is is de la p last ic idad del h iperc ine y de las cual idades 

cinematográf icas en la medida en que es v iv ido por un espectador.  
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 Videre in f ra .  Capí tu l o  I  “De l  un i ve rso f í lm ico y  las  cua l idades  c inematográf ic as :  aproximac iones . ” ,  p .21.  
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 Ib id . ,  p .28.  
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 Videre in f ra .  Capí tu l o  I ,  p .21.  
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 De esta manera, a l  hacer referencia sobre la percepción senso – intelectual a través de la naturaleza de los 

largometrajes y todos sus implementos, se analiza desde las ciencias sociales la concepción de un entorno cultural y la  

manera en cómo se entienden o traducen las formas de concebirlo y con e llo  pensar el espacio,  el t iempo y e l 

movimiento cinematográficos no como conceptos abstractos, sino en referencia a las cual idades percib idas 

culturalmente en el cine mediante el ojo –mente deleuziano, reconociendo lugares, épocas y r itmos específ icos al 

momento contextual de la diégesis y del cultural 101.  Una escena de un f i lme puede motivar en e l espectador l lanto; un 

l lanto que t iene relac ión con ese momento especí f ico de la d iégesis y que parte de una mimesis o pr inc ipios de la real idad. 

En referencia a l l lanto del espectador surge una nueva lectura: ese acto t iene pr incip io d e real idad que inc luyen a l cuerpo, 

al  mundo y al  t iempo, todo desde la memoria 102,  una memoria que existe en e l o jo –mente.  

 E l  c ine es una posibi l idad concreta y tangible para experienciar  lo que han imaginado otros sujetos.  Por ende, un 

motivador para discutir  sobre las d iferentes formas de dar sentido a una real idad a través de signi f icaciones percibidas , 

mismas que conl levan a un aprendizaje no sólo de lo que se piensa y s ignif ica con las historias,  también de aquel lo que e l  

espectador s iente y evoca en su signif icación y s igni f icancia.  Sobre estas primeras especulaciones, los di ferentes recursos 

técnicos como el uso de lentes, diversos formatos (3D, 4D, 4DX, etc.) ,  efectos especiales ( inclu idos los diferentes 

programas de software para el c ine dig ital ) ,  s on los mismos que impactan al espectador; ese sujeto que no sólo ocupa un 

lugar y se dispone a contemplar un producto de la industr ia del c ine, s ino que ha decidido tener una experiencia que será 

estética en la medida en que t iene impl icac iones emocionales  e irremediablemente s iente y  piensa, p iensa y  s iente.  En ese 

sent ido, t iene una experiencia estét ica que suscita un universo f í lmico que cont iene indic ios,  s igni f icac iones y s ímbolos 

art iculados racional e intencionalmente, una experienc ia que generan rizomas 103 contenidos de sensaciones, emociones e 
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 Por  e jemplo ,  en e l  caso de def i n i r  cu l tu ra lmente  e l  r i tmo ( tecno log ía ,  técn icas  y  por  supues to ,  la  aprec iac ión es té t i ca  de l  m omento) ,  es  pos ib l e  
comparar  los  casos  de l a  ve loc idad de los  fo togramas  (24 por  segundo)  a  t ravés  de l  c inema toscop io  y  que en su momento mareaban a  los  
espec tadores ,  con e l  número de imágenes  que in te rv i enen en un segundo de expos ic ión como en e l  caso de los  v ideogames  en 3D,  donde es  
necesar io  que  la  ve loc idad de las  imágenes  f luya a  un r i tmo cons tante  de 60  a  110 imágenes  por  segundo pa ra que  la  recepc ión  de l  j ugador  sea 
exce lente  y  que d is f ru te  de l os  e fec tos  generados .  Las  imágenes  expues tas  generan un r i tmo que  co r res ponde a  una époc a espec í f i ca  y  que va 
desar ro l lando capac idades  y  des t rezas  en e l  espec tador  a  t ravés  de la  cons tante  manipu lac ión de los  conten idos  y  expos ic ión en  e l  momento de la  
exper ienc ia  es té t i ca .  
102

 La  d iscus ión en to rno a  l a  re lac ión cue rpo –mente y  d iscu rso,  es  ampl iada por  Raúl  Dorrá  (2011) .  La casa y  e l  caraco l .  México:  BUAP –Plaza y  
Va ldés ,  198 pp.  
103

 R izoma es  un concepto  propues to  po r  Gi l les  Deleuze  y  Fé l i z  Guat ta r i  pa ra  re fe r i rse  a  un modelo  desc r ip t i vo  o  ep is temológ ico d onde  l a  organ izac ión 
de los  e lementos  no s igue l íneas  de subord inac ión  je rá rqu ica,  por  l o  tanto ,  carece de un cent ro ,  lo  cua l  es  in teresante  de menc ionar  en a lgunos  
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ideas. Todo e l lo ,  a través de un hecho comunicat ivo donde e l espectador percibe e l resultado de un universo de artefactos, 

resumidos en los e lementos e implementos 104 de un f i lme 105.  

 La exper iencia estét ica generada por e l c ine es real y tangible en tanto que emociona. Existe como consecuencia de 

un acto comunicativo, por lo tanto necesaria para e l estudio de la comunicación como proceso cultural y no sólo  poner 

atenc ión en los aspectos económicos de la industr ia c i nematográfica.  También hay que generar modelos de anál is is de 

producciones cinematográficas con la f ina l idad de ocuparse de aspectos estéticos y culturales que ahonden en el impacto 

de ciertas técnicas que genera e l c ine en un espectador que hace uso de nu evas propuestas cinematográf icas 

correspondientes con la permanente panta l la que lo habita .  Tal es el caso de la pro l i feración de las sa las cinematográficas 

4D y 4DX donde cadenas como Cinépol is  ha introducido en México las salas de este t ipo, mismas que i nvi tan a 

“ l i tera lmente sentir  las escenas y  te hace ser parte de los sucesos que ahí  se desarrol lan” 106:  la  introducción de las salas 

cinematográf icas para la proyección de pel ículas en 4D fue real izada en Mayo de 2011, por la cadena de cines Cinépol is .  

La sala de Paseo Acoxpa está diseñada para la  proyección de pel ículas con dicho formato y con la característ ica de que es 

posible sent ir  los movimientos de la butaca conforme a la pel ícu la.  Asimismo, pasará con los efectos de luces proyectadas 

desde e l fondo de la sala,  e l  sonido estereofónico, la presencia de vapor y agua a aparecer conforme a los sucesos f í lmicos. 

La primera pel ícula exhibida en México fue Prirates of the Car ibbean: on stranger t ides (2011/ Dir .  Rob Marshal l ) .  Hasta 

septiembre de 2011, sólo existen cuatro salas en México (dos en el Distr i to Federal ,  una en Guadalajara y otra en 

Monterrey.  La industr ia de 4D fue adoptada a formato 4D por la  empresa coreana CGV, misma que opera en Corea, China,  

                                                                                                                                                                                                                                                                                 
campos  de conoc im iento  como la  sem iót ica  o  la  teor ía  de la  comunicac ión.  La pa labra  r i zoma busca aprox imarse a  la  i dea de rep resentar  un s is tema 
cognosc i t i vo  s in  p ropos ic i ones  o  a f i rmac iones  je rárqu icas ,  n i  más  fundamenta les  que o t ras ,  s ino que se van c reando a  par t i r  de l  avanc e de l  proceso 
lóg ico  en  re lac ión c on e l  ob je to  a l  que se  es tud ia .  E l  or igen de la  pa lab ra  surge p rop iamente  de  la  Botán ica,  donde se rec ono ce  a l  árbo l  de  Por f i r io ,  
como una ra íz  cuya ram i f i cac ión es tá  en cua lqu ier  punto ,  s in  impor tar  la  pos ic ión de la  p lanta .  G i l les  Deleuze;  Fé l i x Guat ta r i  (1989)  El  p l iegue.  
Barce lona:  Pa idós ,  177 pp.  
104

 A  d i fe renc ia  de l os  e lementos  c inematográf icos  numerosamente def i n idos  en  l ib ros  como El  a r te  c inematog ráf ico  (Bo rdwel l :  1995) ,  o  Estét ica  y  
semiót ica  de l  c ine (Lotman,  1979) ,  los  implementos  cor responden a  l as  he r ram ientas  y  técn icas  ap l i cadas  a  l a  indus t r i a  de l  c ine,  los  cua les  son 
ident i f i cab les  a  par t i r  de l os  ha rdware,  pero  también  a  par t i r  de l os  S of tware para  es te  t i po  de i ndus t r ia .  Prec isamente,  y  en  p ropues ta  de Manovich,  
es te  t ipo  de implementos  deben de comprenderse en e l  momento de acerca rs e a l  es tud io  de los  medios  de comunicac ión.  En e l  cas o de la  p resente  
inves t igac ión y  en re fe renc ia  a l  té rm ino  de  imagen s i n té t i ca ,  los  implementos  s e mues t ran en  su fo rma tang ib le ,  es  dec i r ,  como índ i ces  de un momento  
de desar ro l l o  de t écn icas .  En la  imagen,  los  implementos  son pe rcept i b les  como index.   
105

 As í ,  l a  imagen f í lm ica es  concebida como una  imagen s in té t i ca  en tanto  resume todo un  bagaje  h is tór ico  y  cu l t ura l  de l  in te l ec to  humano y  su fo rma 
de re lac ión con l a  tecno log ía .   
106

 Fuente :  Da l i a  de Paz.  “A t rapados  en 4D” .  Agenc ia  de not ic ias  El  Un iversa l .  Lunes  22 de agos to  de 2011.  Consu l ta :  [ www.e lun iversa l . com.mx]  
Consu l ta :  Noviembre 2011.   

http://www.eluniversal.com.mx/
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Tai landia y en los parques temát icos como en Disney  y en Universal Studios, en Estados Unidos. E l  costo aproximado de 

cada sala es de 22 mi l lones de dólares y  cada butaca t iene un va lor de cinco mil  dólares.  

 Por ende, la panta l la  como un espacio de i lusiones 107 no se muestra a s í  misma y de manera automátic a,  es el  

espectador quien da sentido y potencia desde el momento de ser perceptivo de sus cual idades cinematográf icas.  

Primordia lmente mediante la espacia l idad,  la temporal idad y la  movi l idad de la  plast ic idad de las f iguras que enmarcan 

esos elementos cinematográficos y c inegráficos, mismos que convergen alrededor de diferentes representaciones de una 

real idad y cuya naturaleza audiov isual va más al lá de lo bid imensional a l  ser mediadora de una v isual idad y una sonoridad 

que trastocan y afectan un acto de comunicación.  

 

a)  Imagen –  concepto en una cotidianidad senso –razonada.  

Si  bien e l c ine representa real idades de un entorno cultura l correspondientes a un espacio y t iempo especí f icos al d iscurso 

que lo integra, cada una de las imágenes es e laborada a part ir  de un lenguaje artístico 108 creador de princip ios y  

                                                           
107

 L ipovetsky (2009)  seña la  que la  panta l la  es  un espac io  de deseos  a l  sent i r  una a t racc ión po r  lo  que con t iene,  ya  sea pa ra pos eer  lo  que mues t ra ,  
d is f ru ta r lo  o  conocer lo .  S in  embargo,  e l  espec tador  no só lo  s e cent ra  en es te  térm ino,  ya  que una panta l la  como una ventana de pos ib i l i dades ,  
mues t ra  ind ic i os  po r  medio  de  imágenes  sonoras  y  v isua les  de un ob je to  que aparece en la  conc ienc ia  de un es pec tador  de maner a d is t in ta  a  lo  qu e 
es  en la  rea l idad y ,  s in  embargo,  conse rva las  pa r t i cu la r idades  de l  ob je to  representado desde las  cua l idades  que l i ga  con la  exper i enc ia .  Por  ende,  la  
panta l la  a l  contener  i nd ic i os  es  un espac io  de i l us iones  que  muchas  vec es  inducen a  l a  comprens ión  de u na  forma de rea l idad  y  no  a  l a  rea l idad de  lo  
que mues t ra .  
108

 La  concepc ión de l engua je  a r t ís t i co  es  recur rente  en e l  es tud io  de c ine por  ser  un medio  c reat ivo ,  es  dec i r ,  un sopor t e  media nte  e l  cua l  se  genera 
un mensaje  con pa r t i cu la r i dades  espec í f i cas  a  un  lenguaje  c uyo es t i lo  es  e je  fundamenta l  de l  conten ido  y  l a  lec tu ra .  Por  pa r te  de l  espec tador  es  e l  
p roced im iento  mediante  e l  cua l  la  pe l ícu la  t i ene sent ido.  Como ins t rumento,  e l  lenguaje  ar t ís t i co  es  u t i l i zado pa ra generar  n umerosas  d i f i cu l t ades 
ent re  su j etos .  S in  embargo,  “ l a  apa r ic ión  de comun icac iones  sem iót icas  marcó un  g igantesco paso hac ia  la  es tab i l idad y  l a  superv ivenc i a  de la  
humanidad como un todo.  La es tab i l idad de l  todo –en es te  caso,  de l a  semiós fera  –se inc rementa con e l  aumento de l a  d i ve rs i dad i n terna de l  
s is tema. ”  Iu r i  Lotman.  (2000)  S emios fe ra  I I I .  Semiót ica  de l as  a r tes  y  de  la  cu l tura ,  p.124.  La d i vers i dad in t erna  de l  s is tema queda en  re ferenc ia  a l  
espec tador ,  m ient ras  que  la  es tab i l idad de l  todo s ign i f i ca  l a  cu l tu ra  en s í .  Respec to  a l  c oncepto  de lenguaje  a r t ís t i co ,  Lotman cons ide ra  en su  
concepc ión un sent ido de sens ib i l i dad y  de razonamiento  por  pa r te  de un espec tador  ac t ivo  en concordanc ia  con l o  que s iente  y  con lo  que p iensa.  De 
es ta  manera,  la  def i n ic ión de l  té rm ino l enguaje  a r t ís t i co  cobra un sent ido  mayor  a l  de  lenguaje  po r  s í  m ismo,  ya que en l a  medida en que ex is ta  una 
mayor  extens ión de conoc im iento  en e l  pensam iento  de l  espec tador ,  y  por  lo  tanto  en la  forma en  cómo pe rc ibe  y  ap rehende su  m undo (sent iô  –  
côg i tô) ,  ex is t i rá  una mayor  pos ib i l idad de entender  d iversas  formas  de los  ob je tos  que l o  in teg ran dent ro  de ese todo cu l tu ra l .  As í ,  a l  espec tador  
posee  una mayor  “es tab i l i dad ”  ante  lo  “desconoc ido ” ,  lo  cua l  no  es  o t ra  cosa  que e l  que pueda  ap l i car  pr i nc ip i os  conceptua les  a  fenómenos  que  
hab ían es tado f ue ra  de su  ento rno.  E l  aumento  de l  baga je  cu l tura l  se  da a  t ravés  de la  ap rehens ión de l  lenguaje ,  inc l uyendo l as  imágenes  v isua les ,  
las  imágenes  sonoras ,  los  o lo res ,  las  texturas ,  y  los  sabores .  En ese m ismo aspec to ,  a l  nombra r  e l  todo cu l tura l ,  se  a lude a  la  concepc ión de entorno  
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signif icaciones que han ido ref ir iendo más el acto del c ine a l ale jarse del pr incip io de v is ión del o jo ,  por el de una vis ib i l idad 

ojo –  mente, s in dejar  de lado el objet ivo de otras creaciones art íst icas (como es el caso de la pintura) :  dar sent ido a una 

creación a part ir  de la jerarquización de las f iguras que aparecen en la imagen y que se muestran junto con un r itmo de y 

desde las imágenes. Ya lo habían refer ido los trabajos teóricos de formalistas como  Lev Kuleshov 109,  Bela Balázs 110,  Jean 

Mitry 111,  Rudolf Arnheim 112y Sergei E isenstein 113quienes argumentaban a princip ios del s iglo XX y en oposic ión a la postura 

teórica real ista 114,  la ex istencia de un lenguaje c inematográfico que ponía énfasis en la  creación de una  real idad hac ia e l 

interior de la pel ícula desde sus e lementos formales.  Como lenguaje,  e l  c ine es una semiótica donde el  contacto social se 

establece a través de la comunicación. A l contener códigos específ icos al c ine y cuya transmisión racional  e intenc ional  de 

exper iencias, pensamientos y sensaciones son resultado de la objet ivac ión y la intelectual ización del espectador 115,  la  

imagen cinematográfica deviene de una dialéct ica mediante la cual se s intet iza un entorno cultura l ;  ya sea a través de 

                                                                                                                                                                                                                                                                                 
cu l tura l  ex is tente  en la  medida en que se  ap l i can modelos  sem iót icos  a  t ravés  de los  sent idos  u t i l i zando d i ve rsos  sopor t es  pa ra  t rascender  e l  
mensa je .  Por  ende,  tenemos  que rec onocer  que e l  todo cu l tu ra l  como entorno,  exis te  a p r io r i   de l  es pec tador ,  s iendo que todo  e lemento que l o 
conforma es  presenc ia l  tang ib l e  o  in tang ib lemente.  
109

 En e l  caso de Lev Ku leshov (1899 –  1970)  c rea  d ive rsos  esc r i tos  re l ac ionados  con e l  impac to  de  las  imágenes  en e l  momento de l  monta je  
c inematográf ico .  A l  respec to  y  como resu l tado de va r ios  exper imentos  rea l i zados  en e l  Laborato r i o  Exper imenta l  de Cine,  se  es cen i f i can cuat ro  tomas .  
Como toma cons tante  es tá  la  de un hombre ser io  obs ervando  hac ia  e l  lado  izqu ierdo de l  encuadre,  d espués  se in te rca la  una imagen en l a  que  aparece  
sobre  una mesa un  p la to  de sopa ca l i ente .  Des pués ,  mues t ra  a l  m ismo hombre  y  enseguida l a  imagen de  un  cue rpo  humano dent ro  d e un a taúd.  
F ina lmente,  mues t ra  a l  m ismo hombre y  enseguida a  una mujer  con e l  to r so desnudo recos tada en un d iván.  La cues t ión fue que e l  e fec to  emot ivo  en  
los  espec tadores  resu l tó  en la  asoc iac ión de l  ros t ro  de l  hombre  en p r imer  p l ano según  las  imágenes  que le  segu ían.  E l  l lamado  “e fec to  Ku leshov”  
probó la  c reac ión de espac ios  abs t rac tos  a l  ed i t ar  dos  p lanos  tomados  con gran d i fe renc iac ión espac io - tempora l  y  conver t i r los  en  una cont inu idad  
para la  percepc ión de l  espec tador .  Para mayor  prec is ión se puede consu l t ar  d icho es tud io  en www.youtube.com   
110

 Bé la  Ba lázs  (1924) ,  en su  texto  Der  s ich tba re  mens ch,  oder  d ie  Ku l tu r  des  F i lms ,  ya  hace re f erenc ia  a l  impac to  de l a  cámara c inematográf ica  y  la  
expos ic ión en cuadro de l  s u je to .  La pr i nc ipa l  in te rvenc ión en sus  es tud ios  hace  re fe renc ia  a  la  p resentac ión de  las  par tes  co rpóreas  de l  humano como 
la  expres ión to ta l  de lo  ausente .  
111

 Jean Mi t r y .  (1990)  La semio logía  en t e la  de ju ic i o  (C ine y  Lenguaje ) .  Madr id :  Aka l .  
112

 Rudol f  A rnhe im .  (1970)  El  c ine como a r te .  Buenos  A i res :  In f in i to .  
113

 Serge i  E insens te in .  (2006)  La fo rma en e l  c ine.  México:  s ig lo  XXI .  
114

 La  pos tura  rea l i s ta  comprend ía  a l  c ine como una  p resentac ión de  la  rea l i dad  mediante  imágenes  f ie l es  a  e l la  a  t ravés  de l  t ran scu rso de l a  rea l idad 
f rente  a  la  cámara.  A  t ravés  de la  categor ía  de mise en scène ,  p r i v i l eg iaban todo aquel l o  que se f i lmara f rente  a l  len te  con l a  f ina l idad de favorece r  e l  
ac to  de l a  contemplac ión de la  rea l idad c i rc undante .  Los  pr i nc ipa les  teó r icos  de es ta  cor r iente  son André  Bazin  (¿Qué es  e l  c i ne? ,  1999) ,  P ie r  Pao lo  
Paso l in i  (Cinema:  e l  c ine c omo semio logía  de la  rea l i dad ,  2006)  y  S iegf r ied Krakauer  ( Teor í a  de l  c ine.  La redenc ión de la  rea l i dad f í s ica ,  1989) .  
115

 Lev V igotsky es tud ió  e l  p roces o de l a  fo rmac ión de conceptos  a  par t i r  de l  lenguaje  y  l a  manera en  cómo se da la  re lac ión ent r e  lenguaje  y  
pensam iento  en e l  se r  humano.  En su  inves t igac ión  des taca  la  re lac ión  ent re  pa labra  y  ob je to  donde a f i rma que una  pa labra  no s e re f ie re  a  un  so lo 
ob je t o  s ino a  un grupo,  a  una  c lase de ob je tos  y ,  por  lo  t anto ,  es  una genera l i zac ión.  En  e l  caso  de l  c ine,  l a  p resenc ia  y  ausenc ia  de ob je tos  
espec í f i c os  y  no de o t ros  presentan una genera l i zac ión en e l  as pec to  de l  sent i do,  a  l o  cua l  son re ferentes  de la  rea l idad soc ia l ,  de la  sensac ión y  de  
la  pe rcepc ión,  dando p ie  a  la  d iscus ión de la  re lac ión que eng l oban cada una de las  un idades  de un l enguaje  pa ra re fe r i r  como una s ín tes is  cu l tura l ,  
es  dec i r ,  como un resu l t ado de un p roces o de pens amiento  y  lenguaje  donde  no se exc luye a  la  sensac ión y  a  l a  razón.  Por  razó n se ent i ende l a 
facu l tad de encont rar  las  cu sas  y  la  esenc ia  de los  fenómenos ,  la  facu l tad de exam inar l os  en todos  los  sent idos ,  de descubr i r  la  un idad de los  
cont ra r ios  y  sobre todo encausar  e l  pensam iento  hac ia  una es t ruc tu rac ión de l  entorno.  Vide re:  Vigots ky (2008)  Pensamiento  y  lenguaje .  México:  
ed ic iones  Quin to  So l .  

http://www.youtube.com/
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símbolos, de gestos, de metáforas, de metonimias, de sinécdoques que representan real idades y presentan discursos a un 

espectador.   Cada f i lme es una síntesis h istórica del c ine, un compendio del desarrol lo cultural en tanto documento 

cultural .  En las s iguientes l íneas, se describe la def inic ión del c ine d igi tal  desde su proceso creativo y por lo tanto , las 

ar istas a d iscutir  a lo largo del presente capítulo :  

1. Hoy en día ,  en lugar de f i lmar la real idad f ís ica ,  es posible  crear escenas simi lares di rectamente en un  

ordenador  con la  ayuda de  la animación en  3 -D .  Por lo tanto ,  las secuencias f i lmadas de acción  f í lmica 

abandonaron su ro l  que las consideraba e l  ún ico mater ia l  sobre  e l  que e l  f i lm ya terminado podr ía ser  

construido .  

2 .  Una vez que las  secuencias f i lmadas d e acción  f í lmica son dig i ta l i zadas (o grabadas directamente en un  

formato dig i ta l )  inmediatamente pierden su pr i v i legiada re lación index ical  con la real idad prof í lmica .  E l  

ordenador no dist ingue entre una imagen obtenida a través de la lente fotográf ica ,  u na imagen creada en un  

programa de diseño o ,  una imagen que ha s ido s intet i zada en un con junto de gráf icos en 3 -D ,  dado que todas 

e l las están formadas por un mismo mater ia l -p ixe l .  Y  los pixe les ,  s in importar su or igen ,  pueden ser fáci lmente 

al terados ,  sust i tu idos unos por otros,  etc .  Las secuencias f i lmadas de  acción f í lmica se l imi tan a ser un s imple  

gráf ico ;  s in  n inguna di ferencia con respecto a las imágenes que fueron creadas manualmente .  

 

 A part ir  de los s iguientes puntos planteados por Manovich (2005) , obsérvese cómo el material  grabado debe ser 

tratado más al lá de una mera postura de lo que debe ser prof í lmico.  Lo grabado dig i talmente es gráfico, es pixel y  por lo  

tanto, manipulable a través de diversos software sin la posib i l idad de hal lar rastros qu e diferencien entre aquel lo que fue  

f i lmado y lo que fue creado desde una computadora. Así ,  el  cuerpo como Ser y la aparienc ia son los ejes conceptuales del 

estudio del proceso comunicativo de sent ir  y pensar a través de la experiencia estét ica .  

3. Las secuencias f i lmadas de acción  f í lmica que se  mantuvieron in tactas en e l  proceso de creación  f í lmica 

tradic ional ,  ahora s irven de mater ia pr ima para después componer,  an imar y transformar .  E l  resul tado es e l  

s iguiente :  mientras que  la captación de l  real i smo v i sual  es exclusi va de l  proceso fotográf ico ,  e l  f i lm logrará la  
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plast ic idad que anter iormente sólo podía encontrarse en la p intura o  en la animación .  Los creadores de l  c ine  

digi ta l  traba jan con una real idad “e lást ica” (emplearemos este término por hacer refe rencia a uno de los  más  

conocidos software de morphing) .  (… )  E l  resul tado :  una nueva c lase  de real i smo que puede ser descr i to como 

“algo cuya apar iencia  pretende dar una sensac ión de verosimi l i tud .  

 

 Como se verá en el s iguiente capítulo ,  es e l caso de Hero (2002) de Yimou Zhang. Aunque ex ista una grabación de 

acción f í lmica, por e l sólo hecho de ser grabada en formato dig ital ,  es un mater ial  que posibi l i ta la  manipu lación tanto en e l 

proceso de edic ión como de montaje para borrar todo rastro de los mecanis mos empleados para real izar c iertos 

malabares marcia les,  se trata de suprimir lo anteriormente reconocible desde e l proceso fotográfico para pasar al 

proceso f í lmico dig ita l  en donde los pixeles son parte de un mecanismo para entender el  por qué se hace al usión a una 

plast ic idad antes sólo v ista con la pintura o en la animación. Por lo tanto, es necesar io recurrir a la interd iscipl inariedad  

de la comunicac ión para aproximarnos al estudio del corpus cinematográfico dig ita l .  Con el lo ,  no se hace una analogía 

entre e l c ine y la p intura, s ino una v incu lación en el momento del  anál is is tanto de la p intura como del c ine digi tal  desde s u 

plast ic idad y  con el lo ,  desde la  identi f icac ión y descripción de sus cual idades, es decir ,  desde el  momento en que es parte 

de una experienc ia estét ica.  

4. Anter iormente ,  e l  monta je y  los efectos especiales eran act i v idades claramente separadas.  Un edi tor se  

encargaba de ordenar las secuencias de imágenes;  cualquier intervención que se h ic iera en  la propia imagen 

era l levada a cabo por los  profesionales de  efectos especiales.  Con la l legada del  ordenador esta di v i s ión se  da 

por conclu ida .  La manipulación de imágenes indi v iduales a través de un programa de diseño o ,  e l  

procesamiento algor í tmico de la imagen resul ta tan senci l l o  como l a ordenación temporal  de las secuencias de  

imágenes,  únicamente es necesaria la orden de “cortar y  pegar” .  Como ya e jempl i f i ca esta s imple orden ,  l a  

modi f i cación de imágenes dig i ta les (cualquier otra c lase de in formación dig i ta l i zada)  no es sensible  a  

dist inciones de t iempo y espacio o a otras d i ferencias de escala .  Por lo tanto ,  reorganizar temporalmente  

secuencias de imágenes,  componerlas en un mismo espacio ,  modi f i car fragmentos de una imagen indi v idual  y ,  
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cambiar pixe les indi v iduales ,  se convierte en un a misma operación tanto conceptualmente  como en lo refer ido  a  

la práct ica .  

5 .  Podemos def in ir  e l  c ine dig i ta l  de l  s iguiente modo :  

F i lme dig i ta l  = secuencias f i lmadas de acción f í lmica + pintura + procesamiento de la imagen + composic ión + 

animación por ordenador en 2D + animación por ordenador en 3D.  

 

 Def in ic ión que conl leva a ref lexionar entre el Ser y la Aparienc ia f í lmica para determinar que e l acto de f i lmar al  

objeto ya no es imprescindib le para que sea parte de una pel ícula ,  basta la referencia a l cu erpo representado como 

corporal idad y corporeidad tanto de los mismos cuerpos como de la cámara autómata. Cada uno de los anteriores 

conceptos ut i l izados por Manovich, dan una concepción del f i lme dig ita l  como una posibi l idad creativamente humana, pero 

con resultados más al lá de las posib i l idades f is io lógicas de sus sentidos.  A cont inuación, cada uno de los elementos del 

c ine dig ita l ,  señalados por Manovich, son definidos desde la postura y objet ivos de la presente tesis :  

1)  Secuencias f i lmadas de acción f í lmica.-  creadas a part ir  del registro directo de la acción en un espacio y t iempo 

tangible o part iendo de la creación de modelos diseñados previamente y que adquieren movi l idad a part ir  de 

principios operat ivos de un software en específ ico, lo cual susti tuye hasta el  uso de personas de carne y hueso.  

2)  Pintura. -  reconsiderada en e l c ine a l ser def in ida como el arte de la representac ión gráfica en e l sentido que se 

encarga de ordenar f iguras en un espacio a part ir  de valores específ icos, mismos que se determinan mediante su 

contenido de color y  corporeidad. La creación de la p intura es a part ir  de pigmentos mezclados con sustancias 

orgánicas, s intét icas y/o dig ita les ; en estas últ imas e l va lor de las f iguras se determina desde los aspectos plást icos 

de la  pintura traducidos al lenguaje numérico.  

3)  Procesamiento de la imagen:  la formación de imágenes dig itales es el pr incip io de un procesamiento de la  misma. 

Por lo tanto, el  procesamiento es un método para obtener imágenes que tendrán un valor numérico en razón de la 

intens idad del color que tenga y del espacio que ocupe o se le asigne. En e l procesamiento toda imagen es 
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susceptible a tener una función denotada en coordenadas espaciales y en valor de su cantidad de color.  E l  conjunto 

de técnicas computacionales se relacionan con la ingenier ía computacional ,  con la  arquitectura y con el d iseño, 

pr incipalmente.  

4)  Composición:  se trata de la d isposic ión equi l ibrada de los e lementos de una imagen con la f ina l idad de transmit ir  

una idea. En e l c ine se consideran elementos como : el  formato, el  encuadre, e l  centro focal ,  los colores ut i l i zados, la  

i luminac ión apl icada,  la angulación, el  contexto, entre otros.  A esto se suma el  sonido como parte de la  composición 

en cuyo acuerdo prevalece una de las cual idades cinematográf icas pro puestas en estas l íneas: la r itmicidad, como 

característ ica de las imágenes visuales en relación del r i tmo que tengan con un sonido , cuya función es emotiva. 116 La 

composición actualmente incluye a la  computadora como esencia l elemento.  

5)  Animación por ordenador en 2D y 3D. -  “E l  término animación v iene del gr iego anemos: v iento, a l iento y  del lat ín  

animus: dar v ida.  E l  concepto de animación se asocia habitua lmente con e l de movimiento.  Podemos def in ir  la 

animación por ordenador como la generación, almacenamient o y presentación de imágenes que en sucesión rápida 

producen sensación de movimiento. ” 117 La animación en 2D se ut i l i za para conexiones lentas y apl icaciones en t iempo 

real .  La animación en 3D las imágenes son hechas mediante esqueletos v irtua les.  Precisamen te, la f inal idad de la  

animación es captar el movimiento a part ir  del desplazamiento de las f iguras en un espacio específ ico.  Dicho 

desl izamiento es cont inuo y a una ve locidad mayor de 24 fotogramas por segundo para aparentar e l movimiento.  La  

animación de las f iguras es posible gracias a la persistencia de la visión ,  que a través del o jo y el  cerebro se genera 

la apar iencia del movimiento cont inuo. En ese sent ido, la movi l idad como una cual idad cinematográf ica es posible a 

través de la experienc ia del movimiento continuo aparentemente hecho por las f iguras.  
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 “La compos ic ión d ig i ta l  es  la  t écn ica  u t i l i zada  en  pos tproducc ión  de e fec tos  v isua les  y  e fec tos  espec ia les  pa ra  la  c reac ión  d e imágenes  comple jas  o  
en movim iento ,  combinando imágenes  de or ígenes  d i ferentes ;  como v ideo d ig i t a l  rodad o,  pe l ícu la  escaneada,  imágenes  s in t é t i cas  en 3D,  an imac iones  
en 2D,  fondos  p in t ados ,  fo tog ra f ías  f i j as  d i g i ta les  y  texto .  (…) Una t écn ica que fac i l i t a  la  compos ic ión  d ig i t a l  eno rmemente es  e l  uso  de  c romas 
(b l uesc reen o  g reenscreen) .  Se rueda un ac to r  de l an te  de una panta l l a  de un co lo r  só l ido,  normalmente azu l  o  verde.  Durante  la  c ompos ic ión,  todas  
las  zonas  de un fo tograma que t ienen es te  co lor  s e  qu i tan,  lo  que perm i te  l a  compos ic ión de un ob je to  o  un ac to  de lante  de un  fondo nuevo. ”  
[www.wik iped ia .org ]  Cons u l ta :  Oc tub re  2012.  E jemplos  de a lgunos  sof tware  pa ra compos ic ión:  Adobe A f ter  E f fec ts ,  The Foundry Nuke,  Shake,  
Autodesk  Combus t ion,  P innac le  Commot ion,  App le  Mot i on,  Autodesk  In f erno,  Eyeon Fus ion,  Indus t r i a l  L ight  &  Magic  Comp T ime,  po r  menc ionar  
a lgunos .  
117

 S/A.  (2004)  “An imac ión po r  ordenador . ” ,  en Tecnolog ías  para los  S is temas  Mul t imedia .  España,  p .  3 .  [ www.d is .um.es ]  Consu l ta :  Noviembre 2012.  

http://www.dis.um.es/
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El  c ine dig i ta l  es un caso part icular de animación que usa f i lmación en  v ivo como uno de sus muchos e lementos .  

(…)  La re lación entre la  c inematograf ía “usual ”  y  los efectos especiales es tergi versada de l  mismo modo.  Los  

efectos especiales ,  que impl ican la in tervenc ión humana en las secuencias grabadas mediante un proceso 

mecánico y que ,  por lo tanto,  fueron re legadas a la per i fer ia de l  c ine a lo largo de su h istor ia ,  se convierten en  

la norma de la c inem atograf ía d ig i ta l .  

Lo mismo se apl ica a la re lación entre producción y postproducción .  E l  c ine tradic ionalmente ha impl icado la  

d isposic ión de  la real idad f í s ica para ser f i lmada val iéndose de decorados ,  modelos ,  d i rección art íst ica ,  

c inematograf ía ,  e tc .  L a manipulación  ocasional  de l  f i lm grabado (a través ,  por  e jemplo ,  de la impresión  ópt ica )  

era insigni f i cante comparada con la ampl ia manipulación de la real idad que se produce de lante de la cámara.  

En la c inematograf ía d ig i ta l ,  l as tomas f i lmadas no serán e l  ú l t imo estadio s ino ,  s implemente ,  e l  mater ia l  base  

para ser manipulado en un ordenador ,  donde tendrá lugar la verdadera construcción de una escena.  En un  

breve plazo de t iempo, la producción se convert irá en e l  pr imer estadio de la post -producción.  

 

Ejemplo  de  secuenc ias  f i lmadas  en  acc ión  f í lmica ,  ap l i cac ión  de  pr inc ip ios  de  l a  
p in tura ( imágenes  de  l a  derecha) .  Resu l tado tras  e l  procesamiento de  la  imagen ,  
compos ic ión  y  an imación  por  ordenador  en  3D ( imágenes  de  l a  i zqu ierda )  en  la  
grabac ión  de  Avatar  (Cameron ,  2009) ,  
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 Todos estos cambios en e l proceso de producción cinematográfica trastocan e l desarrol lo tecnológico,  

transformando los procesos de creación y  por lo tanto, la manera de comprender e l conjunto de representaciones que 

conl leva e l estudio de  pel ícu las.  Para el anál is is c inematográf ico desde la experiencia estét ica del espectador es un reto 

v is lumbrar e l estudio  de los aspectos notables para el espectador a través de la categorización percib ida y cómo la 

relaciona con el  sent ido del anál is is .  

Los siguientes e jemplos son i lustradores de l  g iro que se produce desde la reorganización de la real idad hacia  

la de sus imágenes .  En la era analógica :  para una de sus escenas en Zabrisk ie  Point  (1970) ,  de Michaelangelo  

Antonioni ,  en  un  in tento por consegui r  un color part icu larmente  saturado ,  mandó pintar un  campo de césped.  

En la era dig i ta l :  para crear la secuencia de l  lanzamiento en Apol lo 13  (1995) ,  l a f i lmación de  la tr ipu lación fue  

tomada en e l  l ugar real  de l  l anzamiento en Cabo Cañaveral .  Los art istas  de Digi ta l  Domain escanearon e l  f i lm 

para después al terar lo  en sus estaciones de trabajo ,  e l iminando las construcciones más recientes añadiendo  

césped a la p lataforma de lanzamiento y ,  p in tando los  c ie los para consegui r  un  efecto más dramático .  A part i r  

de este f i lm al terado se crearon mapas en planos 3 -D para crear  un  decorado v i rtual  que fue animado con la  

f inal idad de uni r  un movimiento de 180° de l  dol l y  de la cámara,  que seguía la trayector ia de un cohete  

despegando .  (… )  Se piensa la computar i zación  en  términos de automati zación ;  en este caso ,  e l  resul tado es 

completamente opuesto:  lo  que anter iormente era grabado automáticamente por una cámara,  ahora cada 

frame habrá de ser pintado indiv idualmente .  

  

 Princ ip ios p ictóricos  r igen el  aspecto estét ico en e l  c ine ,  mismos que determinan al  producto f inal  y  con e l lo ,  a l  mensaje que 

percibi rá e l  espectador .  E l  c ine retoma de  la p intura la  capacidad de observación  y  contemplación  de colores y ob je tos ,  s in  u n vacío ,  

todo es cul tural ,  todo signi f i ca .  De esta mane ra,  e l  co lor ido de  las  imágenes dig i ta les recupera a la  p intura en s í  y  a un  color ido 

perceptual ,  mismo que es exper imentado diar iamente a part i r  de la  emot iv idad .  En la composic ión art íst ica es posible  encontra r 

cuerpos que  propic ian  la  contemplación de e spacios mediante e l  carácter de  su f igural idad,  que  determinar la expresión,  la 

s ign i f i cación y  e l  sent ido  de la idea estét ica.  Con lo anter ior ,  es  posible  ponderar  e lementos de  plast ic idad ,  co lor ,  l uz y  e fectos 

especiales desde la  comprensión de  los valor es que ex isten  entre  los cuerpos que  diseñan e l  espacio y  éste  ú l t imo,  en re lación con un  
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r i tmo marcado por e l  t iempo perf i l ándolos como condic iones de dicha exper iencia estét ica de l  espectador ,  es deci r ,  de dicha 

posibi l i dad de conocer.   

 Así ,  e l  cine  es def inido como un medio hodológico  por incid ir  en el s istema nerv ioso, en las emociones englobando 

con el lo las posib i l idades de un estudio de la  experienc ia estét ica del espectador a part ir  de exper ienc ias cual itat ivas 

determinadas por su relación con un entorno cultural cuya objet iv idad es dicha en e l momento de ser efectos tangib les y 

reales.  E l  cine es hodológico  a l  re lacionar la experiencia del espectador con su entorno social desde la abstracción de los 

s ignos. Como una huel la trazada en un camino sinu oso, e l  c ine es un vector de luz y una fuente de sonidos que median 

entre lo subjet ivo y lo cultural .  Subjet ivo porque la exper iencia con lo c inematográf ico es parte de una vivencia personal y 

afect iva,  por lo tanto,  social  al  poseer s ignos característ icos  de sistemas y reglas que se e jecutan y se aprehenden para 

dar pie a una interacc ión cultural .  

 De esa forma, la ex istencia del c ine apenas se vuelve reiteración de su naturaleza art íst ica imponiéndose en las 

imágenes logradas actualmente, su condición de art i f ic io ;  val iéndose de la semejanza con el cuerpo humano en todas las 

épocas: lentes , art iculaciones, tr ip i é,  hasta que logró re iv ind icar su posibi l idad autómata y con e l lo ,  lograr tomas como las 

que ocupan a la presente tes is (Cut ,  Chan-wook Park, 2004) .  Simplemente, evoquemos el pr incip io de funcionamiento del  

c inematógrafo de los hermanos Lumière (1894), e l  cual basándose en e l proceso f ís ico de la persistencia retiniana 118,  está 

integrado por e l proyector, la cámara y  la  posit ivadora. Y el  cual ha tenid o cambios a part ir  de la ex istencia del c ine d igi tal :  

a)  Proyector:  se trata de un d isposit ivo opto -mecánico para mostrar pel ícu las.  En el  caso del c ine analógico 119 el  

proyector es un soporte para exhibir pel ículas por medio de un haz de luz sobre los fotogram as de una pel ícula a 

interva los regulares de pocas centésimas de segundo. El  haz de luz aumenta y a través de una lente se invierte y  

                                                           
118

 Se l lama pe rs is tenc ia  re t i n iana o  pe rs is tenc ia  de l a  v is ión  a l  proce so f ís ico  de l  o jo  humano,  cuyo pr i nc ip i o  se basa en la  capac idad de la  re t ina  pa ra  
guardar  la  ú l t ima imagen  que  v i o ,  hac iendo  que la  imagen sea  perc ib ida  aunque ya  no es té  p resente .  De acuerdo a  l os  es tud ios  rea l i zados  po r  e l  
f ís ico  Joseph P la teau,  las  imá genes  p resentadas  a  c i er ta  ve loc idad van a  mot ivar  l a  sensac ión de movim iento  deb ido a l  procesam iento  cereb ra l  de  los  
es t ímulos  v is ua les  en  e l  Núc leo Gen icu lado Late ra l  (NGL) ,  cent ro  donde  se procesa pr imar iamente l a  i n fo rmac ión v isua l  rec ib id a por  la  re t i na a  t ravés  
de l  t rac to  ópt ico  y  e l  s is tema de ac t i vac ión re t i cu lar .  Loca l i zado en e l  Tá lamo de l  Cerebro,  es te  p rocesam iento  se re l ac iona con e l  S is tema Nerv ioso  
Cent ra l .  Videre.  Joseph &  Barbara Anderson.  “The Myth  o f  Pers is tence o f  V is ion Revis i ted ” ,  en Journa l  o f  F i lm and V ideo ,  V .45,  N.1  (Spr i ng 1993) ,  pp.  
3-12.  
119

 E l  c ine ana lóg ico es  tecno lóg icamente d is t in t o  a l  d i g i ta l  p resc ind iendo  de t écn icas  ana lóg icas  como es  e l  m ismo uso de pe l ícu la  para  reg is t rar  los  
fo togramas ,  es  dec i r ,  la  g rabac ión de l  mater ia l  c rudo ,  y  en donde no va a  ex is t i r  una ed ic i ón y  producc ión l inea l  como en e l  c ine ana lóg ico.  
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aumenta la imagen que resulta en una pantal la .   En e l caso del c ine d igi tal 120 sucede un proceso similar salvo que las 

imágenes proyectadas son generadas por medios dig ita les y por lo tanto, no se hace uso de pel ícula pero sí  de la 

información y  conocimiento sobre la saturación para obtener ciertos contrastes, no hace uso del haz de luz,  pero s í  

de la información registrada sobre su relación con los colores y la exposic ión; f ina lmente no hace uso de lentes, pero 

sí  del registro de los t ipos de v ista con cada uno de e l los.  En el caso de ambos cines, la  velocidad en la exposic ión de 

los fotogramas t iene que ver con las s ingu lar ida des del mejoramiento de las técnicas cinematográf icas así como del  

uso de la energía e léctr ica en d ist intas partes del p laneta 121.  En lo que se ref iere y ,  actualmente forma parte del  

est i lo de cada d irector c inematográfico.  Por ejemplo, en e l caso del c ine m udo, se ut i l izaba una ve locidad de 

exposic ión de 16 a 18 fotogramas por segundo, mientras que en e l c ine sonoro ya es de 24 a 25 fotogramas por 

segundo, aunque ex isten pel ículas cuya exposic ión de fotogramas es similar a 30 por segundo, como es el caso de 

The Bourne Ident ity (Doug Liman, 2002) o en el The Hobbit :  an unexpected journey (2012) , cuya velocidad de los 

fotogramas es de 48 por segundo.  

 

b)  Cámara: como tal ,  recrea el fenómeno de la percepción del movimiento cont inuo del o jo humano. Por un lado, la  

persistencia ret iniana y ,  por el otro, el  fenómeno phi .  Ambos recrean e l proceso f ís ico del o jo humano. En e l caso de 

la persistenc ia ret in iana e l pr incip io se basa en la capacidad de la ret ina para guardar la últ ima imagen que se 

percibe, haciendo que sea percibida aunque ya no esté presente.  De acuerdo a los estudios real izados por el f ís ico 

Joseph Plateau, las imágenes presentadas a cierta ve locidad van a motivar la sensación de movimiento debido a l 

procesamiento cerebral de los estímulos v isuales en e l N úcleo Geniculado Lateral (NGL) ,  el  cual es e l centro donde 

se procesa primar iamente la información v isual  recibida por la ret ina a través del  tracto óptico y el  s istema de 

activación ret icular ;  local izado en el  Tá lamo del Cerebro,  este proceso se relaciona  con e l Sistema Nervioso Centra l .  
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 E l  c ine d ig i ta l  será  comprendido por  su uso de l a  tecno log ía  d ig i t a l  pa ra  la  g rabac ión,  l a  d is t r ibuc ión y  la  proyecc ión de pe l ícu las .  E l  c ine d ig i ta l  s e  
carac te r iza  po r  la  a l ta  res o luc ión de las  imágenes ,  presc ind iendo de aspec tos  concern ientes  a  la  proyecc ión mecánica de pe l íc u las  y  por  la  pos t -
producc ión en d is t in tos  medios  i n formát icos .  Además ,  comprende l a  grabac ión de rep resentac iones  d ig i ta l es  de l  b r i l l o  y  de l  co lor  de lo  rep resentado y  
la  in fo rmac ión se a lmacena en cada p i xe l  de l a  imagen.  
121

 Por  e jemplo ,  en l a  mayor  par t e  de Europa las  pe l ícu las  son exh ib i das  con una ve loc idad de 50 fo tog ramas  por  segundo a  modo de  t ene r  s im i l i tudes  
con la  exh ib ic ión es tad ounidense.  En e l  caso de J apón l l ega  a  60 fo t og ramas  po r  segundo con la  f i na l i dad  de  tener  una s im i l i tud  de exh ib ic i ón 
amer icana de 24 a  25 fo togramas  po r  segundo.  
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Por otro lado, el  fenómeno phi  es una i lusión óptica de nuestro cerebro surgida ante la percepción de un movimiento 

continuo donde hay una sucesión de imágenes. E l  fenómeno phi  fue descrito y estudiado por Max Wertheimer, 

miembro de la escuela de psicología moderna l lamada Psicología de la  Gesta lt (1912) y consiste en la percepción del  

movimiento a part ir  de información fraccionada, como es el caso de la reproducción de imágenes f i jas a través de 

una frecuencia determinada por cierto número de imágenes a una ve locidad por segundo. Ambos postulados han 

sido parte de la teoría del  c ine que fue apl icada por Hugo Münsterberg en 1916.  

 

c)  Posit ivadora: se trata de una máquina cuyo mecanismo de arrastre permite el avance de la pel ícu la de una bobina a 

otra haciendo que pase por una ventani l la .  En este proceso también se hace uso de lentes y es también aquí donde 

se decide la intens idad de la fuente luminosa lo que repercutirá en e l tamaño de la  proyección.  

 E l  c ine es art i f ic io desde su soporte de creación y registro y también desde la integración de sus elementos como 

lenguaje art íst ico.  Pr imeramente, con la cámara cinematográf ica ya sea en e l c ine analógico o dig ita l  se presentan 

característ icas simi lares a las del o jo humano y a la manera en cómo el humano t iene interacción con su entorno, es decir ,  

el  c ine sigue comprendiendo su condición de art i f ic io en tanto ex iste el uso de lentes , panta l la y de cavidades desde donde 

se generan procesos de desciframiento de lo percibido, análogos  al o jo humano. Sin embargo, hay que señalar que en el 

caso del c ine d ig ital  se prescinde de la cámara al ser su montaje y producción en computadoras. De igual manera, e l  c ine 

t iene un ensamblado adecuado para la manipu lación del usuario  de la cámara, mism a que ha sido desarrol lada para que 

ésta sea más l igera y  fáci l  de transportar para el usuario .  En segundo término,  e l  uso de las técnicas que hacen a l c ine un 

art i f ic io corresponde con la  corporal idad humana y mediante la cual se da sentido y s ignif icado a l mundo, ejemplo de e l lo 

es la composición de los planos, los cuales corresponden a la traducción del punto de atención de la mirada respecto a la 

c lasif icación de un objeto a través de sus partes.  En esta medida,  se concibe a l objeto desde su corporeidad ,  punto de 

origen de los planos cinematográf icos 122 

                                                           
122

 A l  respec to ,  Se rge i  E insens te in  (2006) ,  ya  menc ionaba e l  punto  de par t ida  de l os  p lanos  c i nematog ráf icos ,  los  cua les  fue ron re t omados  de l  lenguaje  
fo tográ f ico .  En un pr imer  momento,  la  compos ic ión de l as  imágenes  co r respond ía  a  l a  l ec tura  de l  espac io  fo tográ f ico  cons idera ndo  a l  cue rpo  
fo togra f iado.  En e l  caso de l  lenguaje  c inematográf ico ,  los  p lanos  t ienen como ob je t i vo  encuadra r  aque l l o  que se qu ie re  mos t ra r  a  t ravés  de l a  lec tu ra  
de l  cue rpo.  Ya para e l  caso de l  c ine d ig i ta l ,  l a  fo rmac ión de los  p lanos  se re l ac iona c on la  mov i l idad de la  cámara,  m isma qu e ya no es tá  su je ta  a  
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 Con lo anterior ,  se dist ingue a la cámara cinematográfica  (analóg ica o digital)  y  demás instrumentos 

(computadoras, lentes, pel ículas, memorias, etc.)  como implementos de un proceso de producción y creació n 

cinematográf ica en e l  cual son concebidos como objetos culturalmente naturales ; es decir ,  como art i f ic ios; como objetos 

extr ínsecos de s í  mismos, ya que son herramientas que han sido creadas para un f in y por ende, su mater ia concreta (su 

composición) es  accidenta l ,  es dec ir ,  contingente a una causa, en este caso humana, la cual va desde e l c ine como 

registro, como género, como industr ia ,  como objeto estético,  como una exper iencia con un artefacto en un hecho de 

comunicación.  

 De esta manera,  e l  c ine a l  ser una creación humana forma parte de una cotid ianidad donde el  sujeto es qu ien genera 

un sent ido en e l proceso de comunicación con el c ine ; también es quien mediante e l  intercambio con lo que le s ignif ica,  

parte de una experiencia con ese art i f ic io .  En es te caso, a través de la experiencia estét ica con el c ine es posible identi f icar 

la manera en cómo trasciende un estudio que no ha sido cubierto por la socio logía,  por la psicología,  por la f i losofía o por la 

misma semiót ica, es decir ,  dar paso a una aproxi mación a l estudio de la exper iencia estét ica de lo c inematográf ico 

mediante las cual idades cinematográf icas precisamente, como formas intr ínsecas de signi f icancia para el espectador –

desde su exper iencia de existencia (sensorial ,  logopát ica y razonada) –  y  extr ínsecas en tanto que son circunstanciales a un 

entorno cu ltural en e l  que e l espectador está s ituado y que le permite concebir s igni f icaciones arbitrariamente cu lturales.  

                                                                                                                                                                                                                                                                                 
ningún e lemento ext ra  (como e l  t r ip ié ,  e l  hombro,  e l  r ie l ,  e tc . ) ,  s ino que “v i a ja ”  de manera l ib re  generando una nueva l ec tura  de l  espac io  y  e l  t iempo  
c inematográf icos .  
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 Precisamente, en esta cotidianidad donde la imagen –  concepto es insertada por el espectador para darle sent ido 123 

a un proceso de comunicación –entendido éste como el medio de intercambio de sent idos mediante la ut i l i zación de signos 

– ,   la experiencia estét ica cinematográfica es entendida no sólo desde las cuatro fases del modelo d e Castel lanos referido 

al estudio acerca del c ine desde la Forma part iendo de la premisa rectora de que “ la experienc ia estét ica en el c ine es una 

exper iencia sens ib le impactantemente cognit iva y emotiva” (2::4: 5) ,  s ino adentrarnos a la discusión sobre la s cual idades 

cinematográf icas como mediadoras de esa experienc ia estét ica del c ine en razón de lo corpóreo y cómo estas se 

relacionan con la creación de modelos culturales que median precisamente entre la  experienc ia estét ica del espectador 

con el  universo f í lmico dando pauta a la ref lex ión en torno a la forma cinematográf ica –como todo aquel lo que es percib ido 

por el espectador –en relación con la sensación y e l  pensamiento del espectador mediante las cual idades cinematográf icas 

que posibi l i tan todo t ipo de exper iencia estét ica con e l c ine.  

                                                           
123

 Ent iéndase po r  sent ido  toda concepc ión c reat i va  de l  pensam iento  l i gado a  un proces o comple jo  de pens amie nto  mediante  e l  cua l  se  exte r i or i za  una  
i dea a  t ravés  de l  desar ro l lo  p rogres ivo de noc iones ,  todas  e l las  l igadas  a l  espec tador .  As í ,  e l  sent ido es  resu l t ado de un  “m ovim iento  de l  
pensamiento ” ,  exp resado como un con junto  de pos tu lados  que evocan a  un saber ,  a  un recuerdo,  a  una memor ia  en un proceso comparat ivo  ent re  
ideas  fo rmuladas  desde an ter io res  exper i enc ias  y  p rev ios  conoc im ientos  con todo lo  que impl ica  e l  ento rno  cu l tura l .   
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 En este sentido , versaremos sobre la propuesta de experiencia estét ica con e l c ine, la cual se da en cuatro fases:  

1.  La exper iencia ps icológica donde e l espectador ref lex iona sobre las condiciones de su entorno, es dec ir ,  la f is io logía ,  

el  ambiente y las condiciones del ver y escuchar un f i lme.  

2.  La experiencia del aparato, es decir ,  con la  concepción de las condiciones de existencia del c ine l igadas a las 

circunstancias técnicas como es la imagen,  el  sonido y la sucesión a través del movimiento.  

3.  La exper iencia del pensamiento en re lación con la percepción de la Forma cinematográfica misma que origina e l 

pensamiento logopát ico.  

4.  La exper iencia de la relación, donde se instaura una exper iencia ínt ima entre el  f i lme y el  especta dor.  

 

 Para e l espectador,  el  c ine no es una forma inte l ig ib le ( idea) “que se actual ice en una materia ,  s ino una forma 

sensib le que organiza el campo perceptivo en función de una conciencia intenc ional en una situación” específ ica (Deleuze:  

2003, p .88) .  No  es posible hacer referencia del c ine para definir lo solamente como una percepción natural y corr iente del  

o jo humano, ya que por s í  misma ningún art i f ic io t iene la inte lección del lenguaje humano. Además, el  c ine desconoce el  

movimiento , la percepción natural ,  la inte lección o el lenguaje.  Sólo se representan f iguras, su corporeidad se muestra de 

cierta manera con e l f in de comunicar algo.  

  IMÁGENES CUALITATIVAS          MOVIMIENTO CUANTITATIVOS  

      CONCIENCIA   =/=  CINE 

    IMÁGENES INEXTENSAS         MOVIMIENTOS EXTENSOS  

  

 En palabras de Henri  Bergson (2007), los movimientos extensos  de todo los cuerpos que se encuentran fuera del 

espectador inf luyen sobre la imagen de su cuerpo (él  mismo es sólo imagen de su cuerpo) a través de la  transmisión del 
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movimiento y la comprensión esos desplazamientos a través de la movi l idad. Para el lo ,  e l  espectador genera imágenes 

inextensas  que ejercen tensión en e l interior y sent ido de lo percibido.  Así ,  el cine es una forma sensible que organiza un 

campo perceptivo desde la experiencia estética .  Por ende, es un e lemento de experiencia cuya representac ión está a 

continuac ión:  

CINE = ELEMENTO DE EXPERIENCIA }    INTELECTO = EMOCIÓN  <   IMAGEN LOGOPÁTICA   PATHOS 

  

 La imagen –  concepto  conjunta al sensus –côgitô  en relac ión con una racionalidad logopática donde lo emocional 

no desaloja lo  racional,  s ino que lo redefine .  En ese cauce,  la art iculación del proceso cognit ivo en el  c ine inf iere a la  

lógica y a la sensib i l idad en tanto que la imagen –  concepto se crea desde la experienc ia estét ica misma que se logra 

previa disposic ión por parte del espectador para dejarse afectar por el f i lme.  

  La exper iencia estét ica ex iste en un acto comunicat ivo.  Es posible 

abordarla def in iendo a la imagen –concepto  ( I  –C) en re lación con e l c ine, de la s igu iente manera:  
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1)  I  –C plur iperspect iva:  lo que ve e l  personaje (p lano subjet ivo) ,  lo que ve la  cámara (completamente imposible de 

efectuar en lo real del  o jo humano) ,  lo que se impone al  espectador como su v ista (rompimiento con la cuarta pared) .  

Los tres puntos conl levan a l estudio del punto de v ista.  

2)  I  –C manipulat iva :  e l  c ine no registra lo real ,  posib i l i ta  real idades tangibles e intangibles, por lo  tanto, el  espacio y e l  

t iempo como condic iones de experienc ia estét ica son e lementos para  def inir  las condiciones de esa exper iencia en 

especí f ico (en este caso de un espectador respecto al  corpus que ocupa a la presente tesis) .  

3)  I  –C desde los cortes cinematográf icos que sirven como puntuaciones (Metz:  1973):  secuencias,  montajes,  cuadros, 

escenas, etc. ,  que sirven de conexiones para que el espectador genere la lógica tanto de su pensamiento como de la 

sensación.  

 En suma, la  imagen –  concepto  en la experiencia estética de las intensidades del  c ine digital  def ine a la técnica 

cinematográf ica en relación con la experiencia de lo l iteral y lo metafórico anteponiendo su carácter de universal y por 

lo tanto su valor objetivo en la investigación de la comunicación.  De esta manera, la técnica no es una manera absoluta 

de acceder a conceptos que permiten el  estudio del  c ine.  También es necesario considerar la experiencia estética como 

un elemento particular de conocimiento sobre los fenómenos culturales y comprender de esta forma, la corporeidad 

motivada y su relación con la plástica de todo el f i lme en  tanto efecto en el sentiô –côgitô del espectador. En este 

caso, la imagen –concepto no solo se trata de evocaciones desde la memoria o el recuerdo del espectador,  sino 

también de la desestructuración, la recolocación, la torcedura, la distorsión, la actua lización de lo que se muestra en 

apariencia y que trastoca sentidos. Es todo, menos un registro de lo real .  La experiencia se instaura en el estudio del  

cine en tanto que el t iempo que existe en el espectador es el presente.  
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El cine  cont iene una serie de indic ios que sirven como anclaje 124 a l  espectador;  al  

mismo t iempo los diversif ica en la medida que, como sujeto,  sustituye condiciones de la  percepción del mundo que se 

muestra en e l f i lme de manera conciente inf luyendo en su bagaje cu ltural .  Por ende, e l  c ine es una posibi l idad de 

ref lex ionar objet ivamente una imagen–mundo  porque es creada con una intención 125:  comunicar.  En este hecho 

fenoménico 126 se presenta una conciencia fenoménica 127 en la que se dist ingue a l espectador como un sujeto part ic ipativo 

generador de un proceso perceptivo y de un proceso afectivo a través de la exper iencia estét ica con e l c ine.  En este caso, 

al  refer irnos a la cot idianidad de una imagen –concepto,  es necesario dist ingu ir que toda técnica de representación impl ica 

tanto al objeto que es percibido como a la percepción del espectador que la contempla.  En relac ión al objeto percibido, en 

este caso una pel ícula,  se dist inguen índ ices de la real idad a part ir  de un hecho fenoménico y respecto a la percepción se 

dist ingue una construcción activa mediante la cual  e l  espectador es el  “real izante” de la pel ícula 128.  

                                                           
124

 A l  respec to ,  Ba r thes  (1997)  seña la  l a  func ión  de  anc la j e  y  re levo dent ro  de  su propues ta  de aná l is is  de l a  imagen  pub l ic i ta r ia .  A l  nombra r  es ta  
func ión  denominat i va  y  de  ident i f i cac ión de  los  e lementos  de l  mensa je  pub l i c i ta r io ,  e l  concepto  anc la j e  def ine e l  con junto  de  e lementos  prop ios  de un 
mensaje  pa ra no pe rder  l a  s ign i f i cac i ón a  t ravés  de las  connotac iones .  Vide re :  Bar thes .  “Retór ica  de l a  imagen. ”  Op.  c i t .  
125

 Cabe seña lar  que e l  conc epto  de in tenc ión t iene pa r t i c ipac ión en e l  p lanteam iento  de la  presente  tes is  en tanto  que es  par te  de l a  fenomenolog ía  
de l  conoc im iento  humano.  La in tenc ión cor responde a  lo  que Franc isco Berentano seña ló  como fenómeno ps íqu ico que,  a  d i f e renc ia  de los  fenómenos  
f ís icos ,  cuyo  o r igen es t r iba en  las  sensac iones ,  ub ic a ac tos  de re lac ión con  la  ps ique  y  con e l  concepto .  La pa labra  in t enc ió n des igna l a  e j ecuc ión de  
aquel lo  que se enunc ia  de manera espec í f i ca  y  par t i c u la r .  Vide re :  F ranc isco Berentano.  Ps ico logía .  Buenos  A i res :  Shapi re -Paraná,  1879.   
126

 Chr is t i an  Metz.  (2002)  Ensayos  sobre l a  s ign i f i cac ión en e l  c ine.  Barc e lona:  Pa idós .  
127

 La  conc ienc ia  fenoménica de l  i nd i v iduo cons t ruye imágenes  menta les  o  de apar ienc ia  menta l  con l a  re fe renc ia l i dad de la  cosa  que es tá  en e l  
exte r io r ,  s in  que pueda captar  l a  rea l idad pura de l a  cosa en s í .  La conc ienc ia  fenoménica d inam iza las  imágenes  menta les ,  es  dec i r ,  la  apar i enc ia  
meta l  de las  cosas ,  s iempre l igadas  a  la  exper ienc ia  in terna de l  su je to .  D icho f enómeno co r responde a  l a  rep resentac ión de l  c onoc im iento  donde cada 
su je to  hace uso de su  bagaje  cu l t ura l  (en  un té rm ino pe i rc iano,  se  d i r ía  desde  e l  i n t erpre tant e )  pa ra  representa r  l o  que es tá  en e l  mundo exte rno.  La  
conc ienc ia  fenoménica es tá  asoc iada  a  l as  sensac iones  y  a  la  exper ienc ia  que  se t iene de un hecho,  en es te  caso,  e l  c inematog ráf ico  a  t ravés  de l a  
exper ienc ia  de l  espec tador .  Videre Mar i t za  Ezcu rd ia  y  Olbeth  Hansberg.  La natura le za de la  exper ienc ia .  Vo lumen I :  Sensac iones .  México:  UNAM-I IF ,  
2003.  
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 Lo anter ior,  fue referido por Metz (2002) cuando plantea la problemát ica de la real idad en e l c ine a part ir  de la  

s iguiente premisa: el  c ine es real  en tanto que e l movimiento en él aparece realmente.  Con esta concepción del  movimiento 

cinematográf ico y su relación con un espectador part ic ipat ivo, los estudios de Metz dan pie a lo que Deleuze (2004) af irma 

que el c ine no es exclusivamente un medio narrativo , s ino también sensoriomotor , lo cual ubica al espectador part ic ipativo 

metziano en un complejo sensoriomotor con pensamiento en un entorno donde él t iene una exper iencia estét ica.  Por ende,  

la concepción de espectador rebasa su concepto, s iendo que su raíz et imológica spectatorem sólo hace referencia a 

speculum, es dec ir al  of ic io de hacer espejos 129 cuando también es un actor del f i lme en tanto generador de un universo 

f í lmico.  

b)  De spatium, a tempus y con môtus: sentir  y pensar.  

Un tema recurrente en las investigac iones sobre el  c ine e s dir ig ido a l anál is is de su naturaleza c inét ica,  el  cual ha sido 

abordado desde varias discip l inas como la Psicología ,  la Antropología ,  la Historia y hasta la  misma Fi losofía.  La presente 

indagación es una pauta desde la comunicación ,  es una reflexión interdiscipl inar ia  del  estudio del  c ine a part ir  del 

proceso comunicativo que media toda forma de relac ión cine –mundo .  Se pone atención en la naturaleza cinét ica del c ine 
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 Ch r is t ian  Metz ya  p lanteaba l a  p rob lemát ica  de la  rea l i dad en e l  c ine a  pa r t i r  de l a  s igu iente  p rem isa:  e l  c ine es  rea l  en ta nto  e l  movim iento  en é l  
apa rece rea lmente.  Con e l l o ,  Metz  d is t ingu ió  d i fe renc ias  ent re  l os  esc r i tos  de Henr i  W al lon,  Jean  Mi t r y  y  Rudol f  A rnhe im  pa ra propo ner  que  la  rea l idad 
en e l  c ine se da por  e l  t i empo,  la  rep resentac ión de vo lumen y pr inc ipa lmente por  l a  sensac ión de movim iento ,  e xper imentada como s inón imo de v i da.  
Ref i r iéndose  a l  c ine como una  técn ica  de pres entac ión,  Met z s e p reguntó  s obre las  c i rcuns tanc ias  en  las  que l a  impres ión  de l a  rea l idad s e p resenta  
en e l  c ine.  Con lo  cua l  seña ló  prec isamente,  las  impl icac iones  de los  ín d ic es  de la  rea l idad y  sobre  todo una cons t rucc ión ac t iva  mediante  e l  
apoderam iento  rea l i zante  que e l  espec tador  hace de  la  pe l ícu la .  En ese sent i do,  a l  igua l  que Gi l les  Deleuze l o  h ic ie ra  más  ad e lante ,  Chr is t ian  Metz 
cent ra  su a tenc ión en e l  movim iento  en  tanto  cua l i dad inmater ia l  o r ig i na r ia  de un índ ice sup lementa r io  de l a  rea l idad y  la  co rpo re idad  de los  ob je tos .  
129

 E l  concepto  de es pec tador  es tá  l i gado d i rec tamente a  la  i dea de que una pe rsona se encuent ra  f rente  a  un ob je to  a l  cua l  m i ra  con deten im iento .  De  
acuerdo a  la  ra íz  la t ina  spec ta torem ,  se  t i ene la  idea  d i rec ta  a l  o f i c io  de hace r  espe jos  ( specu lum )  “El  concepto  de espec tador  va d i rec tamente l i gado  
a  la  idea de que la  persona se encuent ra  f rente  a  un ob je to  a l  cua l  m i ra ,  es  la  idea d i rec ta  de l os  re f l e jos ,  es  dec i r ,  a l  ser  un espec tador  verá  un  
ob je t o  que l e  mues t re  aspec tos  de s í  m ismo.  Los  teór icos  de l  c ine han desa rro l lado una re lac ión ent re  la  pa labra  pre -madurac ión de  un rec ién nac ido  
con la  pos ic ión ps íqu ica de l  espec tador .  Según Beyond Baudr y (1970)  (c i tado  en Ser ious  Games.  Mechanis ms and e f fec ts .  (2009)  ed i tado por  Ute  
Ri t te r f l ed ,  Michae l  Cody y  Peter  Vorderer ,  New York :  Rout ledge) ,  la  panta l l a  nos  rem i te  a l  espe jo  de  nues t ra  i n fanc ia ,  en e l  cua l  v imos  que se 
re f le jaba un cue rpo pa ra recono cernos  a  par t i r  de los  rasgos  de l  Ot ro .  En todo  momento se t ra ta  de ve r  nues t ro  po r  se r  e l  ún ico que exper imentamos 
de manera d i rec ta  y  a  par t i r  de e l lo ,  nos  ub icamos  en los  ras gos  de l  Ot ro  pa ra d iscern i r  la  d i fe renc ia .  En e l  caso de l  espec t ador  en su re l ac ión con la  
panta l la ,  és ta  le  devue lve a l  espec tador  una imagen espec tacu la r  de l  yo -espec tador ,  s in  ser  un espe jo  re f l ec tor ,  s ino una cont i nuac ión en la  búsqueda 
de reaf i rmar  a l  cuerpo.  La  pers ona que exper imenta  un f i lme es  espec tador  en la  medida de Ser ,  un ac tor  que pe rc ibe s i gnos  con los  sent i dos  de l  
o ído,  de l  gus to ,  de l a  v is t a ,  de l  o l fa to  y  de l  tac to .  Sabemos  que en e l  caso de l  c ine,  se  t ra t a  esenc ia lmente  de l a  percepc ió n s ines tés ica,  es  dec i r ,  a  
t ravés  de la  v is ta  y  e l  o ído ;  en  es te  punto ,  e l  espec t ador  no es  so lamente  aque l  que m i ra  s ino  que  también oye.  E l  espec tador  es tá  a  la  expec ta t i va  de 
l o  que se mues t re  en su proces o comunicat ivo  es té t i co  con “aque l ”  ob je t o  ex terno.  É l  es ta rá  a tento  de  lo  que l as  sensac iones  perc ib i das  y  de las  
emoc iones  e  id eas  provocadas  desde la  exper ienc ia  es té t i ca .  
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desde su origen como artefacto, es dec ir ,  como aquel la invención humana hecha con arte y  que en su propósito inic ia l  

funciona como una parte extens iva cinestésica de la experiencia humana del movimiento, la v ista, e l  o ído y las texturas y  

que actualmente va más al lá de los ojos y de los oídos humanos hasta l legar a la contemplación y expl ica ción de ciertos 

planos desde la imagen en sí ,  devenida en imagen –concepto desde una máquina autómata. En ese sent ido, las 

expectac iones que genera el  c ine son abordadas con un interés comunicativo ,  es decir ,  con miras a la ident i f icación y 

anál is is de las  condiciones que generan y  l imitan el  sentido y  por otro lado, su re lac ión con e l mundo de las ideas, con el  

propósito de aprox imarse a la  experienc ia estét ica del c ine digital  por medio de las cual idades cinematográficas.  Con e l lo ,  

se discutirá todo un conjunto de repercusiones sens it ivas, perceptivas, emotivas e intelectuales ( ínt imamente relac ionadas 

y comprendidas como un r izoma) innegables en un acto comunicativo como lo es e l c ine no sólo desde lo inte lectual ,  s ino 

también desde su parte sens it iva enfat izando que en e l pensamiento existe una experiencia lúd ica de conceptos con 

aspectos corporales de lo humano (traducidos en f lu idos) y ,  por ende, s ignif icantes desde y para el entorno sociocultural 

en donde se generan.  

 Dicha inquietud se debe al rompimiento que desde origen ha hecho el c ine con las condiciones naturales de la  

percepción humana, mismas que no corresponden solamente a la discusión conceptual del espacio, del t iempo y del 

movimiento en sí ,  es decir ,  de la semiosis emprendida en este caso po r el espectador .  También sobre el cuerpo y el  r i tmo 

que las imágenes en movimiento imponen a la percepción y por lo tanto, nuevamente al cuerpo:  

Tal  y  como atest iguan sus pr imeros nombres (C inetoscopio ,  C inematográf ico ,  imágenes en  movimiento) ,  e l  c ine  

desde su nacimiento ,  ha s ido entendido como e l  arte de l  movimiento,  e l  arte que f ina lmente  (no sólo )  lograr ía  

(recrear e l  movimiento de los cuerpos al  registrar los ,  también a l )  crear una i l usión convincente de la real idad  

dinámica ( y  actualmente,  crear movimi ento de los cuerpos sin necesidad de referentes tangib les) .  Estudiando e l  

c ine desde este punto de v ista ( y  no ba jo la perspect i va de l  arte de la narrat i va audiov isual ,  o  de la imagen 

proyectada,  o de l  espectador como colect i vo ,  e tc.  Nos daremos cuenta de cómo se han ido sust i tuyendo 

técnicas anter iores para dar paso a la  creación de imágenes en movimiento. 130 
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 Lev Manovich.  ¿Qué es  e l  c ine d ig i t a l?  [h t t p : / /www.upv.es / labo luz/ rev is ta /pages /numero5/ rev -5 /manovich.h tm ]  Consu l ta :  Mayo 2011 .  

http://www.upv.es/laboluz/revista/pages/numero5/rev-5/manovich.htm
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 E l  c ine fue la posib i l idad de documentar e l movimiento y por lo tanto, la posib i l idad de estudiar la animación de los 

cuerpos y del entorno. Inic ialmente,  las imágenes fueron creadas manualmente y animadas de la misma forma, act iv idad 

que adiestró al  cuerpo humano para generar mensajes de este t ipo y profundizar acerca de los aspectos del movimiento.  

En esta primera etapa, se ident if ica el paso del Ser de la animación natural de los cuerpos v iv ientes, la aparienc ia del 

movimiento , es decir a la apar iencia de la  movi l idad de los cuerpos. Con el lo ,  el  estudio histór ico del c ine no sólo debe 

ocuparse del  desarrol lo de técnicas sobre el movimiento, s ino tamb ién de la transformación de concepciones espacia les y 

temporales del entorno y el  paso a la representac ión del movimiento,  más a l lá  de las posibi l idades del  cuerpo humano.  Ta l  

es el caso de la Fantasmagorie de Robertson, que por 1799, desarrol ló junto con su equipo habi l idades corporales y 

manuales para moverse detrás de una pantal la con e l f in de que los personajes opacos proyectados a contraluz,  parec ieran 

avanzar , apartarse y con el lo generar espacios y lugares. Identi f icando esta primera etapa, se compr enden los princip ios 

del c ine en re lac ión con la v ista y e l  tacto,  ya que son d irectamente impl icados en la animación.  

Hasta la ú l t ima década del  s ig lo XIX no estuvieron totalmente  combinadas la  producción  y  proyección  

automática de imágenes.  E l  o jo mecáni co se unió al  corazón mecánico;  e l  encuentro de la fotograf ía y  e l  motor .  

Como resul tado ,  se produce e l  nacimiento de l  c ine –un régimen muy part icular de lo v is ib le .  La i rregular idad ,  la  

no uni formidad,  los acc identes y otras huel las  de la presencia humana  que ,  con anter ior idad ,  inevi tablemente  

acompañaban a las exh ibic iones de imágenes en movimiento ,  son reemplazadas por  la  uni formidad de la v is ión  

mecánica (E l  nacimiento de l  c ine en la década de 1890 v ino acompañado de una transformación muy 

interesante :  mientras e l  cuerpo como motor de las imágenes en movimiento desaparece,  s imultáneamente ,  se  

convierte en su nuevo tema. Es necesario recordar que fue ,  precisamente ,  e l  cuerpo humano en movimiento  

uno de los temas pr incipales que aparece en los pr imeros f i l ms de Edison:  un hombre estornudando , un famoso 

cul tur ista e jerci tando sus músculos ,  un at leta  pract icando un asal to ,  una mujer  bai lando .  Los f i lms de combates 

de boxeo jugaron un ro l  c lave en e l  desarrol lo  comercial  de l  C inetoscopio) .  Una máquina que ,  a l  i gual  que una 

cinta transportadora,  expulsaba imágenes,  compart iendo todas ,  la  misma apariencia ,  e l  mismo tamaño ,  

moviéndose a la  misma ve locidad ,  como si  de una f i l a de soldados desf i lando se tratara . 131 
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 Manovich.  Ib idem.  
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 En esta segunda etapa ya se entra en el terreno de  la regular idad y la uni formidad del  proceso mecánico.  Como tal ,  

existe un alejamiento del cuerpo en re lac ión de las imágenes que manipu laba d irectamente. Prec isamente, e l  movimiento 

de los seres humanos ahora es e l tema de interés y con e l lo  la  posibi l ida d de que la  mente creara y e laborara formas para 

expresar lo que veía y cómo lo ve ía.  No solamente se trataba de poder observar el  movimiento, s ino comprender la  

apariencia del movimiento de los cuerpos registrados y entrar en e l tema de la movi l idad de lo s cuerpos que eran 

representados en los registros.  

El  c ine también e l iminó e l  carácter discreto  tanto de l  espacio como del  movimiento en este nuevo t ipo de  

imágenes .  Con anter ior idad al  nacimiento de l  c ine ,  e l  e lemento en movimiento estaba v isualmente sepa rado del  

fondo estát ico ,  a l  i gual  que en la proyección de una diaposi t i va  mecánica o en  e l  Teatro Prax inoscopio de  

Reynaud (1892) .  

  

 Precisamente, en esta etapa también in ic ia la proyección del e lemento de movimiento donde el cuerpo es 

identi f icable a través de la corporeidad y su movi l idad, con la f i jeza de un fondo. Visualmente, se trata de una herencia 

directa de las artes escénicas teatra les , y como tal ,  trasciende la termino logía a los terrenos del arte en nacimiento como 

lo era e l c ine.  As í ,  es posib le entender el  término de “puesta en escena” 132 como el  fondo espacio temporal  que sirve de 

decoración y marco de los d iálogos e jecutados por los actores.  

                                                           
132

 La  pues ta  en  escena se t ra ta  de l  aspec to  v isua l  de l  fondo de l  escenar io  de una obra teat ra l ,  du rante  mucho t i empo e l  té rm ino es tuvo  re lac ionado  
con e l  or igen teat ra l  cuyo f in  es  des ignar  e l  hecho de la  pa lab ra  rep resentada en una ub icac ión espac io tempora l  f i j a ,  cuyo ob je t i vo  es  decora r  d icho 
diá logo.  Serge i  E isens te in  (2006) ,  desa r ro l l ó  un es tud io  muy  impor t ante  desde  e l  te r reno c inematográf ico  ace rca de l  té rm ino  “ pues ta  en escena”  y  su 
re l ac ión  con e l  c i ne.  Cabe  menc ionar  que  en sus  l ecc iones  en la  Escue la  de  Cine de Moscú (1930)  E isens te in  hace una  d i f erenc ia  ent re  l a  pues ta  en  
escena y su p ropues ta ,  l a  pues ta  en cuadro.  Por  pues ta  en escena,  e l  ruso def i n ió  que se t ra taba de l a  pues ta  en e l  l ugar  de l os  ac tores  y  e l  cu idado  
de l  decorado,  as í  como la  dete rm inac ión de sus  movim ientos  en ese lugar .  Respec to  a  su propues ta ,  cuyo or i gen es  e l  in te rés  po r  la  c ompos ic ión de  
la  imagen,  desde su grá f i ca ,  su  p las t i c idad y  la  se lecc ión de p lanos  adecuados ,  la  pues ta  en cuadro  determ ina los  enc uadres  suces ivos  en una 
cor respondenc ia  dete rm inada a  par t i r  de un co r te  móvi l ,  es  dec i r ,  de i nc lu i r  en un encuadre t odo  aquel l os  e lementos  dec is ivos  para e l  mensa je ,  
aunque no co r respondan c on una rea l idad.  Recordemos  que l a  d iscus ión sob re l a  u t i l i zac ión  de l  té rm ino pues ta  en escena se in tens i f i có  a  pa r t i r  de l a  
sonor izac ión de l  c ine,  lo  cua l  determ inaba l a  separac ión de es te  a r te  de las  a r tes  escén icas .  
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 Más adelante, e l  cuerpo deja de ser necesario para los registros de la cámara y la magia del c ine, e l  movimiento –  

ante una puesta en escena f i ja y una cámara f i ja montada a un tr ip ié –determina la posibi l idad de proyectar no sólo al 

cuerpo, también a los movimientos que ejecuta, registrando no al cuerpo en sí  mismo, s ino a la apariencia de sus 

movimientos ,  es dec ir ,  se daba paso a la corporal idad de los cuerpos a través de su movi l idad percib ida,  

El  propio  movimiento estaba l imitado en cuanto  a  su ex tensión y ,  ún icamente ,  a fectaba a una f igura c laramente  

def in ida en  vez de a  la imagen en  su total idad .  De e ste modo,  las  acciones t íp icas inclu i r ían una pe lota botando ,  

unas manos o unos o jos al zándose ,  una mariposa moviéndose adelante y atrás sobre las cabezas de unos n iños 

fascinados –s imples vectores trazados en campos dist intos. 133 

  

 Esta etapa de desarrol lo  de la imagen en movimiento del c ine v is lumbra por un lado el  desarrol lo de las técnicas 

cinematográf icas, por el otro, la determinación de mirar e l entorno y poder registrarlo a través de la cámara a part ir  de 

interpretac iones que eran posib i l i tadas desde  el desarrol lo tecnológico.  En ese sent ido, se comprende cómo el c ine ha 

rebasado la manera de percib ir y por lo tanto, de concebir al  mundo, precisamente por la obsesión de representar la 

real idad.  

 En una cuarta etapa de desarrol lo de la imagen en movimi ento y su relación ahora con la corporeidad, es posible 

adentrarse a l c ine, d ist ingu iendo por modif icar y “borrar” toda huel la que motive la exposic ión de su proceso de producción 

en el momento de la exper iencia estét ica, tanto en la imagen visual como en la sonora. En esta etapa, “e l  c ine niega que la 

real idad que nos muestra pueda no ex ist ir  más al lá  de la imagen f í lmica, una imagen que ha sido obtenida a través de la  

fotografía de espacios ya de por s í  imposibles, construidos mediante el uso de modelos, espejos, imagen de fondo y que, 

más tarde, son combinados con otras imágenes a través de la impresión ópt ica.” 134 De esta manera, es posible determinar 

la lógica de las historias contenidas en los f i lmes y asumir la presencia de dinosaurios interactuando con  humanos 

(Jurassic Park , 1993), a héroes volando alrededor de la T ierra para regresar el t iempo ( Superman, 1978; Superman 
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 Manovich.  Op c i t .  
134

 Manovich.  Ib idem.  
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returns, 2006),  ver a un gran s imio aplastar autos y subir rascacielos en Nueva York ( King Kong, 1933, 1976, 2005),  

quizá hasta v iajar  por el t iempo y por e l espacio (Star Trek ,  2009; Back to the Future , 1985),  trastocar el tema de la  

metamorfosis y devenir en un fenómeno ( The F ly ,  1986) , esperar la l legada a la Tierra de extraterrestres y objetos 

extraños (E.T , :  The Extra -Terrestr ia l ,  1982; Super 8, 2011) o quizá encontrarse con el los en un espacio esencia lmente 

humano, como el caso de una nave ( Al iens, 1986).  E l  c ine contiene aspectos de la real idad signica.  Cada largometraje es 

un cúmulo de signif icaciones que cobran sent ido desde el  c ontenido de aspectos de la real idad a posterior i  y  de su 

presentac ión ante un espectador.  Tanto el  creador como el espectador de cine, ya t ienen un bagaje cultura entendido como 

un a posterior i  kantiano que se materia l iza a través de dist intas representac i ones que, por más que sean increíb les, se 

apegan al  imaginario colectivo y  a las d iferentes formas de expresión del mismo.  Por ende,  es fundamental mencionar la 

interacción del creador con el momento decis ivo de ut i l i zar al  c ine no sólo como medio de produ cción, s ino de creación 

part iendo de signos compartidos con y desde el entorno, consecuencia de que el espectador de cine sea capaz de dar un 

sent ido al  mensaje en su conjunto y con e l lo ,  l levar a cabo una experiencia estét ica determinada.  

 En la Cr ít ica de la razón pura (2005) , Kant alude a los términos de espacio  y  de t iempo  como condiciones para toda 

experiencia  y  no como objetos de exper iencia.  La presente tes is v is lumbra a los objetos existentes dentro del f i lme como 

potencias en una experienc ia estét ica a través de su d isposic ión en la f icción.  Tanto espacio como t iempo son 

circunstancia les para una exper iencia real y concebib le en una ideal idad trascendenta l .  En este caso,  se denominan 

condiciones del  conocimiento en la medida de que la  ex istencia de  los objetos de sent ido externo no son tangibles,  sólo se 

comprenden proyectados en una pel ícu la,  es decir ,  en la  apariencia y por lo tanto ex istentes, reales y consecuentes en un 

mensaje ya elaborado y por lo tanto el or igen de cada uno de los objetos v is uales y sonoros que componen a la c inta son de 

origen dudoso, pero que en la  diéges is cobran sentido desde e l a posterior i .  

 En términos de la idealidad trascendental  kantiana 135,  e l  espacio y  el  t iempo son a pr ior i  y  por lo tanto, formas de la  

intu ic ión part íc ipes en la generación de conocimiento y en donde la experienc ia como una part ic ipación personal en 

                                                           
135

 La  i dea l idad  t rascendenta l  es  un té rm ino in t roduc ido  po r  Imm anuel  Kant  (2005) .  Kant  def ine p r imeramente la  idea l i dad  como la  des ignac ión,  desde  
l a  sub je t i v i dad,  de las  formas  de la  in tu ic i ón,  “c omo también la  de l as  categor ías ;  en es te  caso se t ra ta  de idea l idad t rasce ndenta l ,  en e l  sent ido de  
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situaciones repetib les , como el tener una experienc ia con objetos –como las pel ículas –  está condicionada a e l los por ser 

necesarios tanto en el proceso de ident if icar actores, como de sus cual idades y consecuentemente de las acciones que 

ejecuten para comprender un todo como universo f í lmico y con el lo ,  e laborar ju ic ios circunstancia les.  En el caso específ ico 

del c ine recordemos que rompe con las condic ion es naturales de la percepción al contener representaciones de la forma 

de concepción del t iempo, del espacio, del cuerpo, del movimiento, del r itmo y del sonido.  Ya se ha mencionado que en un 

principio ,  e l  c ine estuvo forzado a imitar la  percepción natural  de los cuerpos y de los movimientos que generaba.  El lo ha 

cambiado a l optar por lo que Gi l les Deleuze l lama deformación de la percepción natural  (2003) y que en esta tesis se 

aborda como actual ización de la  puesta en imagen  a part ir  de sus cual idades cinematográf icas presentes.  De esta 

manera, la i lusión cinematográfica  es un término acuñado por Henri  Bergson –y retomado por Gi l les Deleuze –  para hacer 

referencia al  procedimiento del c ine de s imular el  movimiento por medio de la  presentac ión de cortes inst antáneos 

continuamente l lamados imágenes correspondientes a l movimiento que está en el  aparato y con el  cual se hace desfi lar las 

imágenes es expuesto de dos maneras:  

 

                                                                                                                                                                                                                                                                                 
que ta l es  formas  son condic iones  de l  conoc im iento . ”  N ico la  Abbagnano.  Dic c iona r io  de F i losof ía .  (2008)  México:  FCE,  p .  569.  En es ta  idea l i dad 
t rascendenta l  tanto  e l  espac io  y  e l  t iempo se cond ic i onan a  la  exper ienc ia  es té t i ca  re l ac ionada a  pa r t i r  de l  texto  y  con e l  s ent ido de l  espec tador .  

analógica

Orden de formas 
trascendentes que se 

actualizan en un movimiento.

El movimiento remite a 
elementos inteligibles e 

inmóviles.

digital

Producción y confrontación de 
los puntos singulares 

inmanentes al movimiento 
(salto cualitativo).

Acumulación de ordinarios 
procesos cualitativos donde lo 

singular es obtenido en lo 
cualquiera. Por lo tanto, se 

trata de algo no ordinario o no 
regular.
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 Para e l lo ,  hay que atender a la dist inción entre la  sustancia del objeto en sí  y  sus p ropiedades.  En primer lugar,  

diferenciar entre aquel las impres iones sensibles del objeto que tenemos y,  las cuales refer imos como las propiedades de la 

sustancia del objeto y ,  en segundo término,  desde una vis ión kantiana, aquel lo que no refer imos a impres iones sensibles y 

que ubicamos como la sustancia del objeto.  Todo el lo ,  nos permite aseverar que el espacio y el  t iempo como condiciones de 

toda experiencia es determinable a part ir  de los objetos que los disponen y ,  como tales objetos de exper iencia lo so n en 

tanto sus propiedades y no su concepto.  En e l caso de refer irnos al espacio y a l  t iempo cinematográf icos se inf iere tanto a 

una forma como a una sustanc ia desde su representación y ,  con e l lo ,  se conf irma que es imposible prescindir de los 

conceptos que nos hacen concebir a las f iguras que observamos en un f i lme y ,  por ende concebir al  concepto de cada una 

de e l las en tanto se le impl ique con sus propiedades, es dec ir ,  con la experienc ia previa.  

 Del anterior párrafo se argumenta e l procedimiento de aná l is is del c ine d igita l  desde los e lementos que lo hacen 

perceptible.  No se trata de anal izar los efectos especia les en s í  mismos, s ino a part ir  de cómo están en e l mensaje para 

ser acción en un f i lme. En ese sent ido,  no se cons idera central e l  estudio  de u n personaje s ino de cómo acciona ese 

personaje .  Tampoco se hace referencia directamente al t iempo, al  espacio y al  movimiento , s ino a las cual idades 

cinematográf icas de la imagen, ya que s i nos referimos a los pr imeros se caería en el  error de alejarse de la ref lexión de 

un fenómeno comunicativo como lo es el c ine a través de sus diferentes recursos tanto f igurativos como f igurales 136.  E l  c ine 

expresa la esencia de un objeto a part ir  de sus part icular idades y sus característ icas y no al objeto en sí .  Con e l lo ,  las 

cual idades cinematográficas signi f ican más que una geografía  en donde se ubica a l  cuerpo. Se trata de una topograf ía 

donde prec isamente la condic ión de experiencia estét ica con un universo f í lmico está condicionada a la forma de 

interacción de los elementos cinematográf icos, de las acciones real izadas por cada personaje determinando el contenido 

de un f i lme.  

 Sentir  pensando y Pensar s int iendo mediante la exper iencia estét ica, conl leva a ref lex ionar sobre e l spatium ,  tempus  

y  môtus  desde una duración bergsoniana  en la cual  la  forma de relación conceptual  entre lo material  y  la experiencia es 
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 Videre supra.  C) Dos  puntos  de pa r t ida :  c ines tes ia  y  s ines tes ia .  
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viscosa y se forma por la transic ión de acontec imientos de comunicación 137.   Precisamente, def iniendo al espacio y al  

t iempo  como condiciones de experiencia estética  y  al  movimiento  como acción motivada  que da sentido a la planeación 

de la disposic ión de los cuerpos que van a l imitar al espacio y al  t iempo en el c ine.  En ese sent ido, la experienc ia estét ica  

del espectador con un f i lme está presente por ser un acto com unicat ivo que va formándose conforme la transic ión de la 

exper iencia del t iempo, del movimiento y  del espacio.  En ese sentido , e l  c inegrama deviene en imagen –sensación  y  no 

precisamente en unidad esencial de la pel ícula,  en tanto que su objet ivo no es mos trar la esencia del f i lme sino evocar al  

sent ido de un f i lme y con el lo a la acumulación de información, a la asociación de signos, a la repet ic ión de la imagen y al  

azar, donde lo lúdico permite precisamente encontrar sent ido simból ico a lo que en un prin c ipio se percibe como indic io .  

Con esta perspectiva ,  el  espacio c inematográfico debe tener una lectura topológica, mediante e l que no sólo se trata de 

ubicar f irmemente una geografía h istórico –  contextual de la diégesis,  s ino que el espacio constituye int encional idad en la  

f icción al  ser e laborado a part ir  de los elementos que lo del imitan. Eso es también e l t iempo;  por consecuencia e l  

movimiento adquiere sent ido en e l f i lme. Contemplar las cual idades de estas tres condiciones de todo f i lme permite al  

anal ista otra manera de entender la  re lación cuerpo –  objeto que busca representar y presentar, precisamente, la 

plast ic idad que ofrecen las d iversas herramientas tecnológicas apl icadas a l c ine.  Fina lmente, se trata de concebir e l  hecho 

de que lo  s imulado emoc iona,  las apariencias emocionan y  provocan hechos reales, mismos que generan fenómenos 

históricos, po l ít icos, económicos y sociales (algunos ya refer idos en l íneas anteriores como los efectos de la ve locidad de 

las imágenes, el  reg istro de la l legada del t ren a La Ciotat de los Hnos. Lumière que provocó la histeria en una sala de cine 

francesa a pr incipios del s ig lo XX, el  acondicionamiento de salas especia les para la proyección de f i lmes en forma 3D, 4D o 

4DX) , con la f ina l idad de dar testimonio y pauta an al í t ica a lo que emociona a l humano 138.  

Como lo af i rma Manovich :  “La computar i zación  de la cul tura conl leva que toda información ,  narración e incluso 

el  t iempo, se espacial icen .  TODA representación y exper iencia cul tural  está s iendo convert ida en ob jeto  

                                                           
137

 Es te  térm ino es  re tomado  de las  cond ic iones  de l  ar t e  v isua l  p ropues ta  po r  e l  Grupo F luxus ,  que tuvo como f in  c rear  a r te  desde  d i f erentes  cana les  
que o f rec ían los  mass  media .  Su contexto  h is tó r ico  se enmarca en la  década  de los  sesenta .  D ic ho movim iento  se basa en e l  t exto  de Mater i a  y  
memor ia .  Ensayo sobre la  re l ac ión de l  cuerpo con e l  espí r i tu ,  de Henr i  Bergson (2007) ,  en e l  cua l  Be rgson  def ine a  la  durac ión como e l  t razo de un ión  
ent re  la  conc ienc ia  y  la  mater ia ,  d is t ingu iendo de es te  modo lo  o rgán ico de lo  i norgán ico.  
138

 E l  espec tador  de  c ine  contempla  y  se  emoc iona.  Det rás  de  ese  ac to  comunic at ivo  ex is te  un  p roceso  de  producc ión que a  p r imera  v is ta  resu l ta  en  
pa labras  de Man ov ich “ant i -sub l ime”  por  t ra ta rse de t raba ja r  con car t ogra f ías  de rep res entac iones ,  cuya esca la  es  p lana ante  la  pe rcepc ión humana.  
Lev Manovich.  “La  v isua l i zac ión de  datos  como nueva abs t racc ión y  ant isub l ime . ”  Rev is ta  Es tud ios  V isua les .  
[h t tp : / /www.es tud iosv isua les .net / rev is ta /pdf /num5/manoc ivh_v isua l i zac ion.pdf ]  Consu l ta :  mayo 2011.   

http://www.estudiosvisuales.net/revista/pdf/num5/manocivh_visualizacion.pdf
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tr id imensional ”  (Manovich :  1998) .  Las interf ic ies ,  que antes eran bid imensionales ,  hoy representan un mundo  

tr id imensional  de construcciones espaciales y los argumentos de  los juegos de ordenador conducen a l  

movimiento espacial  de los  protagonistas .  Para Manov ich ,  entre los actuales in tentos de  espacial i zar la Web, e l  

más importante es e l  VRML (Vir tual  Real i ty  Model ing Language) creado en  1994, e l  cual  permit i rá que en un  

futuro ,  los usuarios tengan la  exper iencia de  un gigantesco mundo tr id imensional ,  que cont endrá en s í  mismo 

todos los restantes medios ,  inclu ido e l  texto .  Sin embargo ,  af i rma, en la actual idad los espacios v ir tuales no 

son verdaderos espacios s ino colección de ob jetos separados y toma prestado de  Riegl ,  Wol f f l in  y  Panovsky  

di ferentes categorías  de la h istor ia de l  arte para i lustrar  lo que hoy  se  l lama imagen dig i ta l .
139 

   En el c ine se contemplan registros de memoria técnica  (constructiva)  y de memoria vital  (de la experiencia con un 

mundo a través de signos) .  Una memoria que comprende a la máqui na, a la computadora, a la panta l la ,  a l  artefacto y por 

otro lado, a la memoria v ita l  que rev ive acontecimientos mediante la semiosis constituyendo al  espectador como el  

poseedor del é lan v ital ,  de la energía espir itual   sensus –côgitô.  Cabe precisar que en medio de estas memorias, e l 

t iempo y  e l  espacio,  como condiciones de experienc ia,  son a la  estét ica inseparables ya que permiten comprender del c ine 

los s iguientes e lementos espacio -temporales 140:  

-  Topología:  como el  estudio de las propiedades de los cuer pos geométricos en un espacio topológico, en el cual es 

posible determinar la  conectiv idad entre los cuerpos y la continu idad de sus funciones. En e l caso del c ine, la  

topología se ut i l iza para conocer la  re lación entre cuerpos desde la cont inuidad del  mov imiento p lasmado en una 

imagen. Cada cuerpo va a l imitar un t iempo en tanto e l sent ido que evoque. Un ejemplo es el personaje de Benjamin 

Button (The curious case of Benjamin Button , 2008) de David Fincher, quien es presentado conforme al sent ido 

diegético :  una representac ión de la regres ión v i tal .  
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 Josep Monguet ;  Fe l ipe César  Londoño.  (S /F)  In te r f i c i es  de las  Comunidades  V i r tua l es .  Op.  c i t . ,  p .  143.  
140

 Para d icha c ategor i zac ión  se cons ide ró  la  c las i f i cac ión p ropues ta  po r  W arren Buck land ( topo logy,  or i enta t ion,  d is tance,  conta inment  &  movement ) .  
D ichas  categor ías  son ap l i cadas  a l  aná l i s is  de l  es pac io  en las  nuevas  propues tas  c inema tográf icas .  S in  embargo,  adqu ieren sent ido cuando s e  
re l ac ionan con e l  sent ido de espac io  –  t iempo y  la  determ inac ión  de  los  cuerpos  como c laves  para  ana l i za r  e l  movim iento .  A  d i ferenc ia  de  Buck land,  la  
categor i zac ión de la  p resente  tes is  es  def i n ida  a  pa r t i r  de l  i n terés  metodo lóg ic o de l  c inegrama y l a  imagen –s ensac ión,  as í  como l a  ident i f i cac ión de 
las  cua l i dades  c inematográf icas  que i n tens i f i can a lgunos  momentos  de  la  exper ienc ia  es té t i ca .  Además  de agregan def in ic iones  p rop ias ,  se  inco rpo ran  
o t ros  e lementos  a  l a  c las i f i cac ión de l  espac io  y  t i empo de l  f i lme:  r i tmo e  ident i f i cac ión.  W arren Buck land.  (2003)  “Or ienta t ion  i n  f i lm  space” ,  en 
Recherches  en communic a t ion,  N.19.  [h t tp : / / s i tes .uc louva in .be/ rec / index.php/ rec /ar t i c le /v i ewFi le /5201/4931 ]  Cons u l ta :  Mayo 2011.  

http://sites.uclouvain.be/rec/index.php/rec/article/viewFile/5201/4931
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-  Orientación:  comprendida por Warren Buckland (2003) como absoluta, intr ínseca y contextual .  Espacialmente 

absoluta  en referencia a los puntos cardinales a través de representaciones corporales que se l imitan 

temporalmente mediante la s ignif icación de cada uno de los cuerpos de la  composición de la  pantal la .  Intrínseca  

quiere dec ir ,  a part ir  de las propiedades del cuerpo en tres ejes:  arr iba/abajo, frente /detrás y derecha /izquierda, 

donde la condición espacial y  temporal nuevamente se v is lumbra a part ir  de las posibi l idades imaginativas del  

creador del texto, de la  disponib i l idad del espectador para hacer verosími l  todo lo que experimenta y las 

posibi l idades de potencia l ización emanada del cuerpo en sí ,  como si s e lograra pasar por la oreja de una taza de té,  

como en la pr imera secuencia de Cut (2006).  Finalmente, Buckland ref iere la or ientac ión contextual  dada por 

deíct icos a cuadro, a través de intervenciones sonoras o s ignos corporales específ icos a un espacio –  t iempo. Se 

insiste pues en la transversal idad de los cuerpos y en e l interés para la comprensión del c ine d ig i tal  y  sus 

intens idades part iendo de la  identi f icación de sus cual idades cinematográf icas.  

 

-  Distancia:  nuevamente se ins iste en la determinación de la distancia como diferencia, desemejanza o intervalo entre 

cuerpos, sucesos y corporeidades en e l f i lme. La distancia se evoca en el c ine a part ir  de los bordes de cada f igura.  

Cada cuerpo presenta característ icas que definen a la distancia,  mismas que  colocarán los valores de atención por 

parte del espectador.  La distanc ia también es cultural .  

 

-  Contención:  refer ida a la acción de sujetar el  movimiento de los cuerpos. En el caso del c ine d ig ita l ,  la contención 

apl icada a las f iguras de la pantal la gener a una motric idad pausada, ingráv ida, donde se rompe con la Teoría de la 

Gravedad de Isaac Newton. La contención es espacial y  temporal ,  por lo tanto su comprensión y experienc ia se da a 

través de la duración bergsoniana. Un ejemplo claro es 300 (Zack Snyder, 2007).  

 

-  Movimiento:  mencionado por Buckland solo para la  s igni f icación del espacio.  Sin embargo, para la  presente 

disertación,  e l  movimiento como acto de motivación es perceptib le desde la contemplación de las f iguras y la  

corporeidad de los cuerpos representados.  Espacio y t iempo se conjugan s iendo que ambos están condic ionados en 
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un e je que se complementa con el  môtus. Referente a el lo ,  se propone e l movimiento inconexo y conexo: es conexo 

cuando se contempla en un espacio –t iempo representado en el f i lme (misma escena) e inconexo cuando la cámara 

está sujeta a atravesar cuerpos que dist inguen espacios l levando a la ruptura de los l ímites de puestas en escena, 

como una pared. Un e jemplo que se retomará en el  s igu iente capítulo es la pr imera secuencia de  Cut .  

 

-  Ritmo:  esta característ ica es propuesta desde la  comprensión del espacio y  t iempo como condiciones de la 

exper iencia estét ica.  Se relac iona con e l espacio al  poder detener los instantes,  a longar la duración y con el lo 

temporal izar dicho instante.  Además, como ya se ha mencionado en l íneas anteriores, e l  r itmo de las imágenes 

obedece a una época espacio -temporal específ ica a l pasar de las 16 ó 18 imágenes por segundo en un proyector 

hasta las 48 imágenes por segundo, detrás de todo el lo ex iste una exp erienc ia,  un conocimiento y por lo tanto una 

manera de pensar,  presentar y representar un entorno.  

 

-  Identif icación:  mediante e l acto de ident if icar,  es posible que dos o más cosas dist intas se parezcan a part ir  de sus 

característ icas.  Para el c ine este pro ceso corresponde al hecho de que el espectador identi f ique e l espacio –t iempo 

de la acción mot ivada,  lo cual le serv irá para dir ig ir  un sentido y por lo tanto, la interpretación de lo que acontece. A l 

respecto, se puede señalar una ident if icación arquitect ónica para poder comprender la movi l idad del espacio –

t iempo pretendida en el caso de Inception (Christopher Nolan,  2010).  

  

 Con lo  anterior ,  e l  espacio y e l  t iempo cobra otro sent ido:  se manif iesta por la intervención del espectador que 

contempla .  Por ende,  la distr ibución de los cuerpos determina una lectura se la imagen –sensación ,  una d istr ibución 

contemplada mediante los pr incip ios miméticos del c ine y que se traduce a la experienc ia de la corporeidad y las 

sensaciones aprendidas y defin idas culturalm ente.  Así ,  del arte cinematográfico  v iv ido mediante la exper iencia estét ica se 

determina un estudio complejo dado en el acto comunicativo ,  s iendo que en el arte ex isten los preceptos y afectos que de 

manera f i losóf ica adquieren sent ido desde los conceptos hasta l legar a la  c iencia para apl icar dichos conceptos en 
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prospectos. En este caso, las Ciencias Sociales son un punto donde el  cruce de un corpus f í lmico sirve para la ap l icación 

de conceptos que muestran f ina lmente una imagen de conocimiento del mundo.  

 

c)  Dos puntos de partida: cinestesia y sinestesia.  

¿Qué es cuerpo? ¿Quién es cuerpo? ¿Dónde está el cuerpo en la  experienc ia estét ica con el c ine? ¿Cuál es la importancia 

del cuerpo en ese acto comunicativo del  espectador? Como eje de anál is is se aborda la n oción de cuerpo  en dos 

connotaciones: cuerpo objetual  y  cuerpo f igura  y  su diferencia con el cuerpo humano entre el Ser y la Apar iencia ( lo real y 

lo v irtual)  ya que d icha conceptual ización varía en la  percepción de un f i lme desde sus cual idades c inematogr áficas,  es 

decir ,  con e lementos que van de la mano con la experiencia de disfrutar un universo f í lmico como un Todo f í lmico .  En el  

caso del c ine actual encontramos referencias a real idades en tanto huel las e ind ic ios,  mostrando y sonorizando imágenes 

–  a fección 141,  surgidas en e l “centro de un sujeto” que no deja de perc ibir  indic ios los cuales l iga a sensaciones, 

pensamiento y emociones.  

 E l  Diccionar io de la Real Academia de la  Lengua  define a l cuerpo  como: “Aquel lo  que t iene extens ión l imitada,  

perceptible por los sentidos.  Conjunto de los s istemas orgánicos que consti tuyen un ser v ivo. ” 142 La concepción del cuerpo 

es la de otro objeto más en el conocimiento de un mundo ex istente.  E l  cuerpo es un elemento identi f icado como orgánico. 

Por una parte, se comprende al cuerpo del espectador, pero también al cuerpo objeto que aparece en la panta l la .  E l  cuerpo 

como especif ic idad del espectador posee memoria, def in ida como la “extensión de las capas de pasado y contracción del 

actual presente” (Bergson: 2::7, 15:) y  ór ganos mediante los cuales excreta y l leva a cabo funciones propias de su 

sistema orgánico que lo constituye y que le permite sentir  su entorno. Por otra parte, el  cuerpo que está en apariencia es 

aquel que es pensado a part ir  de la corporeidad en la panta l la,  resultado de la experiencia cot idiana con el las (en los 

aparadores, en e l salón de clase, en e l celu lar ,  en los disposit ivos móvi les, en las cámaras de seguridad, en e l transporte 

                                                           
141

 La  imagen –  a fecc ión como una lec tura  a fec t iva .  Es te  t ipo  de imagen -movim iento  def in i da po r  Gi l l es  Deleuze (2003)  como aquel l a  que mues t ra  a  
deta l l e  las  ant ic ipac iones  emot ivas  de l  acontec im iento  a  pa r t i r  de un movim iento  pro fundamente f igura l  (p .152 ) .  
142

 [www. rae.es ]  Consu l ta :  Noviembre 2011.  

http://www.rae.es/
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públ ico,  etc.) .  Lo c ierto es que para materia de la presente investigac i ón,  e l  interés por el cuerpo impl ica tanto a l del 

espectador como al representado en el universo f í lmico para comprender las condic iones de experienc ia estét ica l igadas a 

las cual idades específ icas del c ine d igital .  Y para tal efecto part imos de dos concep tos fundamentales:  c inestes ia y 

s inestesia.  

-  Cinestesia :  es un conjunto de sensaciones que t ienen un origen muscular o art icular io mismo que informan acerca 

de la posic ión de las diferentes partes del propio cuerpo en un espacio determinado.  Et imológicament e proviene del 

griego “mover” y  de “sensación” y  se relac iona con la  sensación y percepción del  movimiento, sensación re lacionada 

con una lógica sensorial  transmit ida cont inuamente desde las d i ferentes partes del  cuerpo hacia el  centro nerv ioso 

de las aferencias sensorias, pr incipa lmente v isual ,  audit iva y tácti l .  De a l l í  que la experienc ia estét ica del c ine en 4D 

y 4DX refiera a estos sent idos.  

 

-  Sinestesia :  Del gr iego “ junto” y “sensación”,  se ref iere a la asociación de sensaciones pertenecientes a diferen tes 

registros sensoria les a través de la descripción de exper iencias generadas por un sentido y relac ionada con otro.  Se 

trata de correspondencias involuntarias entre sonidos con olores, imágenes visuales con sensaciones tácti les, etc.  

No se trata de exper iencias metafóricas o meras asociaciones sino percepciones. Como f igura retórica, la s inestes ia 

hace referencia a la mezcla de sensaciones audit ivas , v isuales , gustativas, o lfat ivas y  tácti les y por supuesto, a la 

asociación de elementos procedentes de los  sentidos f ís icos con sensaciones que conl levan a las emociones como 

resultado de esas asociaciones, poster iormente, los sentimientos.  

 En este sent ido, cabe señalar  que la cinestesia  es un fenómeno en princip io  f is io lóg ico que se relaciona 

directamente con el espectador y que a su vez adquiere especif ic idad senso -motora a part ir  de estímulos externos que 

corresponden a textos f í lmicos cuya estructuración parte de signos en correspondencia con lo aprehendido por el 

espectador de manera prev ia.  En el  caso de  la sinestesia ,  se trata precisamente de las asociaciones real izadas por e l 

espectador con base en su experiencia estét ica con el f i lme para hal lar e l  sent ido.  Propiamente, la s inestes ia está 

relacionada con las formas culturales y e l  aprendiza je de ésta a  través de la pertenencia a un entorno, en cambio la 
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cinestesia corresponde en esencia a la experiencia de la sensación en un aspecto bio lógico del cuerpo, todo el lo a través 

del acto comunicat ivo que impl ica la  experiencia estét ica del  espectador.  

 Así ,  e l  cuerpo  debe ser comprendido en e l estudio de los procesos comunicativos junto al pensamiento en s í  mismo, 

ya que “es aquel lo en lo cual el  pensamiento se sumerge para alcanzar lo impensado, es decir ,  la v ida.  No es que el cuerpo 

piense,  s ino que está obs t inado y es terco: él  fuerza a pensar lo que escapa a l pensamiento.”  (Deleuze: 2::4, 251)  

 Al ser un medio de v ivenc ia y exper iencia culturales , el  cuerpo es social y  está sujeto a un espacio y a un t iempo. En 

principio a un t iempo bio lógico que lo regula a necesidades fundamentales:  a l imentación e hig iene, mismas que al ser 

continuas, someten a l cuerpo a un t iempo cronológico para poder seguir  con v ida.  Precisamente, un t iempo que estará 

sujeto a las activ idades sociales.  En ese sent ido, espacio y t iempo s igni f ican condiciones de experiencia estét ica en tanto 

que el cuerpo los del imita para hacerlos existentes, es el punto de referencia.  Por ende, el cuerpo es una total idad 

signif icante que se concibe desde la diferencia con los otros y en abstracción con l os presentados y representados en 

la apariencia del  c ine :  

a .  El cuerpo es una entidad f ísica  en e l sent ido mater ial  del término,  con superf ic ie,  peso, etc.  Evoluciona desde lo 

automático a lo voluntario ,  para luego volverse a automat izar con mayor l ibertad de  acción y economía de 

movimiento.  Al pr incipio es e l otro quien maneja ese cuerpo, pero después será actuante y transformador.  Es la  

sustancia constituyente del hombre, aquel la que confirma su ex istencia .  Nos pertenece pero a la vez forma parte del 

mundo, es superf ic ie e inter ior ,  es inerte y palpitante.  

b.  El cuerpo es efector y receptor de fenómenos emocionales ,  sobre los demás y sobre sí  mismo. E l  n iño descubre su 

cuerpo mediante los desplazamientos que le son impuestos y por sus ref lejos.  A l madurar descub re los objetos 

exter iores, exper imenta, v ive con autonomía su propia exper iencia,  genera emociones.  

c .  El cuerpo se sitúa en el espacio y  en el t iempo .  Al  pr inc ipio en un t iempo bio lógico, regulado por las necesidades 

básicas (al imentación, hig iene, luego ser á un t iempo cronológico.  Al pr inc ipio su espacio es manipu lado, por su poca 

capacidad de acción, más tarde sale a la conquista de su espacio.  Esta aprehensión del t iempo y la conciencia del 

cuerpo no son ais lados o abstractos, se interrelacionan recíprocam ente, son posib i l idades de acción. Esa dinámica 
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del cuerpo en acción no puede real izarse sino en e l espacio,  pero éste, a su vez ,  no signi f ica nada sin un cuerpo que 

actúe en é l .  E l  cuerpo,  es e l punto de referencia de un tr ípode inseparable con el  espacio  y e l  t iempo.  

d.  El cuerpo es una totalidad  aunque se puede dist inguir sus componentes con terr itor ios de acción diferentes (tronco, 

extremidades, cabeza) or if ic ios que reciben y expulsan. E l  cuerpo es al pr incipio fragmentado. En la fase simbiót ica , 

el  niño ante todos sus requerimientos y su movi l idad no puede v iv irse como total idad.  En su evolución lo comienza a 

v iv ir  como una tota l idad di fusa, pasando por la confusión con e l otro, donde s iente en y con e l otro.  Le s igue otra 

fase en la que v ive e l cuerpo de l otro y el  suyo propio como si ambos fueran e l mismo. Luego de v iv ir  sus fragmentos 

como total idades, descubrirá que esas partes son un todo. Su cuerpo.  

e.  El cuerpo es co-formador .  Se hace di f íc i l  comprender ese cuerpo si no entendemos al otro como co -formador.  Esa 

simbiosis con el otro,  objeto de amor y temor, diferenc iado al que cumple la función materna, de los extraños, en e l 

diálogo afectivo entre un cuerpo que ofrece y otro que accede o rechaza. O sea en su dimensión v incu lar.  Durante e l 

estadio del espejo,  esa imagen especular es el pre -conocimiento de sí  mismo, en e l cuerpo del otro, en e l espejo del 

otro.  E l  conocimiento de ese otro confiere al n iño la posibi l idad de darse cuenta que si el  otro está formado por 

fragmentos que configuran a un todo,  es os mismos fragmentos existen en él y  é l  los puede reconocer.  De hecho, una 

total idad en la que se hal la impl icada la imagen especular del otro.  Un yo a part ir  del otro.  

f .  El cuerpo es conocimiento ;  desde la noción sensoriomotriz donde actúa en un espacio prá ctico, desarrol lándose 

hacia el mundo exter ior ,  en un cuerpo v iv ido pasando por una noción preoperatoria,  condicionada a la precepción en 

el espacio,  que en parte ya está representado sobre e l cuerpo, basado en la act iv idad simból ica.  Es e l cuerpo 

sent ido,  percib ido.  Por últ imo la noción operativa , encuentra en el espacio objet ivo,  representado, con estrecha 

relación a la operat iv idad general en el terreno espacial .  Es e l cuerpo representado. Es a part ir  de esto que podemos 

comprender el cuerpo y su organización con respecto a las prax ias y gnosias .  

g.  El cuerpo es lenguaje .  Ser ía absurdo suponer que e l conocimiento corporal depende sólo del desarrol lo cognit ivo,  de 

los aspectos perceptivos y del desarrol lo emocional .  T iene también una vita l  y  estrecha relac ión  con el  lenguaje.  Este 

puede ser pre-verbal ,  a part ir  de la v ivenc ia afectiva, mediante gestos o mímicas, manera pr iv i leg iada de 

comunicación en la  adquis ic ión del lenguaje humano, o bien mediante el  lenguaje verbal que fac i l i ta  la  acción, el  
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conocimiento del cuerpo y la comunicación. En la congruencia de ambas modal idades del  lenguaje es que el  sujeto 

asienta sus efectivas posibi l idades de comunicación cotid iana. 143 

  

 Al ser lenguaje ,  e l  cuerpo  es un punto muy importante en e l proceso de la experienc ia esté t ica , ya que no sólo se 

trata de un organismo expuesto a est ímulos, s ino de un ser orgánico y social  que disfruta de un texto mediante su mente 

y las dist intas asociaciones sinestésicas que le evoquen algunos fragmentos del texto .  En el  caso de las pel ículas,  al  ser 

textos cuya percepción es pr inc ipalmente por medio de los sentidos cinestésicos  de l cuerpo humano (v ista , o ído y tacto ,  

por asociación) ,  su función es háptica 144.  Se trata de comprender la representación del cuerpo en e l medio audiov isual 

desde e l  acto comunicativo mediante la experiencia estét ica del  espectador, para entender e l fenómeno comunicativo de 

las intensidades de la imagen d ig ital  del c ine, no desde e l acontec imiento que enmarca sino los e lementos con los que 

signif ica y con e l lo ,  e l  aná l is is de la imagen en sí misma desde el fenómeno comunicativo de las intens idades que vive el 

cuerpo del espectador:  

“Si  l a representación está en re lación  con un objeto,  esa re lación mana lentamente de la  forma de la  

representación ;  s i  este  ob jeto es e l  o rganismo y la organ ización ,  es  porque la  representac ión es en  pr imer 

lugar orgánica en s í  misma, es porque la forma de la representación expresa en pr imer lugar la v ida orgánica 

de l  hombre en cuanto tema o sujeto .  Y donde hay que precisar la naturaleza com ple ja de este espacio ópt ico es  

sin duda ahí .  Porque al  mismo t iempo que rompe con la v is ión ‘hápt ica ’  y  la v ista cercana, no es senci l l amente  

v isual ,  s ino que se ref iere a valores táct i les ,  subordinándolos totalmente a la v ista .  De hecho ,  lo  que reemplaza  

                                                           
143

 Migue l  Sassano.  (2003)  Cuerpo,  t iempo y espac io .  Pr inc ip i os  bás icos  de la  ps icomot r ic ida d.  Buenos  A i res :  S tad ium,  p .  106 -108.  En es te  l ib ro ,  e l  
auto r  hac e un es tud io  sob re la  impor t anc ia  de l  cuerpo a  t ravés  de un es tud io  de los  conceptos  de l a  evo luc ión de l  m ismo y sob re t odo de l  paso de la  
ident i f i cac ión de l  cue rpo de s í  m ismo para entab la r  una re lac ión d i f erenc ia l  con  e l  cuerpo rep resentado desde lo  ob je t i vo .  
144

 E l  té rm ino hápt ica  p rov iene de l  g r iego hápto  ( t ocar )  y  se t ra ta  de l  s is tema de  percepc ión de l  i nd i v i duo en  su medio  a  t ravés  de su p rop io  cue rpo.  “E l  
s is tema de percepc ión hápt ica  es  espec ia l  porque puede i nc lu i r  los  recep tores  sensor ia les  ub icados  en todo e l  cue rpo y  es tá  es t rechamente 
re l ac ionado  con e l  movim iento  de l  c uerpo,  de f orma que  puede tene r  un e fec to  d i rec to  sobre e l  mundo que es tá  perc i b iendo. ”  [ www.wik i ped ia .o rg ]  
Consu l ta :  Feb re ro  2012.  En e l  caso de la  l l amada tecno log ía  hápt ica ,  se  han rea l i zado inves t igac iones  sobre la  perc epc ión y  l a  ps icomot r ic idad de l  
cuerpo en re lac ión con e l  espac io  lo  cua l  ha t ra ído  como consecuenc ia  e l  desar ro l lo  de inves t igac iones  en e l  campo de la  rea l i dad v i r tua l .  Vide re   
Gabr ie l  Robles  De La To rre .  The impor tance o f  the s ense o f  touch in  v i r tua l  and rea l  env i ronments .  IEEE Mul t iMedia  Magaz ine,  USA,  Ju ly -September  
2006.  [www.computer .o rg ]  Consu l ta :  Abr i l  2 012.  

http://www.wikipedia.org/
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al  espacio hápt ico es un espacio ópt ico - táct i l  donde precisamente no se expresa la esencia ,  s ino la conex ión ,  es  

decir ,  l a act i v idad orgánica de l  hombre. ”
145 

  

 La ref lexión en torno al sent ir  y pensar abre también la discusión acerca de lo que observa y es cucha el espectador:  

cuerpos representados. Mismos que se encuentran en un texto objet ivo l lamado pel ícula y que cobran sentido desde el a 

pr ior i  del espectador,  es dec ir desde su bagaje cu ltural y  e l  contenido del texto.  Más tarde, cuando e l espectador ha  v iv ido 

el f i lme, este ya no será solamente una pel ícula,  ya que su signi f icac ión será la de universo f í lmico, en tanto experienc ia 

generada. Y en ese texto exper imentado, e l  espectador se encontró con cuerpos representados cuyo f in era presentar una 

diégesis a part ir  de argumentos no sólo de t ipo f igurativo,  s ino también f igural .  En ese sentido , el  universo f í lmico es un 

texto donde ex isten objetos relacionables a part ir  de las formas y los contenidos. Los cuerpos representados son 

orgánicos, se trata de la concepción de organic idad de los cuerpos v irtuales.  Aspecto de primordial importancia por ser,  

precisamente, lo que posibi l i tará al espectador para que tenga una visión  y  audición hápticas ,  generando un espacio y 

tiempo óptico -háptico  y  auditivo-háptico ,  donde podría tocar, desde sus sentidos cinestésicos ,  aquel lo que está v iv iendo 

desde una pel ícula que dev iene en universo f í lmico.  Precisamente, es el punto donde recae la propuesta de la Estética de 

las Intensidades ,  a l l í  donde la imagen dig ital  busca mo strar de una manera p lást ica al cuerpo, las masas,  los colores, las 

texturas y los sonidos que despl iegan estos cuerpos enalteciendo su aspecto f igural ,  es decir ,  en la fascinación por las 

imágenes que muestra un estado de p lasma, muchas veces elást ico, e ingrávido,  centradas en las sensaciones, la 

s imultaneidad,  la  inmediatez y  e l  impacto.  

 Al ser el  cuerpo un revelador del espacio y del  t iempo, lo es también del movimiento.  En e l caso del  cuerpo 

representado en e l c ine, se trata de un cuerpo corpóreo cuya  corporeidad y corporal idad permiten conf irmar que e l c ine no 

responde a un modelo  de percepción natural del cuerpo humano.  El  cuerpo de los textos f í lmicos no es solamente aquel que 

es golpeado, impactado en la cámara, desmembrado o transformado. Cada cue rpo entra en re lación con una cámara que lo 
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 De leuze.  (2002)  Franc is  Bacon:  la  l óg ica de la  sensac ión .  Madr id :  Arena,  p .127 .   
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enaltece, lo s igue,  escapando del tr ip ié y  de la  f i jeza para asimi lar su movi l idad. La digitalización en el cine  ha permit ido 

que la cámara f luya como lo hace el cuerpo, dimensionando con el lo la disposición de los espacios ,  la elongación de los 

tiempos  y  texturizando  cada uno de los e lementos plást icos del  entorno: carne, f luidos, órganos  son expuestos en planos 

que ofrecen una lectura intensa del c ine.  Pero, el  cuerpo en e l  c ine no está sólo,  ex iste en tanto composición narrativa  

(organización social ,  pol ít ica, personajes, etc.) ,  composición estética  (color,  sonido,  luz,  exposic ión, posturas del cuerpo en 

relación con los objetos, etc.)  y  composición técnica  ( la  cámara, las lentes, los efectos , etc.) .  

 De esta manera, el  cuerpo “ya no es el  obstáculo que separa a l  pensamiento de sí  mismo. Es aquel lo en lo cual e l  

pensamiento se sumerge para alcanzar lo impensado, es decir ,  la v ida.  No es que el cuerpo piense sino que está obstinado 

y es terco: el  fuerza a pensar lo que escapa del pensamiento.  (…)  Pensar es aprender lo que puede un cuerpo no pensante,  

su capacidad, sus actitudes y posturas. Es por el cuerpo (y ya no por intermedio del cuerpo) como el c ine contrae sus 

nupcias con e l espír i tu,  con el pensamiento.  E l  c uerpo nunca en presente, cont iene el antes y e l  después, la fat iga, la 

espera.” 146 Se trata de categorizar a l c ine no sólo en relac ión con el pensamiento, también con categorías de v iv ir  e l  c ine:  

las acti tudes del  cuerpo, sus posturas. En un contacto del  afu era con e l adentro.  En ese sent ido, no solo se trata de 

asociaciones de mensaje –  espectador, s ino desde una v is ión acentrada, es dec ir ,  una relac ión v ív ida con el cuerpo, 

relación v ív ida con el  cerebro. Por ende, el cine dig ital desde su posibi l idad autómata es un cerebro que parpadea y pone 

atención en sonidos haciendo que sean estímulos sonoros que da sentido al texto en forma de r izoma .  

Todo puede serv i r  de pantal la ,  e l  cuerpo de un protagonista ,  o incluso e l  cuerpo de los espectadores;  todo 

puede rempl azar a  la pe l í cu la ,  en  un  f i lme v irtual  que ya no pasa más que  por la cabeza ,  detrás de  los  

párpados ,  con fuentes sonoras tomadas,  s i  es  necesario en la sala .  ¿Muerte cerebral  agi tada? O bien nuevo 

cerebro que  ser ía a la vez la pantal la ,  la  pe l ícu la y  la c ámara,  cada vez membrana del  a fuera y de l  adentro .
147 
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 E l  c ine no da sensaciones en los espectadores, permite mater ial izar las corporalmente.  Así ,  se reconoce la deriva 

estésica 148 del cuerpo:  cuerpo latente  (del grado cero a la estesia) ,  cuerpo sint iente ,  es decir ,  de l autotacto al contacto 

para l legar a l cuerpo percib iente  “un cuerpo frente a l mundo e incorporado al f lu jo de la memoria.” 149 Con esta lectura 150,  es 

necesario  definir  al  cuerpo desde su constitución presentada y representada en un f i lme, un estado de lo real a  través de 

una expresión de la real idad. Por lo tanto, el  cuerpo virtual 151,  cuya apariencia evoca sentido , no puede ser reducido a un 

art i f ic io tecnológico; el  cuerpo en la apariencia  es un medio para apreciar la fragi l idad de las fuerzas que em ana, sus 

defectos y sus atracciones:  

Nous sommes assez lo in des représentat ions c inématographiques qui  font du corps v i rtue l  la forme la p lus 

achevée de la toute puissance ,  une espèce de corps sans chai r ,  de corps té léporté ,  de corps informat ionnel ,  de  

corps omnipotent et  omniprésent ,  à la manière de tous ces corps holographiques de Matr i x  a Avalon .  Mais le  

plus dangereux avec ce  genre de réduct ion car icaturale ,  c ’est  la façon dont notre cul ture construi t ,  à part ir  de  

cet  imaginaire de  la  toute  puissance ,  u ne  certain image du corps qu i  a  des conséquences sur notre  lecture  

quot id ienne du corps.
152 

  

 Por ende, f i lmar la sensación da pauta a l  espectador para que genere la sensación, desde luego, a través de lo  

c inético del cuerpo y de la percepción del entorno. Los cuerpos percibidos deben ser determinados a part ir  de su fuerza 

representada y toda su plast ic idad presentada. Un f i lme está integrado por ausencias y presencias más al lá de las 

representaciones acabadas, ya que los colores mismos son un sistema, los p lanos son otro s istema, etc. ,  que en conjunto 

impactan al  s istema nervioso. A cont inuación se def inen las partes de un cuerpo orgánico:  
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i .  Carne: El cuerpo como objeto que designa cualquier “cosa” del mundo dentro del f i lme, conl leva a pensar en la carne 

como una condic ión de é l .  La carne des igna la modal idad de una ident idad en tanto que e l cuerpo viv iente no sólo es 

cuerpo, también es carne. La referencia a la carne es una muestra de la organic idad y por lo tanto v iveza de los cuerpos 

que ocupan un espacio y  un t iempo especí f ico.  En ese sentido , los cuerpos v iv ientes y animados son dist inguidos de los 

cuerpos inanimados. En ese sent ido,  la puesta en imagen (L ipovestky,  Serroy, 2009) es un acierto en tanto que la cámara 

cobra v ita l idad más no v ida , en cuanto muestra dinamismo y soltura a l rodear a los cuerpos.  Según e l Diccionario de la 

Real Academia de la Lengua Española , la def in ic ión de carne es la s iguiente:  parte muscular del  cuerpo de los animales.  

Parte materia l  o corporal del hombre, considerada en opos ic ión al espír itu .  Uno de los tres enemigos del a lma que,  según 

el catecismo de la doctr ina cr ist iana,  incl ina a la  sensual idad y lasciv ia. 153 

 La carne es el l ímite de los cuerpos, también es un borde y muestra el órgano que contiene a la tota l idad. En 

apariencia ,  la carne es trastocada en el momento de la interacción de cuerpos, es dec ir ,  en la di ferenciac ión con los otros 

cuerpos. Sin embargo, la carne es al cuerpo en tanto ser animado. Respecto al término l igado a la experiencia estét ica del  

espectador, la carne es el soporte del sentido del tacto, relacionado cinestésicamente con el o jo y el  o ído,  permit iendo la 

or ientac ión en e l espacio y la ubicación de un t iempo. Cuando la  carne entra en contacto con orif ic ios art i f ic ia les se habla 

de una intervenc ión técnica:  un cyborg.  

 

i i .  Órganos: Cada una de las partes de un cuerpo viv iente animal o vegeta l que ejerce una función específ ica.  Para su 

estudio,  los cuerpos han sido clasi f icados en d ist intos órganos con la f ina l idad de hacer di ferencias de acuerdo a su 

función como organismo viv iente.  De esta manera, los órganos están dispuestos conforme a un sistema. Así ,  tenemos e l  

s istema circulator io cuyos órganos son el  corazón, las venos, las arterias, etc.  En e l caso de la sensación los órganos 

mani f iestan las deformidades del cuerpo al expresar un estado anímico. E l  c ine es orgánico por contener e lementos 

orgánicos.  
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i i i .  Fluidos: Se trata de los l íqu idos que supuran los cuerpos v iv ientes.  En esto se reconocen: la lágr ima (gota que 

segregan unas g lándulas del o jo con el  o bjeto de l impiarlo y lubricarlo) 154;  e l  sudor ( l íqu ido claro que segregan las glándulas 

sudoríparas de la piel ) 155;  la sal iva ( l íqu ido alcal ino claro, algo v iscoso, segregado por las glándulas sal ivares, vert ido en la  

cavidad bucal ,  y  que sirve para reblandece r los al imentos, fac i l i tar la deglución e in ic iar la d igestión) 156,  la or ina ( l íquido 

acuoso transparente y amari l lento, de olor característ ico, excretado por los r iñones y el iminado al exter ior por el aparato 

urinario ;  la  or ina es producida por los r iñones,  recorre los uréteres hasta la ve j iga urinar ia donde se a lmacena y después 

es expulsada a l exter ior del cuerpo a través de la uretra , mediante la micción) 157;  excremento (residuos de al imento que, 

después de hecha la digest ión, despide el cuerpo por el ano; en general residuo metaból ico.  Res iduo que se produce en las 

plantas por putrefacción) 158,  semen (conjunto de espermatozoides y sustancias f lu idas que se producen en e l aparato 

genita l mascul ino de los animales y de la especie humana) 159;  moco ( l íquido v iscoso  y pegajoso que segregan las membranas 

mucosas) 160,  f lu jo ( f lu ido v iscoso o sangrado vaginal ,  e l  segundo es fruto de la descamación del endometrio ,  como 

consecuencia de la brusca deprivación hormonal a l  f ina l del c ic lo femenino si  no se ha producido la impla ntación de un 

blastocito) 161;  sangre ( l íquido, generalmente de color rojo ,  que circula por las arterias y venas del cuerpo de los animales.  

Se compone de una parte l íquida o plasma y de célu las en suspensión: hemat íes, leucocitos y plaquetas . Su función es 

distr ibu ir oxígeno, nutr ientes y otras sustancias a las células del  organismo y  recoger de éstas los productos de 

desecho) 162.  S imból icamente, e l  l lanto y la sangre está re lacionados con el estado de apasionamiento de un her ido o de 

alguien que sufre.  En este  caso, los rastros de ambos t ipos de f lu idos adquieren s igni f icancia desde lo estésico.  

L iteralmente, e l  l lanto y el  desangramiento son hechos del cuerpo citados inf in idad de veces. Sin embargo, es necesario 

revisar su carácter f igural plasmado en los f i lm es anal izados para considerar el lugar que ocupan desde la plast ic idad. Los 

f lu idos muestran la fuerza evocada por la  f igura a l ocupar la total idad de una imagen, misma que se determina como 

imagen –  sensación al permit ir  la contemplación de la expresión –  excreción de los cuerpos. En e l acto comunicativo , la  
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f igura del f i lme es considerada como cuerpo sint iente, por ende una condición de la exper iencia estét ica.  Raúl  Dorra 

menciona que e l l lanto como símbolo en un texto es percib ido por el  espectador de a l go exteroceptivo  ( la percepción de un 

fenómeno extenso) a lo interoceptivo ( la conexión con elementos inextensos) ,  lo cual  evoca un proceso de introspección 

por parte del receptor del mensaje desde los fundamentos de su conocimiento previo .  

 

iv .  Pelo o Cabello : Se trata de f ibras de queratina const itu ida por la raíz y una base que se forma en un fo l ículo de la 

epidermis,  constituye el rasgo caracter íst ico de la  piel  de los mamíferos 163.  Respecto al  sent ido del humano,  e l  pelo evoca al 

“encuandre” del rostro,  

 

v.  Piel :  « C’est le l ieu de déploiement de données essentiel les d ’ordre mult ip le –biolog iques, psychologiques, cu lturel les, 

psychanalyt iques –faisant du corps l ’étayage du psychisme indiv iduel et le l ieu d ’échange avec l ’autre et la cuture. 164 

También se lee lo  s iguiente:  Tegumento extendido sobre todo el  cuerpo del  animal,  que en los vertebrados está formado 

por una capa externa o epidermis y otra interna o dermis. ” 165 

 

vi .  Rostro: Occidentalmente, e l  rostro t iene atr ibuciones sexuales, sociales y por lo tanto culturale s.  Dicha parte del 

cuerpo está relacionada con la ident idad personal y es el lugar fundador del sent imiento de identidad y del reconocimiento 

de la otredad. E l  rostro da presencia a l carácter y se relac iona con los estados emocionales producidos por en sen sus –  

côgitô.  Gi l les Deleuze ref iere a la rostreidad en re lación con la  imagen –  a fección, def in ida esta últ ima como aquel la que 

contiene la cual idad de la expresión del cuerpo, puesto que está relacionada con las l íneas fragmentar ias y quebradas de 

los rostros, lo cual  hace a lusión apenas a la identi f icación de los contornos. La rostreidad  t iene relación con la 

expresiv idad de los cuerpos en tanto f iguras y contenedoras del hecho comunicat ivo.  Barthes 166 menciona acerca de dicho 
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concepto que se trata del con junto de afectos sin subjet iv idad.  Por ende, la rostreidad es un concepto oportuno para la 

evocación de las sensaciones,  las emociones y el  pensamiento sobre éstas a través del  c ine.  

 Con lo anter ior ,  el  cuerpo que entra en el hecho comunicativo de la expe rienc ia estét ica del espectador no es 

solamente una recurrencia i lustrativa y f igurativa abstracta, s ino una génesis,  ya que en cada ocasión que ex iste un cuerpo 

de manera prof í lmica,  debe de ser tratado como un punto f igural  para la construcción de sentid o ya no del espacio ni del 

t iempo, s ino de la espacial idad y la temporal idad que lo rodea. Se trata de un cuerpo que genera un espacio hodológico, es 

decir ,  que adquiere sentido en cuanto está habitado y v iv ido.  

 “Todo puede servir de panta l la,  e l  cuerpo d e un protagonista,  o incluso los cuerpos de los espectadores;  todo puede 

remplazar a la  pel ícu la,  en un f i lm virtual que ya no pasa más que por la cabeza,  detrás de los párpados, con fuentes 

sonoras tomadas, s i  es necesario ,  en la sala.  ¿Muerte cerebral ag itada? O b ien nuevo cerebro que sería a la vez la  

panta l la ,  la pel ícula y la cámara, cada vez membrana del afuera y del adentro.” 167 Es decir ,  la exper iencia del  espectador no 

es solamente inte lectual y razonada, es también en gran parte,  sensit iva y emotiva  s iendo que ref leja un momento de 

exper iencia estét ica donde los sentidos cinestésicos son emplazados a un proceso de comunicac ión en el  cual  las 

relaciones entre signos convergen a un cuerpo desde la s inestesia de lo observado y lo escuchado dando con e l l o paso a l  

universo f í lmico.  La exper iencia estét ica del espectador transciende por medio del  universo f í lmico, ya que connota el  

sent ido de v ida , de recuerdo, de memoria y de imaginación, lo que Kant l lamó a posterior i  generación de conocimiento y  

que converge a la lógica del c inegrama 168.  

 Además, cabe resaltar que en dicha armonía v isual e l  est ímulo sonoro dimensiona las partes de un cuerpo desde su 

sonoridad: la presencia o la ausencia de un cuerpo al ser elementos detonadores de la expres iv idad del movimi ento.  En 

este sent ido, e l  est ímulo sonoro dir ig ido al  espectador es desde el texto f í lmico un indic io que incide en lo  s imból ico del  

cuerpo.  
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d)  Ideal idad cinematográfica y espectador trascendental .  

La lectura estética del c ine es el  encuentro con el cuerpo del  espectador al v iv ir  desde una pel ícula gozo , angustia ,  l lanto, 

r isas, exa ltaciones corporales, manoteos y hasta cubrir el  rostro con sus manos, E l  espectador como un centro de 

intermediación entre lo que s iente y  lo que piensa respecto a l entorno cu ltura l ,  entre su mundo interno y  externo,  es e l  

punto de part ida para la aprox imación, desde la  experienc ia estét ica con el c ine,  al  problema de lo f igural  y el  sent ido en l a 

concepción del c ine digi tal .  En tal caso, en referencia  a lo c inematográf ico no como e l registro de lo  real ,  s ino la 

presentac ión de las condiciones técnicas para intens if icar la  representación y con e l lo toda exper iencia estét ica del 

espectador desde e l universo f í lmico como una real idad ordenada y dispuesta al  goce.  

 Desde un universo f í lmico, e l  espectador establece numerosas posibi l idades de contacto con una forma de creación 

humana. Aunque es primordial conocer las diferentes maneras cinematográficas de ver el  mundo,  es necesario 

comprender por qué el espectador de cine hace trascender lo que ve en una panta l la  a part ir  de f ibras sensit ivas no sólo 

desde los ojos, también a través de los oídos. La manera en cómo el espectador v ive una pel ícula no impl ica echar mano de 

expl icaciones determinantes sobre la esencia de cualqu ier proceso comu nicativo estét ico, s ino la posibi l idad de 

aproximarnos a l estudio de creac iones art íst icas como lo es el c ine y con e l lo e l  estudio del sentido.  Así ,  “ la real idad se 

convierte en objet iv idad. La objet iv idad en v ivencia .” (Heidegger,  2::6: 1:4) y ,  la experi encia estét ica del  espectador de 

cine en una posib i l idad de estudio sobre cómo nos hace sent ir  y cómo nos emociona e l  c ine.  

 Por el lo ,  se a lude nuevamente al s ignif icado y concepción et imológica de la palabra espectador ,  def in ido como aquel 

sujeto que disfruta del arte predominantemente a través de la mirada. E l  concepto de espectador niega toda posibi l idad de 

pensar en un actor intuit ivo que no sólo ve , s ino que también escucha, s iente, saborea y huele .  Por ende, se def ine dicho 

concepto en referencia a una persona perceptiva de la  forma y contenido a través de sus sentidos.  Además, se trata de un 

sujeto cultural que goza del arte a través de la sensación que le provoca. E l  proceso comunicativo generado a part ir  de la 

exper iencia estét ica del espectador imp l ica su sent ir  y su pensar y con e l lo ,  materia l izar las cual idades cinematográficas 

de un proceso lúdico como lo es v iv ir  e l  c ine.  Además, el espectador funge como un intermediar io (Bergson, 2007) entre 

lo subjetivo y lo objet ivo de la cultura a través del  sentido de las películas,  generando con el lo una comprensión de una 
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forma de conocimiento .  E l  reto es la identif icación  y  posterior anál isis  de las cual idades cinematográf icas  por medio de 

preceptos para adentrarnos a las sensaciones que provoca la manera  en cómo está constitu ido un f i lme. Es decir ,  antes de 

hacer una interpretación de cómo se representa la muerte, hal lar indic ios que nos permitan comprender la manera en 

cómo cautiva f iguralmente la representación de un cuerpo en relación con otros,  en un conjunto cuya p last ic idad expone 

órganos con f lu idos.  Poder entrar en la  intens idad y  en la magni f icenc ia audiovisual  de una carnos idad expuesta con un 

r itmo especí f ico y que de sentido a la d iégesis de la pel ícu la.  Se trata de dar seguimiento y nombrar se nsaciones a lo largo 

de secuencias s intét icas de eso que l lamamos cine y que forma parte del mundo audiovisual del espectador, quien es el  

or igen de una pel ícula ,  evocando con el lo a la noción de universo f í lmico.  E l  espectador como un sujeto que siente y piensa,  

posee recuerdos relacionados con momentos específ icos de un f i lme, de un instante relacionado con una exaltac ión de 

sensaciones 169.  

 Por esta razón, se retoma el concepto de universo f í lmico, caracterizado “con la  perspectiva de una estética 

comparada. El  universo f í lmico es aprehendido a part ir  del  cuerpo de nociones de la fenomenología; se basa en la  

disociación entre percepción de panta l la (panta l la p lana, dimensión constante, duración objet iva:  los juegos de luminosidad 

y oscuridad, las formas, lo  que es v is ib le)  y  percepción diegética,  puramente imaginaria reelaborada por el  pensamiento del  

espectador, espacio en el cual se supone que pasan todos los acontecimientos que presenta e l f i lme, en e l que el personaje 

parece moverse” 170.  En este nive l de interpretación las cual idades cinematográficas  son un conjunto de componentes que 

dan va lor especí f ico a c iertos momentos de un f i lme a l ser la expresión de la esencia de un objeto,  es decir ,  presenta las 

part icular idades de una cosa y la concepción de esa cosa no desde lo que está representado sino de la experiencia previa 

con las caracter íst icas que t iene e l espectador con la cosa.  

 Pensar en las sensaciones provocadas mediante un f i lme conl leva a concebir lo en razón de tener una cara vuelta 

hacia e l sujeto (e l  s istema nervioso, e l  inst into , el  movimiento v i tal)  y  otra hacia e l objeto (e l  hecho de v iv ir  una pel ícu la)  
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reacc iona ante  un es t ímulo  externo.  No es  pos ib le  confund i r  sensac ión con t emperamento ya que es te  ú l t imo def ine a l  c on junto  de d ispos ic iones  
f ís icas  innatas  de un ind i v i duo que dete rm inan e l  carác ter  de un i nd i v i duo.  La s ensac ión es  más  v ivenc ia l ,  causa es tupor  en e l  i nd i v i duo y ,  en e l  caso  
de l  espec tador  es  un impac to ,  una impres ión p rovocadora de n i ve les  sens i t i vos .  
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para ident i f icar las cual idades cinematográf ica desde su f igural idad, ya que “e l cuerpo mismo es quien da y  quien la recibe, 

quien a la vez es  objeto y sujeto.”  (Deleuze,  2::2: 41) .  As í como la descripción de Deleuze acerca del color ex istente en e l  

cuerpo, la sensación del movimiento de una cámara prevalece con anter ior idad en la exper iencia del movimiento, por lo que 

también está en e l cuerpo del espectador y  no en los aires o en una cámara que muchas veces se le concibe erróneamente 

como un Ser independiente.  Lo f i lmado recurre a la sensación del  espacio, del t iempo, del movimiento , del r itmo, del cuerpo 

cinematográf ico en la  medida que crea f iguras que lo ocupan desde lo  s intét ico y la p last ic idad.  Lo que está f i lmado en la 

pel ícula es cuerpo, no en tanto se representa como objeto, s ino en cuanto que es v iv ido como experiencia a través de la  

sensación. Por ende, la cámara de formato digital  se  puede concebir muchas veces como un cuerpo autónomo al real izar 

v ia jes en torno a cuerpos de manera espectacular,  como sucede en el  cortometraje Cut (2006).  

 La lectura orgánica del c ine impl ica a los cinco sentidos que en conjunto provocan huel las que se rv irán para hal lar  

un sent ido.  A través de la inducción se hace un ensamble de sensaciones inextensas.  Todo el lo or igina información que en 

su conjunto nos dan a entender la  general idad del ob jeto.  Por el lo ,  las sensaciones generadas a l percibir el  entorno  

cultural es en fragmentos y que a l evocarlos, conjuntamos indic ios:  
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Percepción conciente  

CINE

Modificación cerebral 

espacio, tiempo, 
movimiento, ritmo, 

imagen visual, imagen 
sonora, cuerpos

Sentir / Pensar
dejarse seducir por las 

cualidades 
cinematográficas de la 
película y del universo 

fílmico.

Querer observar
Querer escuchar

 

 Y es que el entorno cultural no está l imitado en las posib i l idades técnicas cinematográficas ya que surgen a part ir  

de la interacción y dinamismo que se e ncuentra en é l .  Uso y apl icación en d iversas creaciones cinematográficas 

corresponde a la manera de un acto creativo por parte del d irector para decidir qué es lo que presentan y cómo lo 

representan.  Por el lo ,  es necesario ocuparnos de este fenómeno comuni cativo a través de sus signos perceptib les en razón 

de la  percepción y la ident i f icación de los objetos que lo generan y que le dan sent ido a un f i lme.  
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e) Imagen sonora –  imagen visual – imagen táctil      cuerpo y movimiento = duración.  

Las secuencias anal izadas en el  s iguiente capítu lo ,  son una posibi l idad de interpretar tanto aspectos f igurativos como 

f igurales, de acuerdo a la sustanc ia y a la forma en que los creadores presentan todos los elementos. Como ya se abordó 

en el  capítu lo anterior ,  pr imeramente se  determinan dos aspectos en las imágenes –sensación:  

•  Aspecto f igurat ivo    Se ent iende el plano de lo semánt ico, es decir ,  lo i lustrativo y lo narrat ivo.  Este concepto se 

relaciona con la d iégesis del  f i lme y con e l lo  con la  presuposic ión refer ida a objetos  que representan algo en relación con la 

historia del f i lme.  

•  Aspecto f igural    Es el aspecto referido a la sensación provocada por la imagen. A part ir  de él  es posib le encontrar 

elementos asociados con la sensación a part ir  de f iguras y las cuales “actúan inmediatamente sobre el  s istema nervioso, 

que es carne” (Deleuze,  2::2: 41) .  Como una forma referida a la sensación, las f iguras son en la  lectura del  universo 

f í lmico un camino en el tema de la imagen –  sensación deleuz iana.  

 En tanto sean condición para la  exper iencia estét ica desde la apar iencia ,  las cual idades c inematográficas son 

resultado de un proceso sensib le a part ir  de una disposic ión específ ica de los e lementos técnicos decid idos a intervenir en 

la diéges is y enfat izar  un momento de la historia n arrada. En tanto condic ionantes de lo f igurativo del f i lme, las cual idades 

cinematográf icas no sólo son sensibles por medio de las h istorias, ya que el comple jo c inematográf ico es también 

plast ic idad, color,  encuadres, contrastes, luminosidad, montajes, se cuencia y ,  sobre todo es cuerpo y en tanto que es 

orgánico está compuesto por f lu idos, órganos, carne, elementos dispuestos en una puesta en imagen orgánica que impacta 

cinestésicamente a l espectador.  En ese sent ido, es necesario considerar a las cual idades cinematográficas  en un 

contexto de hipercine  como abstracciones mediadas por la intensidad de la experiencia con los textos cinematográficos 

permit iendo una contemplac ión de las formas cinematográficas y en consecuencia, del sentido en la diégesis .  Desde  una 

estética de las intens idades, las imágenes –sensación son aquel las imágenes s intét icas en tanto que son un cúmulo de 

memoria, recuerdo y objet ivamente del desarrol lo tecnológico del c ine, contenida en espacio y t iempo v iscosos, alongados a 

través del acto de motivación de los cuerpos: un movimiento congelado, suspendido permit iendo la contemplación de las 
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fuerzas de los cuerpos presentados en el f i lme. La imagen –sensación  no se encuentra ais lada del f i lme ya que recupera 

una intensidad sensit iva que puede ser identif icada mediante un anál is is .   

 Con este p lanteamiento la naturaleza cultural de lo c inematográfico se d ist ingue por isomorfismo  entre las formas 

f ís icas en una real idad tr idimensional y las formas cinematográf icas en la pantal la,  misma que e stá del imitada por cuatro 

bordes. Por ejemplo,  Lotman (1979) ref ir ió la naturaleza del espacio c inematográf ico en el  p lano mismo que dev iene de 

una metonimia con una real idad f ís ica.  Asimismo, h izo señalamientos acerca del “desbordamiento” del c ine ; recurr iendo a 

la forma cinematográfica planteó al gran plano como esa posibi l idad de anál is is .  Sin embargo, ex isten señalamientos 

interesantes acerca de la magnitud del espacio c inematográfico a part ir  de las sensaciones que provoca, las cuales están 

relacionadas con un proceso cognit ivo por parte del espectador y el  cual es posib le de estudiar a través de expresiones 

dadas en e l formato digital .  

 En consecuencia , las cual idades cinematográficas corresponden a un talento creativo ,  como una energía y  una 

emoción con el f in de exaltar aspectos de carácter histórico y sobre todo, de información sensoria l  que alude sin lugar a 

dudas a una lectura de cómo es signif icado culturalmente un entorno cultural a part ir  de un ordenamiento en lo 

c inematográf ico desde la imagen sonora y la imagen visual en conjunto   duración 171.  Como parte de la percepción del  

entorno, el  espectador de cine ante la d isposic ión a contemplar un f i lme, está sujeto a estímulos, entre e l los los evocados 

por las imágenes v isuales,  sonoras y táct i les en su conjunto, en una duración f í lmica presente en su motivación,  pero l lena 

de memoria y recuerdos que van de la mano en lo s inestésico de su cuerpo. Por e l lo ,  el  c ine además de tener imágenes 
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 Cabe des taca r  que l a  to ta l idad de l as  imágenes  sens or i a les  en e l  cue rpo son determ inadas  po r :  la  imagen sonora,  l a  imagen v is ua l ,  la  imagen tác t i l ,  
la  imagen o l fa t i va  y  la  imagen gus ta t i va .  Las  imágenes  sensor ia l es  son aquel las  abs t racc iones  rea l i zadas  a  pa r t i r  de l a  exper i enc ia  con e l  ento rno.  
Las  imágenes  sensor ia l es  son muy u t i l i zadas  en la  l i t e ra tura  pa ra hace r  re fe renc ia  a  una image n para evocar  un sent ido.  En l a  p res ente  tes is ,  e l  f i lme 
como texto  sem iót ico  evoc a a  la  abs t racc ión  y  por  l o  tanto  a  l a  generac ión  de imágenes  sensor i a les  que pe rm i ten la  comprens ió n de l o  que  en l a  
apar ienc ia  se mues t ra  en e l  c ine.  Prop iamente,  las  imáge nes  sensor ia les  son mater ia  de es tud io  de las  neuroc ienc ias .  Las  inves t igac iones  
re l ac ionadas  con es te  tema son rea l i zadas  en func ión de  la  detecc ión de l as  func iones  neurona les  e fec tuadas  po r  e l  ce reb ro y  la  in tercomunicac ión  
qu ím ica exis tente  ent re  l a  in fo rmac ión recabada en  la  mente  a  t ravés  de la  memor ia  y  los  recuerdos  y  las  re lac iones  con las  func iones  de l as  
term ina les  nerv ios as  de l  cuerpo y  que cor responden a  la  pa r te  sensor i a l .  Pa ra la  presente  tes is  e l  in t erés  de l  es tud io  se cen t ra  en l os  sent idos  
c ines tés icos :  v is ta ,  o ído  y  tac to ,  los  cua les  j uegan  un pape l  dete rm inante  en  la  exper ienc ia  es té t i ca  de l  c ine y  po r  ende,  es ta  in f ormac ión de c arác ter  
c ient í f i co  ent ra  en i n te rés  de los  c reat i vos  de l  c ine t anto  en e l  n i ve l  tecno lóg ico de l  d iseño en l a  p r oduc c ión de f i lmes  como en la  exh ib ic i ón de l os 
m ismos .  
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propiamente c inematográficas def in idas por su contenido discursi vo, también son un conjunto de est ímulos v isuales y 

sonoros. 

 Con esta determinación,  las imágenes sensoriales 172 de carácter c inestésico se relacionan con e l pr incipio de 

ubicación corporal ,  misma que determina e l espacio y t iempo en una motivación l lamada movimiento.  Y en este punto, es 

necesario hacer un a lto para hacer una d iferenc iación entre los aspectos f ís icos y perceptuales de ambos casos:  

-  Definic ión f ísica:  los cambios en la compresión del aire para afectar el v ia je de las ondas sonoras, la cal idad de luz 

para que los rayos luminosos capten las imágenes proyectadas en e l o jo 173 y  la información generada ante la  

est imulac ión del  tacto por medio de texturas.  

-  Definic ión perceptual :  el  sonido es la experienc ia de escuchar, las imágenes son la experienc ia d e contemplar y las 

texturas son la exper iencia de tocar.  

 Por ende,  las imágenes sensoriales  son parte de la experiencia estét ica y relacionada con los términos aquí  

empleados (c inestesia y s inestesia) ,  permite hacer diferencias entre la función de los se ntidos y las formas y relaciones 

simbólicas suscitadas por las funciones de los órganos, para dar paso a la comprensión de que la referencia a la 

sinestesia corresponde a una experiencia previa del espectador y por ello a su determinación como experiencia 

estética en el momento de dar sentido a un f i lme y con ello intensif icar el acto comunicativo de la experiencia y en ese 

mismo cauce, af irmar que la experiencia estética conl leva a un conocimiento previo del entorno y a un aprendizaje 

desde lo cultural,  por lo tanto,  objetivamente imprescindib le para el estudio de las formas de relación del sujeto social  

(sensus –  côgitô) con la tecnología de entretenimiento actual .  
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 E .  Bruce Golds te in .  (1988)  Sensac ión y  pe rcepc ión.  Madr id :  Debate ,  p .334.  
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 En e l  caso de es ta  imagen sensor ia l ,  se  han rea l i zado múl t ip les  i nves t igac iones  en un i ve rs idades  con e l  f in  de determ ina r  e l  t i empo de respues ta  
emoc iona l  ante  un es t ímulo  v isua l .  Una ap rox imac ión numér ica en e l  caso de i nves t i gac iones  rea l i zadas  en la  Uni ve rs idad Humbo ld t ,  en la  c iudad de  
Ber l ín ,  mediante  e l  aná l i s i s  de encefa log ramas ,  determ inaron que e l  cerebro ta rda ent re  280 y  290 m i l i segundos  ent re  la  expos ic ión  de l  mensa je  y  la  
respues ta  emoc iona l  de l  cerebro y  que  ent re  mayor  sea e l  mensa je ,  mayor  es  l a  ve loc idad de  res pues ta .  Leonardo Pera l ta .  “¿Qué  tan  ráp ido ent i endes  
un mensaje? ” ,  en Quo ,  México,  19 Enero 2013.  www.quo.m x Fecha de consu l ta :  19 enero 2013.  

http://www.quo.mx/
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f)  De la organicidad de la cámara: Cualidades cinematográficas como indicios de lo formal,  lo perceptivo y lo  

sensitivo del  cine digital .  

La organicidad de la  cámara autómata en e l  c ine d igita l  radica en tres aspectos:  

1)  Formal:  en tanto existe a part ir  de relaciones entre sujetos y objetos especí f icos comprendidos como cuerpos. En 

tanto se dan re lac iones entre e l los, generan asociaciones que determinan la intens idad de la diégesis del f i lme. Aquí se 

inc luyen las condic iones formales del f i lme en sí mismo y de las técnicas que brinda ent idad e identidad a lo que será e l  

universo f í lmico como un texto observado y  escuchado.  

2)  Sensible:  donde se establece la re lación entre cuerpos para determinar las cual idades cinematográf icas.  Dicha 

relación corresponde a la ident if icación de todos aquel los elementos que permitan la d ialéct ica entre el Ser y  la Apariencia .  

No se trata solamente de la ident if icación de una real idad empír ica s ino de las característ icas inherentes de lo que se 

muestra audiovisualmente en e l f i lme y que es parte de una exper iencia de un sujeto intermediar io .  

3)  Físico:  se trata del hecho c inematográf ico (Metz:  2002) y como tal  de constitu ir  contornos y bordes entre los 

cuerpos aparecidos. E l  roce, tocamiento o choque de bordes corporales, tanto en e l nive l de la corporeidad como de la 

r itmic idad v isual y sonora, denotan la espacial idad, la tempor al idad y la movi l idad cinematográf icas y nos permite 

comprender una forma pura de lo f igural  más al lá  de un sensacional ismo causado por la historia que lo rodea, se trata de 

refer irnos a una sensación y no sólo a una forma referida con un objeto que se sup one representa a lgo.  
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 Al ap l icar las cual idades cinematográf icas del c ine digita l  desde las imágenes –sensación  se determina un anális is 

tanto f igurativo como f igural del  hecho cinematográf ico  apoyado en e l universo f í lmico .  Por lo tanto,  se retoma el  

c inegrama no sólo como una imagen devenida del fotograma y  que se caracteriza por su movi l idad a part ir  de la resonancia 

apl icada por e l espectador, s ino como una imagen –sensación sintética  tanto de la experiencia ind iv idual como de la  

social .  En este contexto, se identi f ican c inco etapas por las que es posible determinar dichas cual idades desde su aspecto 

f igura l .  Para el lo ,  e l  anál is is determina como unidad mínima de anál is is a la secuencia y posteriormente al  c inegrama, para 

f inalmente arr ibar a la imagen –  sensación. Cabe destacar que las defin ic iones que comportan a la movi l idad, la 

r itmicidad, la espacial idad, la temporal idad, la horizontal idad, la verticalidad, la diagonal idad, la circularidad, la 

corporeidad, la corporalidad,  la  v isual idad y la sono ridad cinematográficas  desde lo f igura l están apegadas al sensus –  

rat ionem  mencionado a lo largo del apartado y que será r igurosamente la determinación de el las como punto de part ida 

de un objeto de anál is is como lo es el cine digital  para entender el proceso comunicativo  generado en torno a la  

exper iencia estét ica del espectador.  

FILME

Cualidades

de lo 
formal

de lo 
sensitivo

de lo 
perceptivo
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 En esta lectura, la  cámara autómata  genera imágenes que sólo operan en e l la ,  ex isten en su correspondencia y sólo 

pueden contemplarse desde la mente –ojo .  Han dejado de ser formas de exper iencia directa del ojo humano  para dar paso 

a creaciones plásticas  mediante e l d iseño de software que toman princip ios de la correspondencia biofisiológica del  

humano ,  pero con la determinac ión de v is lumbrar más al lá de las posibi l idades de ese  ojo humano: detener el t iempo y el  

espacio,  a letargar e l movimiento , inclu ir  a los cuerpos en la  ingravidez, etc.  

 Las cual idades cinematográficas no t ienen la posib i l idad de no estar puesto que corresponden a una cámara 

autómata. Por lo tanto, s iempre ha brá sent ido que las determine y elementos que las del imiten. Como elementos 

del imitadores se propone un anál is is del c ine dig ita l  en razón de e l las.  A cont inuac ión sus def in ic iones:  

-  Corporeidad:  Cual idad del cuerpo percib ida por e l espectador con la  f ina l idad de entender cómo intuye e ident i f ica f iguras 

que observa y escucha en la pel ícula con la f ina l idad de asociar las con su experiencia de lo humano. Por un lado, la  

corporeidad como una cual idad de lo corpóreo, para designar cualquier  aspecto perteneciente o re lat ivo a l cuerpo y  a su 

condición como tal ,  por consiguiente, el  Ser Humano t iene conciencia de su condición de cuerpo, remite a la ocupación de 

un espacio por medio del  volumen de un cuerpo sin considerar su organicidad,  es decir ,  el  orden que se comprende a part ir  

de la experienc ia real del cuerpo: caídas l ibres sin efectos mortales, suspensión en el aire , trans ic iones de un cuerpo 

humano a un avatar mediante la  conciencia de verse partes del nuevo cuerpo, entre otras formas.  

-  Corporalidad:  Esta cual idad se presenta en e l cuerpo al presentar rasgos humanos. Por otro lado, la corporeidad como 

cual idad de lo corporal es entendida como la toma de concienc ia del  cuerpo como algo orgánico.  A cada momento de la 

pel ícula la sensación determina el inst int o de captar los momentos. Pasa de un momento a otro, de un nive l a otro, nunca 

de una sensación a otra; por e l contrario ,  la  intensi f ica para quedar con fragmentos que remiten a un momento de 

contracción, de sensación reconci l iab le con lo que se siente.  

-  Verticalidad:  Es la  cual idad de los cuerpos de presentar una posic ión vert ica l al  Cenit .  La vert ica l idad ex iste con 

referencia al horizonte terrestre por medio de la composición v isual que determina e l entorno: montañas, t ierra, árboles, 

construcciones, etc. ,  formas que determinan las oposic iones. La vert ica l idad en e l c ine se trastoca mediante la pérdida de 
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la superf ic ie ocasionando al espectador un problema de percepción del espacio.  En ese sentido,  la vert ical idad se resuelve 

a part ir  de ser cual idad de los cuerpos y por ende, la muestra de f iguras orgánicas determina la direccional idad o eje 

vert ica l del cuerpo en relac ión con la gravedad.  

-  Horizontal idad:  Es la cual idad de los cuerpos de presentar una posic ión horizonta l a la superf ic ie terrestre.  En r elac ión 

con los cuerpos en un espacio y un t iempo, la horizonta l también ha sido trastocada desde e l imaginario  social ,  e l  cual  

determina el  paso de una ubicación tota lmente l igada a la t ierra (por medio de danzas antiguas y ceremonias para 

expresar la re lación del cuerpo con la Tierra) con la aspiración de alejarse de e l la .  Respecto a la representación de lo 

horizonta l ,  se entienden varios sent idos desde e l aspecto cultural ,  en re lación a la  ubicación de la  real idad,  que es e l caso  

de Inception.  

-  Diagonal idad:  Cual idad de los cuerpos de presentar una posic ión diagonal ,  muchas veces anormal a toda concepción 

tangible,  ya que un cuerpo no podría s ituarse en diagonal s in apoyo en otro cuerpo. La diagonal idad también está presente 

a través de lo prof í lmico n e l mismo caso de Incept ion.  Sin embargo, la relat iv izac ión se da en re lación de lo que genera al 

espacio y al  t iempo: los cuerpos, mismos que pueden hacer uso de esta cual idad dada en e l c ine para interactuar y motivar 

la movi l idad de lo encuadrado en la pa nta l la .  

-  Circular idad:  cual idad de los cuerpos de presentar una trayectoria c ircular cuya evocación es a un proceso interminable 

o repet ible.  La cual idad de la c ircular idad se relac iona con e l desplazamiento espacio -  temporal  y su correspondencia con 

la c inestes ia ( función) y la s inestes ia en el sent ido del o jo ,  del o ído y del tacto.  Con esa posib i l idad, la cual idad de la 

c ircular idad es real para el  espectador a través de las sensaciones.  

-  Ritmicidad:  cual idad de un sonido y de una imagen visual de prese ntarse en una sucesión a t iempo de un movimiento y 

otro diferente.  Sin embargo, s iempre será a r itmos. Precisamente, la relac ión de lo que se l lama estética de las 

intens idades t iene una correspondencia real con e l pulso cardiaco del espectador y  que corre sponde al r itmo básico de 

cualquier composición musica l pr imit iva,  es decir ,  fundamental en cuanto origen de la composición musical .  La r itmic idad 

como cual idad de lo que se relaciona con el  c ine d igita l  ha sufr ido cambios relacionados con la exposic ión de  fotogramas a 
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lo  largo del desarrol lo del c ine y el  tránsito consonante tanto de la voz,  los ruidos, la  música, es decir ,  los sonidos (ya s ea 

de carácter d iegét ico,  extradiegét ico o intradiegético,  v idere Bordwel l :  1995) en su mera exposic ión de estímulos y que dan 

cadencia a la transic ión de imágenes en una duración determinada. Como cual idad del  r itmo, está ínt imamente re lacionada 

con la  s inestes ia para dar paso a la  ritmicidad activa  (con variaciones crec ientes o ampli f icadas) ,  r itmicidad pasiva  (con 

var iaciones decrec ientes o e l iminadas) o ritmicidad en sí  misma  (donde el  r itmo no t iene correspondencia con lo mostrado 

y que adquiere una candencia fuera de lo presentado en la pantal la) .  Defin it ivamente no se trata de una aritmic idad, pues 

no ex iste en e l c ine, ya que todo es intencional  en su mensaje .  

A part ir  de esta identi f icación, se propone la comprensión de los r itmos desde lo que emociona el c ine, desde las imágenes 

–  sensación, s in centrarse solamente en e l “enfoque”,  s ino también en las “variacione s” re lacionadas con esos “enfoques”.  

-  Movi l idad:  cual idad relacionada con el pr incip io c inét ico del c ine.  Se ref iere a la aparente trayector ia de los cuerpos en 

un espacio -t iempo determinado en la pel ícula.  La movi l idad es esencia lmente una cual idad perce ptible del c ine en cualqu ier  

formato. Sin embargo, en especi f ic idad del c ine d ig ita l ,  la movi l idad corresponde a creaciones v irtuales a través de 

software. La movi l idad es una cual idad en tanto que la cámara muestra un v iaje muchas veces interminable y más  al lá de 

de una f i jeza.  La movi l idad es parte del sent ido.  

 Resulta importante la  comprensión de toda secuencia a part ir  de la d istr ibución de las cual idades ident i f icadas para 

dar paso a un anál is is c inematográfico con base en una organización c ircular y no l ineal .  Tanto de fuerza centr ípeta como 

centr í fuga, donde comprender al c ine hac ia lo interno sería la relación entre lo corpóreo del espectador y lo que muestran 

esas corporal idades en lo f igurativo.  Por otro lado, lo externo en extensión del l lamado c entro de intermediación con el 

entorno cu ltural :  e l  espectador.  

 Por ende, es fundamental hacer un argumento desde una lógica de la sensación  en torno a los s iguientes conceptos 

que permiten describir  a la imagen –sensación desde una Estética de las Intens idades  y  por lo tanto, entender la lóg ica 

sensit iva de la plast ic idad cinematográf ica digi tal  no sólo desde la diéges is del f i lme o el problema histórico en re lación c on 

el desarrol lo tecnológico del c ine; s ino de los recursos para crearla,  hacer la concret a, pasar de una imagen mental o de la 
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imaginación a una imagen tangib le que muestra una real idad concreta en espacio y t iempo y por lo tanto, interesada en dar 

sent ido a un f i lme con la presencia de una cámara autómata que guía a l espectador hacia una expe riencia desde la 

estét ica de las intensidades, misma que es determinada, c laro está desde el espectador, ya que él es quien mot iva e l 

sent ido.  

 

g) La experiencia estética de las intensidades del  c ine digital:  un proceso comunicativo en torno a la imagen –

sensación.  

A part ir  de la experiencia estét ica , e l  anál is is c inematográf ico con un interés comunicativo, permite ref lexionar los modelos  

de aprehensión de una real idad a través del sent ido , la apreciac ión y la contemplación de objetos estét icos sensib les a los  

sent idos.  Dichos modelos donde el cuerpo del espectador puede ser un punto de part ida para la ident if icación de lo que 

aparece en la  pantal la,  es dec ir ,  del conjunto de imágenes expectantes e innovadoras imposibles de real izar desde el 

componente f is io lóg ico del humano 174.  Sin embargo, mediante la  lectura del c ine desde la estét ica de las intensidades  

determina la ex istencia de una disociación ontológ ica de lo concebido humanamente en la esencia del  c ine.  En otras 

palabras, el  cuerpo humano ( forma de registr o, determinación de lentes, etc.)  de ja de ser e l punto de part ida para la 

composición de planos y creación de espacios, la  experienc ia v isual  del o jo humano y con el lo ,  las posibi l idades de 

desplazamiento del cuerpo que sirve de soporte a la  v is ión humana,  ahora son solamente posibi l idades creativas en el c ine 

y por ende, ahora lo humano es concebido como un accidente más en la creac ión c inematográfica.  

 En otras palabras, el  desarrol lo histórico –cultural del c ine está determinado por la combinación de con cepciones 

acerca del mundo y de lo humano, mismas que se ven art i f ic iosamente tangibles por medio de las cámaras, los planos 175,  

lentes,  vest idos, mobi l iar io ,  etc.  y  que en su conjunto forman una extensión de la  corporal idad del humano, mismas 

                                                           
174

 Videre in f ra .  Capí tu l o  I ,  p .  25.  
175

 E l  e jemplo  más  recur rente  es  e l  Plano Amer icano ,  e l  cua l  se  c rea a  par t i r  de l  género wes te rn ,  donde la  lente  e ra  ab ie r ta  para  inc lu i r  en e l  campo  
v isua l  a l  su je to  de c abeza  has ta  l a  m i tad de  los  mus los  con la  f i na l idad de in tegra r  un  ob je to  que era  impresc ind ib le  para  to do  cue rpo de un  vaquero:  
la  p is to la .  



 132 

condiciones que forman a un sentiô –côgitô .  Dichos cambios e incorporaciones técnicas t ienen impl icaciones tanto en e l 

desarrol lo tecnológico del c ine como en e l  narrat ivo, donde los story boards están pensados en re lación de las técnicas.  

Actualmente en consecuencia , e l  aspecto ontológico ha sido también trastocado al  ex ist ir  un “desplazamiento” de las 

posibi l idades humanas de exper imentar e l mundo al grado de tener la posib i l idad de contemplar en e l c ine imágenes que 

están creadas directamente en una pantal la s in una i ntermediación de sujetos, s in un “registro previo de la real idad”.  En 

dicho sent ido, las posibi l idades cinematográficas han dejado de ser ópticas para ser hápticas y darle un sentido hodológico 

a la esencia del c ine.  De al l í  se determina la creación de un espacio háptico, de un t iempo háptico, donde los espacios y los 

t iempos son presentados en re lación con las cual idades y su papel en la experiencia estét ica del  espectador.  

 Con tales condiciones, e l  estudio del proceso comunicativo conl leva a la ref lex ión  de lo sensorial  en lo inte lectual y de 

lo intelectual en lo sensorial  de la experiencia estét ica en e l h ipercine.  Una exper iencia estét ica que desde el punto de v ista 

comunicativo “posibi l i ta tanto la pecul iar distanc ia del espectador como la ident if icaci ón lúdica:  a leja lo que sería dif íc i l  

soportar para él o permite dis frutar de lo que en la v ida es ina lcanzable” 176,  Entender la estét ica de las intensidades del c ine 

part iendo de las cual idades cinematográf icas captadas por el espectador en un acto comunica tivo entendido como la 

exper iencia estét ica , es determinar a l c ine actual mediante la forma de construcción del espacio hápt ico, t iempo hápt ico y 

movimiento hápt ico en tanto que son posib les de ser tocados por el  espectador.  Las actuales producciones no pu eden ser 

determinadas como muestras de construcciones de representaciones,  s ino como una presentación de presencias en tanto 

que el espectador puede determinar la presencia v isual y sonora de lo ingrávido ( The Matrix) ,  del movimiento alongado 

(300) , del estado de plasma de los muros y de los cuerpos ( The Matrix ,  Ultrav io let ,  Hero ) y la pérdida de la isotropía del  

espacio y t iempo ( Inception, Avatar  y Cut) .  Dichas relaciones son posibles a part ir  de los matices determinados desde la  

plast ic idad en los cuerpos que ocupan ese espacio , no como valores determinados a part ir  de su papel narrativo en la  

diégesis,  prec isamente donde cada objeto mediante su corporeidad y su tensión genera volumen a part ir  de su color y 

textura presentada.  

                                                           
176

 Jauss .  (2002)  Op.  c i t . ,  p .18.  
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 En suma, la exper iencia estét ica como proceso comunicativo posibi l i ta un método para el estudio de los procesos 

comunicativos generados desde el  c ine d ig i tal ,  mismo que sirve para anal izar e l  hecho cinematográf ico no sólo desde las 

característ icas del razonamiento; también a part ir  de las posibles lecturas real izadas mediante la experiencia estét ica 

sensorial  del  espectador como sujeto cultural y por el lo ,  involucrado en su entorno y asert ivo de un momento cultural .  En e l 

s iguiente diagrama se establecen los dist intos componentes del  c inegrama:  

 

1.  Planimetría . -  consideración del c ine dig ita l  desde su montaje mediante software con la f ina l idad de hacer trazos 

l ineales de perspectiva y profundidad, desde un punto de v ista eucl id iano. Dicha creac ión es real izada a part ir  de 

representaciones sobre planos de superf ic ie terrestre.  

  

ESPECTADOR

UNIVERSO 
FÍLMICO

CINEGRAMA

IMAGEN-
SENSACIÓN

PLANIMETRÍA

FOCALIZACIÓN

MARCAS 
SONORAS



 134 

2.  Focalización . -  es la relación establec ida entre e l objeto y e l  sujeto de la percepción. La focal ización 177 es 

determinante en todo proceso de comunicación porque se re laciona con los p lanos y  angulac iones plasmados en 

el espacio v isual mostrado hecho por la cámara, concibiendo el carácter bid imensional de la imagen 

cinematográf ica.  La condición de apariencia de la imagen, determina a la focal izac ión como punto de interés del  

espectador respecto de las cosas. En contr aposic ión, la  focal izac ión en la imagen c inematográf ica s irve 

precisamente para determinar la existencia de presencias de fuerzas, donde e l o jo del  espectador pone atención.  

 

3.  Marcas sonoras . -  fases que ref ieren a una lectura del sonido en el c ine como estí mulos sonoros, considerando la 

contemplac ión de las formas percibidas mediante la exper iencia estét ica más al lá de un plano b idimensional .  La 

marca sonora es la designación de sonidos a part ir  del anál is is de la imagen v isual ;  por lo tanto , se re laciona co n 

el término de est ímulo sonoro alud iendo a las reacciones sensit ivas generadas en relac ión con la p lást ica 

cinematográf ica.  Minkowsky (1969) hace referencia a la espacia l idad sonora como mult id imensional en tanto que 

espacio y t iempo resultaban ser condic iones de experienc ia.  En ambos sentido, la concepción de la geometría 

eucl id iana queda rebasaba en e l h iperc ine a l contemplan curvaturas, mismas que son ident if icables a part ir  de los 

estudios matemát icos de Gauss y Lobachevski y  que determinan la incapaci dad de percepción de espacios curvos 

por parte de la mente humana. Sin embargo, en e l caso de la  producción cinematográfica o de v ideo juegos, las 

cual idades cinematográficas son representables en tanto las posibi l idades tecnológicas existentes actualmente .  

Por ende, se precisa que únicamente se puede cambiar una determinada cual idad en tanto que signi f ica ser 

del imitada por la f igural idad de la imagen. Por ende, no es posible modi f icar una condición por s í  misma. En ese 

sent ido, se conf irma que las cual idades cinematográficas amplían las posib i l idades de contemplar c iertos 

momentos del f i lme en tanto artefacto y que inc luye a las cual idades sonoras en tanto que son parte fundamental 

de la imagen cinematográfica.  Todo lo contrario s i  se parte de la  generació n de un espacio v isual desde la función 

                                                           
177

 E l  concepto  de foca l i zac ión es tá  desar ro l lado po r  Mieke Bal  a par t i r  de la  re lac ión que es tab lece pa ra e l  es tud io  de un ob je to  v isua l  o  nar ra t i vo :  “La  
foca l i zac ión es  la  re lac ión ent re  e l  ob je t o  y  e l  su je to  de l a  percepc ión.  La  impor tanc ia  de es te  concepto  pa ra m í  fue que en é l  enc ont ré  una 
her ram ienta  que me pe rm i t ía  c onec ta r  e l  conten ido  –v is ua l  o  nar ra t i vo ,  como las  imágenes  en movim iento  –con la  comunicac ión. ”  Mieke Bal .  
“Conceptos  v ia j eros  en l as  humanidades . ”  Rev is ta  Es tud ios  V isua les .  [h t tp : / /www.es tud iosv isua les .net / rev is ta /pdf /num3/ba l_conc epts .pdf ]  Consu l t a :  
Noviembre 2012.  

http://www.estudiosvisuales.net/revista/pdf/num3/bal_concepts.pdf
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ocular de una persona, en tanto sus dimensiones oculares 178.  Consecuentemente, esta fase cobra sent ido en tanto 

que no busca esencias, s ino incidencias a part ir  de la mater ial idad sensible del f i lme.  

  La lectura en esta fase supone el ha l lazgo de un sentido de las intens idades que cobra cada objeto desde su 

corporal idad y corporeidad presentadas,  generando una tensión d inámica en e l  momento de presentar 

movimiento:  

 

cual idades cinematográficas –cinegrama –  cuerpo del  espectador   correlación funcional  

  

 Esta fase fundamenta la lectura de las cual idades cinematográficas desde un cinegrama mediante la 

abstracción de un objeto mater ial  l lamado f i lme, es decir ,  part iendo de la experienc ia estét ica y la evocación 

desde e l universo f í lmico.  

 

4.  Imagen –sensación . -  ident i f icable a part ir  de lo que suscita la presencia de colores de f lu idos y posic iones 

corporales en relación con otros cuerpos y la fuerza que emanan en e l campo visual .  Se trata del enfoque en las 

imágenes –  sensación determinado por la presentación de indic ios que fundamentan la  representac ión de 

emociones y con e l lo la presencia de e lementos que suscitan esas emociones, las cuales son parte de la  

exper iencia estét ica.  

 

 De esta manera, la imagen sensación es  identi f icable a part ir  de una movi l idad refer ida al c inegrama 

(Castañeda, 2008) y la cual corresponde a un proceso cognit ivo,  resultado de una experienc ia estét ica por parte 

del espectador.  E l  espacio imaginar io es cultural en tanto que es producto de la unión  del objeto natural con el  

objeto al que la pel ícula proporciona real idad. Por ende, al  ser percib ida, se trata de un objeto sens ible y  

cognoscible real izable por medio de un sujeto intermediar io .  Dicha fase conl leva plenamente a la imagen –  

sensación, relac ionada con las evocaciones desde la experiencia sensib le y razonada, es decir ,  estét ica.  Las 

                                                           
178

 La  natura leza cu l tura l  de l  p lano c inematog ráf ico  es tá  re lac ionado con la  es t ruc tura  f i s io lóg ica ocu la r  de l  humano.  En tanto  a r te f ac to ,  los  d ive rsos  
formatos  c inematográf icos ,  as í  como los  p l anos  son compat ib les  con l a  mácula ,  es  dec i r ,  con la  pa r te  f i s io lóg ica de l  o j o  humano c uy o  ángulo  v isua l  
cor responde en e l  p lano ve r t i ca l  a  una aper tu ra  de 3° ,  m ient ras  que en e l  ho r izonta l  p resenta  una var iab le  de ent re  12°  y  15º .   
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cual idades cinematográficas son percept ib les en la pel ícu la,  pero sí  t iene que ver parte del contenido para poder 

hacer la “conversión” o la intervenc ión de las técnicas cinematográficas para enaltecer aquel los movimientos 

que pasarían desapercibidos. Es parte de la emotiv idad de esta fase de lectura. Precisamente donde se puede 

comprender la relac ión ser y apariencia en re lación de los e lementos que integran e l s ensacional ismo de la  

imagen cinematográf ica de manera más compleja que sólo determinar la como manierista.  Así ,  la imagen –

sensación es una evocación cultural de una actual idad de contemplación del c ine que transmite cierta obsesión 

por la profundidad y e l  predominio de la diagonal idad, donde la model ización mediante la representación permite 

ref lex ionar en torno a los modelos de percepción de lo sens ible ,  en ese caso del c ine, desde la exper iencia 

estét ica como acto comunicat ivo.  

 Con la misma lectura,  la imagen –sensación es comprendida mediante las s iguientes concepciones, s iendo que 

son establecidas a part ir  del sentiô –côgitô y la fascinación de la imagen mediante lo presentado y lo 

representado, en esa relación entre el  Ser y la Aparienc ia intens if icada mediante la presentac ión de 

perspectivas no posib les a los sent idos humanos. En ese sent ido, se debe concebir a la f igura como sinónimo de 

sensación. De esta manera, el  término Figura es la “ forma sensible relac ionada con la sensación” (Deleuze,  

2002: 41) .  Para e l lo ,  serán ident if icadas f iguras en la inmediatez del impacto de ciertas secuencias con la carne 

y con los nervios del  espectador, enfat izando el sentido háptico del c ine.  En la propuesta metodológica de la  

sensación como proceso comunicativo es fu ndamental ir ,  a través de la descripción de la f igural idad, es decir a 

un sin sent ido aparentemente y ,  por lo tanto, más al lá de lo narrativo del c ine.  Se trata de la percepción y de la  

descripción de la sensación provocada por los f lu idos corporales, las sombras que remiten a una corporeidad, la  

distr ibución de los objetos para crear la textura de la espacial idad, de la  temporal idad y de la movi l idad:  

i .  Porosidad:  cual idad de algunos seres v ivos animales o vegetales de presentar or i f ic ios v is ib les a s impl e v ista 

en la superf ic ie de su piel .  La porosidad es una cual idad que se puede entender a part ir  de la concepción 

la corporeidad de los cuerpos u objetos presentados en las imágenes. Una aprox imación in ic ia l  de dicha 

cual idad es e jempli f icada con Cut.   
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i i .  Carnosidad:  Se trata de la  característ ica de un cuerpo a l presentar c arne de manera superf lua o irregular.  En 

las intensidades del c ine d ig ital  d icha representac ión de la carne puede ser transmit ida mediante las 

propiedades que presentan a lgunos cuerpos c omo los muros, los pisos, etc .  

i i i .  Ingravidad:  característ ica de un cuerpo que no está sometido a la gravedad o que es l igero o presenta  

soltura.  

iv .  Plastic idad:  cuerpo que presenta fac i l idad para ser modelado mediante compresiones prolongadas, hasta 

conseguir cambiar su forma de manera permanente.  E fecto recurrente para dar paso a la  corporeidad de 

los objetos de un f i lme.  

v. Plasma:  se designa plasma al cuarto estado de la materia donde sus átomos se mueven l ibremente. Su 

materia l idad es irregular y no corresponde al estado sól ido,  l íquido o gaseoso.  

vi .  Elastic idad:  característ ica de los cuerpos sól idos de volver casi por completo a su forma inic ial  después de 

terminar una acción de fuerza d irectamente sobre el los.   

vi i .  Discontinuidad:  Condición de interrupción en los bordes de un cuerpo. También se relac iona con la  

interrupción sufr ida en su trayectoria .  

vi i i .  Continuidad:  Condición de cont inuo entre dos o más partes y que presentan unión,  en este caso, entre dos 

cuerpos. En el caso de una movi l idad co ntinua, se ref iere al estado de un cuerpo en desplazamiento,  

cambio de posic ión o de lugar con una duración indef in ida s in gasto de energía,  el  espacio y e l  t iempo 

vienen a ser parte de esos cuerpos ( v idere supra, Ultravio let ) .  

ix .  Agregado:  característ ica formativa de un cuerpo cuyo sentido corresponde a la homogeneidad de su 

corporeidad. Se d ice que ex iste interacción a nive l molecular ,  iónico o de part ículas.  
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x. Disgregado:  separado, desunido, apartado de lo que estaba unido.  

xi .  Homogéneo:  cuerpo que presenta característ icas relat ivas a un mismo género de cuerpos o de iguales 

caracteres. Conjunto formado por elementos iguales.  

xi i .  Heterogéneo:  Cuerpo que presenta una composición diversa.  

xi i i .  Isotropía:  Desde la F ís ica,  se def ine isotropía como aquel la  característ ica de los cuerpos cuyas propiedades 

f ís icas no dependen de la d irección que transiten o en la que estén ubicados, s ino de la espacia l idad de 

acuerdo al orden de los cuerpos que los acompañan en conjunto.  Por e l lo ,  el  isótropo es un cuerpo que 

presenta direccional idad determinada por los cuerpos que se encuentran alrededor de él .  

xiv . Corpóreo:  cuerpo que posee consistenc ia,  en tanto que es relat ivo a su condición como tal .  

xv. Corporal :  sólo re lat ivo a l cuerpo humano, concib iendo a éste como ac cidente en e l f i lme y  no como esencia.  

 A part ir  de la anterior categorización se determina que los personajes no son sólo  parte de la d iégesis  y de lo 

f igurat ivo del  c ine, tampoco los objetos que aparecen a su alrededor, puesto que ambos s igni f ican a l hec ho 

cinematográf ico en tanto narrat iva y también f igural idad, por lo tanto, con movimiento y movi l idad espacio –temporal en 

razón de que e l espacio es del imitado a través de la exposic ión y yuxtaposic ión de esas f iguras en un espacio especí f ico.  

Por ende, la percepción de la imagen –  sensación es senso –motriz ,  es dec ir ,  es una unidad de anál is is pert inente para el  

estudio de las acciones y también de las formas en cómo se representa creaciones de algo imaginar io .  En ese sent ido, la  

imagen –sensación se relaciona con la experiencia estét ica del espectador de cine y converge a la imagen –percepción ,  la 

imagen –afección  y  la imagen acción  en una consol idación de las tres mediante la motivación o imagen –pulsión ,  

existente en la memoria, el  recuerdo, las f ibras sensit ivas , los nervios, el  cuerpo, la organic idad del c ine en tanto suscita 

emociones. Se trata de una conjunc ión de todos los aspectos culturales.  
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IMAGEN –  SE NSACIÓN  

 

IMAGEN PERCEPCIÓN  IMAGEN AFECCIÓN  IMAGEN PULSIÓN  IMAGEN ACCIÓN  

No es  equ iva le nte  a  l a  
percepción  natura l .  

Refer ida  a l a  rostre idad.  
Mundo de  la  
f ragmentac ión  

Imagen 
razonamien to .  

Permite  la  re f le x ión  
de  l a  imagen –
sensación  en  
concienc ia  de l  o j o  –
cámara.*  

Mov im iento  de  l a  e x tens ión    mov imien to  de  la  
expres ión :  in te rés  comun icat i v o .**  

Deven i r  de l  ob je to  F igurat i vo .  

 

I  –Af  es  recurren te  hac ia  e l  es tud io  de  l a  I  –S en 
tan to  que e l  c ine  evoca a una re f le x ión  menta l  
rad ica l  donde las  f iguras  muestran cua l i dades  más 
puras  que la  ora l i dad ,  de  a l l í  l a  impor tanc ia  de l  
cuerpo .  

 
Insp ira  actos  
como e lementos  
s imból i cos ,  le yes .  

 La I  –Af  se  in teresa por  e l  ros tro  in tens ivo . ***    

 

Es  sent ida .  Es  l a  cua l i dad de  la  sensación .  Es  
po tenc ia  en  cuanto es  expresada.  Su s igno 
correspondien te  es  l a  expres ión  y  no  la  
actua l i zac ión .  

  

 La ley  de  es ta i magen es  l a  f ragmentac ión .    

 
Mues tra e l  co lor ismo de  l a  imagen c inematográ f i ca  y  
por  ende ,  su  super f i c ie  en  mov imien to .  

  

 IDEAL ISMO            =/=    REAL ISMO  

 
*La imagen percepc ión  es  e l  o jo  de  l a  mater ia  y  no está somet ida a l  t iempo.  Es  ordenada de  acu erdo a l a  in tu ic ión  prev ia  exper ienc ia  es té t i ca .  
En  ese  sent ido ,  e l  c inegrama es  una imagen compuesta de  mov imien to .  

**Es  impor tan te  mencionar  este  proceso ya que Henr i  Bergson señala  que e l  mov im ien to  de  ex tens ión  es  e l  contacto  con e l  e x ter io r  de l  cuerpo .  
Es  dec ir ,  lo  soc ia l  en  todo caso .  A l  ocas ionar  mov i l i dad surge e l  mov imien to  de  expres ión  mismo que da p ie  a l  in te rés  de  l a  c omun icac ión  en  la  
exper ienc ia  esté t ica para estud iar  l as  representac iones  med ian te  mensajes  ar t ís t i cos  en  determinado  t iempo  –espacio .  
*** 
 

 

 

   

   
Dicho cuadro permite  la  ub icac ión de los aspectos f igurales de la  imagen –sensación por  poner  atenc ió n en la  movi l i dad de la  imagen  

secuenciada.  Deleuze .  Op .  c i t . ,  p .136.  

Rostro ref l ex ivo  Rostro intensi vo  

Nerv io  sens ib le  Tendenc ia  motr i z  

P laca recept iva inmóv i l  Micro -mov imien tos  de  expres ión  

Contorno ros tr i f i cante  Rasgos  de  rostre idad  

Un idad re f le j ante  Ser ie  in tens iva  

Wonder  (admirac ión ,  asombro )  Deseo (amor –od io )  

Cua l i dad  Potenc ia  

Expres ión  de  una  cua l idad  común  a  
var ias  cosas  d i feren tes .  

Expres ión  de  una  potenc ia  que  pasa  
de  una cua l i dad a o tra .  
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 A part ir  de lo anter ior ,  se representa por medio de un d iagrama el mapa del modelo de la estét ica de las 

intens idades como proceso comunicativo:  

 

 En tanto premisa de la presente inves t igac ión, se determina que la imagen cinematográfica es generada con una 

intención específ ica,  más allá de un marco tradicional de referencia.  Lo cual nos hace pensar en que antes de una 

articulación racional  en el proceso cognitivo,  mismo que se genera a través de la comunicación, está un signif icado 

adicional percibido a través de las sensaciones por medio de la imaginación, ya que el espectador no es un receptáculo 

de mensajes sino un sujeto expuesto ante diversas experiencias a partir de la naturaleza i ndicial de la obra que esté 

viv iendo.  Por ende, se precisa la ref lexión de las cual idades c inematográficas part iendo de posib i l idades imaginar ias en 

tanto que se piensa en un estudio de la correlación entre lo f igurativo y lo f igural que lo material iza.  Pa ra el lo ,  se parte de 

significación / 
significancia

^

imagen -sensación

^

cinegrama

experiencia 
estética del 
espectador

cualidades 
cinematográficas 

cine digital
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la secuencia c inematográfica para ref lexionar un precepto y la materia l ización de un concepto l igada al tema del f i lme. Por 

ende,  no sólo  se retoman las cual idades cinematográficas desde un sentido eucl id iano donde prevalece la l ineal i dad 

premeditada y sujeta a un formato cinematográfico del imitado por los bordes de la panta l la y la lectura desde los planos. 

La intenc ión es no eucl id iana y por ende,  hacer del anál is is c inematográfico un proceso lúdico, anal í t ico y con sentido 

metódico a part ir  de la interrelación de aspectos que dan sentido a la anter ior categorizac iónque será abordada de 

manera c ircular idad.  

 A continuación se da paso a las cual idades del espacio c inematográfico con la  f ina l idad de comprender la base de 

percepción que se t iene de é l así como su relación con un proceso cognit ivo generado por la experiencia y el  cual es 

fundamental en e l estudio de un proceso comunicat ivo en e l c ine.  
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III III III    

III nnn fff lll eee xxx iii ooo nnn eee sss    ddd eee sss ddd eee    eee lll    uuu nnn iii vvv eee rrr sss ooo    fff ííí lll mmm iii ccc ooo :::    

sss iii eee ttt eee    ttt eee sss iii sss    sss ooo bbb rrr eee    lll aaa sss    ccc uuu aaa lll iii ddd aaa ddd eee sss    ccc iii nnn eee mmm aaa ttt ooo ggg rrr ááá fff iii ccc aaa sss ...    

   

   

   

              Lo c inematográf ico es ob jeto de l  cuerpo  

 en tanto  generador  de las cual idades cinematográf icas .  
AACD.  

 

Cualquier concepción surgida desde el imaginar io es posible crearla en e l c ine y por lo tanto, ser parte de la real idad a  

través de las cual idades cinematográficas.  Donde dichas cual idades son posibi l idades de sentir  y pensar un universo f í lmico 

desde una lógica de las sensaciones evocadas durante la experiencia c inematográf ica.  No se trata solamente del anál is is 

c inematográf ico desde la diéges is,  s ino también de entrar en los detal les emotivos, precisamente en las intens idades de la 

imagen –sensación .  Se trata del anál is is de lo representado mediante la presentac ión de d ichas cual idades para 

comprender cómo se documenta al movimiento, al  espacio -t iempo y a los cuerpos a través de la exper iencia estét ica de 

secuencias.  Reflexionar desde la experiencia estética como un acto comunicativo y un proceso de creativ idad donde una 
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forma de conocimiento realizada desde la f icción cinem atográfica es cultural y por lo tanto signif icante para el 

espectador y con signif icancia a través de las sensaciones y emociones evocadas en el momento de su experiencia .  

 En e l presente capítu lo se recurre a un conjunto de pel ículas de formato dig ita l  pa ra ejempli f icar algunos de los 

hal lazgos que competen a la propuesta de una Estética de las Intensidades  como procedimiento de lectura del c ine dig ita l  

desde las cual idades cinematográf icas.  Así ,  los objet ivos centra les del presente capítu lo son: discutir  y anal izar algunos de 

los términos que comprenden al c ine d igita l  a part ir  de sus cualidades, mismas que son sensib les al espectador, No por 

el lo ,  se dejan de lado todos los precedentes del c ine en su formato actual ya que es precisamente con el cambio y 

perfecc ionamiento técnico como esta forma de documentar el  movimiento no sólo transforma el espacio -t iempo creado,  

s ino la concepción del mismo y con e l lo sus apl icac iones.  Recurrir al  c ine en e l  formato descrito es con la  f ina l idad de 

observar y escuchar aspectos que ayudan a comprender e l proceso de comunicación que surge a part ir  de la experiencia 

estét ica del espectador como un acto comunicat ivo.  

 Se han elegido pel ículas exhib idas en México durante la década de 1999 a 2010, con tres objet ivos; el  pr imer o 

l igado a la producción a través de la tecnología d igital  en el  c ine.  En segundo término, con el ob jet ivo de i lustrar a lgunos 

aspectos cual itat ivos del c ine con referencia al cuerpo humano del espectador , denominándolo como el Ser /Aparienc ia del 

universo f í lmico y ,  en tercera instanc ia , nombrar a part ir  de las posib i l idades de la corporeidad representada 

audiovisualmente,  lo aparente y e l  poder de evocar sensaciones en e l momento de dar sent ido a las ideas.  

 De esta manera, la horizontal idad, la vert icali dad, la diagonal idad, la espacialidad, la temporal idad, la movi l idad, 

la circular idad, la r itmicidad, la  corporeidad, la visualidad y la sonoridad, todas e llas cual idades cinematográficas de la 

puesta en imagen del c ine digital,  serán desplegadas desde el universo f í lmico para estudiar e l sentido de las 

sensaciones suscitadas por la expresión cinematográfica y que cobran signif icado en tanto que son generadoras de 

ideas f i jadas en la f iguralidad del f i lme y en el proceso cognitivo del espectador,  permit iend o de esta manera el estudio 

de un proceso de comunicación presente en toda interrelación cultural .  
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a)  Respecto de lo f igurativo y lo f igural del hecho f í lmico.  

Partiendo de la lectura de lo f igura l en e l c ine, es posible centrar nuestro anál is is en los aspec tos sensibles de la pel ícula , 

precisamente en lo que ref iere Deleuze respecto de los bordes de cada f igura presentada en e l texto contemplado como 

muestra de la intensidad del acto creativo.  En ese sent ido, lo f igural enaltece y complementa a la diégesis y  resulta ser un 

soporte primordia l del mensaje comunicat ivo que v ive e l espectador.  Así ,  l as cual idades cinematográficas son signos que 

representan una forma de conocimiento de cierto momento de desarrol lo tecnológico, tal  es el caso del  c ine d igital  y  su 

conjunto de técnicas,  al  ser e l  vehículo por el  cual es posib le entender la  sens ib i l idad del espectador en el momento de 

exper imentar un f i lme.  

 A continuac ión, los hal lazgos serán abordados conforme a la  evocación de secuencias específ icas mediante la 

presencia del concepto de universo f í lmico .  Para el lo ,  cada secuencia está representada mediante el uso de cinegramas 

con el f in de l levar la  lectura hacia e l sent ido del sent iô -côgito ,  incluyendo las característ icas generales sobre el uso de 

técnicas, los aparatos ut i l i zados y las nominaciones y premiaciones en d ist intos certámenes internacionales.  En el  

s iguiente cuadro se priv i leg ia la información sobre el desarrol lo de técnicas apl icadas al lenguaje c inematográfico 

considerando los aspectos formales en e l  c ine y la f igura l idad en e l momento de la s igni f icac ión de las pel ículas.  Por el otro 

lado, la apl icación de este conjunto de técnicas es descrita para el desarrol lo de la historia representada y con el lo asigna r 

la fuerza v isual  y los estímulos sonoros q ue evocan e l f i lme como hecho f í lmico.  

 La descripción somera del  uso de técnicas en los f i lmes anal izados es para determinar el  uso de la tecnología 

mediante las imágenes –  sensación a f in de ubicar las en su doble art iculación de signi f icación:  como imágenes –  

sensación  y  como imágenes sintéticas  ambas en re lación con la experienc ia del espectador, integrando la lectura 

real izada.  Simplemente, por ser elementos del  mensaje son un conjunto de artefactos dispuestos a la  percepción. No sé 

trata de descifrar e l  uso de técnicas específ icas, s ino de comprender cómo las apl icaciones generan sent ido en el f i lme en 

tanto signi f ican para el espectador.  A part ir  de la def in ic ión de la Estética de las Intensidades ,  se comprende a l c ine 

digi tal  como objeto de experienc ia donde el pensamiento cinematográfico  del  espectador, sus i lusiones y su imaginación 

son condicionantes para darle sent ido a l f i lme tanto de manera f igurativa (narrativa)  como f igural  (plást ica) .  
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 El tema del c ine no sólo obedece a contar historias . Tambi én a determinar la manera selectiva de su realización, 

una combinación esti l ística que trasciende de acuerdo al impacto generado en los espectadores mediante paradigmas. 

En ese sentido,  el término de f iguralidad define la importancia del objetivo del prese nte análisis : determinar,  a partir  

de la identif icación de las cual idades cinematográficas (movi l idad,  temporalidad,  espacialidad,  diagonal idad,  

circularidad, horizontal idad, vert ical idad,  corporal idad y ritmicidad),  la relación entre el ser y la apariencia de las 

f iguras presentadas al espectador en forma latente y comprender la plastic idad de lo f igural y  lo f igurativo.  Con el lo,  

reflexionar acerca de los modelos culturales de un espacio –tiempo del cine digital,  un cine háptico. Ya que no sólo se 

trata de una cámara que contempla de manera pasiva,  sino que viaja,  se escabulle,  rodea a los cuerpos, los atraviesa, 

se sumerge en sus orif icios,  transita entre sus f luidos, en los mismos personajes sin perder la continuidad 179.  Desde una 

apariencia de autonomía y  latencia,  la puesta en imagen de la cámara pr iv i leg ia las intensidades del espectador de cine 

y doblega a su cuerpo a sucumbir en la transformación de su forma de percibir .  

                                                           
179

 Ta l  es  e l  caso de l  cor tomet ra je  Cut  (Three Ex t remes ,  2006) ,  donde su d i rec to r  Chan wook -Park  rec rea e l  espac io  c inematográf ico  a  t ravés  de un  
p lano-sec uenc ia .  Vide re supra.  
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 Cabe señalar que las 

cual idades cinematográficas se c iñen a las v irtudes del c in e digital ,  mismas que marcan di ferenc ia con pel ículas analógicas 

por la ejecución de efectos como un “dol ly” s in cortes cambiando de un espacio a otro desde un ref lejo ,  lo cual requería 

forzosamente de un corte.  Dig ita lmente ( v idere supra Ultraviolet y Cut  o de lo continuo en e l espacio ],  la  cámara 

trasciende cuerpos y obl iga a l espectador a experimentar esas travesías que irrumpen e l espacio –  t iempo sin presencia 

UNIVERSO 
FÍLMICO

CINEGRAMA

movilidad

temporalidad

espacialidad

diagonalidad

circularidad

horizontalidad

verticalidad

corporalidad

ritmicidad
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de cortes, provocando una sensación de continuidad y trascendencia gracias a la  experiencia p rev ia del  sentido c inestés ico 

del tacto y que se ve traducida en la comprensión de una temát ica de f icción como un indic io de la real idad.  

 De esta manera, se conf irma el p lanteamiento de Bergson 

acerca de la i lusión del movimiento generada por el c ine; q uedando una imagen –  sensación de la cual se desprenden 

sent idos que dan coherencia a la f igurat iv idad de la pel ícula.  Respecto a cada cual idad enunciada a lo largo de la presente 

investigac ión, cabe destacar que son def inidas a part ir  de la presentac ión e n cada una de las tesis sobre e l las.  Como 

formas representadas, adquieren una materia l idad desde la imagen –  sensación para def in ir  a cada una como una 

abstracción inmediatamente exter ior izada y por lo tanto cognoscible por condic iones determinadas.  

 

ESPECTADOR

UNIVERSO 
FÍLMICO

CINEGRAMA

IMAGEN-
SENSACIÓN

PLANIMETRÍA

FOCALIZACIÓN

MARCAS 
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 La material idad de cada uno de estos elementos de anál is is está determinada por la experienc ia del espectador con 

un universo f í lmico, la  cual corresponde a una abstracción s ígnica en un proceso de exter ior izac ión –  inter ior ización. Con 

el lo ,  se determinan siete hipótesis mediante la  descripc ión y anál is is de siete f i lmes con base en tres e lementos f igurat ivos 

y f igurales:  

imagen -
sensacion

figuralidad

porosidad

carnosidad

ingravidad

plasticidad

plasma

elasticidad

discontinuidad

continuidad

agregado

disgregado

homogéneo

heterogéneo

isotropía

corpóreo

corporal
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 Cada uno de estos elementos constituye a todo f i lme, es diverso de acuerdo a la propuesta est i l íst ica de los 

creadores. Ya sea personaje u objeto, cada uno de el los trasciende hac ia la f igura deleuz iana, adquir iendo propiedades del  

cuerpo y contenidos de mapas para ir  encontrando sent ido a la  espacia l idad y a la  temporal idad creadas desde el f i lme.  

Además, en el caso de los personajes,  su denominación de objeto permite comprender los desplazamientos espacio –

temporales en re lación con su movimiento y con la interacción con otras f iguras. Crean interva los, conexiones,  puntos de 

fuga, es decir ,  la corporeidad de los cuerpos que representan  son signos que l levan a l espectador a dimensionar el sent ido 

del c ine dándole una signif icación y una signif icanc ia y con el lo ,  oportunidad a l gozo.  

1. cuerpos como sustantivos en 
el universo fílmico.

2. cualidades cinematográficas
como adjetivos en el universo 

fílmico.

2. acciones, como fuerza y 
tensión, corresponden a los 

verbos en el universo fílmico.
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 A lo largo del presente capítu lo se pretende dejar constancia de la apl icación oportuna del anál isis c inematográfico  

part iendo de la estética de las intensidades ,  cuyo objet ivo es propiamente, la ref lexión en torno al acto de comunicación  

existente en todo proceso de relación del  sujeto como intermediar io cultural con su medio ,  colocando al  espectador  de 

cine como generador de sentido.  En materia del aspecto f igural del c ine digita l ,  es pert inente aproximarse a esta 

categorización con el  objet ivo de señalar la importancia de la plast ic idad en el momento de la  experiencia f í lmica y la  

trascendencia de d ichas representaciones en la forma de concepción de un entorno cultural y por lo tanto, reconocer 

modelos culturales que emergen a part ir  de estas propuestas art íst icas. 180 Nuevamente se hace hincapié en la  

                                                           
180

 Var ios  e jemplos  se p resentan en l a  cot id i an idad de  la  in fo rmac ión sobre  los  es t renos  de l a rgomet ra jes .  En ú l t imas  fechas ,  va r ios  per iod is tas ,  as í  
como d i rec tores  como James  Cameron y  Gui l l e rmo  de l  Toro hacen comenta r ios  ace rca de l  us o de las  técn icas  c inematográf ic as  par a log ra r  lo  
comet ido.  Por  e l lo ,  es  pos ib le  acud i r  a l  rees t reno de Ti tan ic  (2011)  en ve rs ión to ta lmente  para formato en 3D.  También es  pos ib le  encont ra r 
menc iones  de la  ú l t ima pe l ícu la  de A l fonso Cuarón ( Gravedad ,  2012)  donde e l  tema a t ra tar  no es  p rec is amente la  h is tor i a  de un par  de as t ronautas  
perd idos  en  e l  espac io ,  o  l a  pa r t i c ipac ión de George Clooney y  Sandra Bu l lock  como pro tagon is tas ,  s ino l a  u t i l i zac ión de l as  técn icas  c inematográf ic as  

Espectador

Universo fílmico

cinegrama

Aspecto figural  sensación 
provocada por la imagen a través de 

aspectos relacionales a partir de 
figuras que actúan directamente en 

el sistema nervioso.

Imagen –sensación

Cualidades

Aspecto figurativo  semántico 
(ilustración, narración).

Presuposición  objeto
representa algo.
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diferenciación a real izar en el f i lme con el f in de  anal izar ambos aspectos ( f igural  y f igurativo)  en e l momento de la  

evocación del c inegrama y las caracter íst icas que la  rodean para conf igurarla como imagen –sensación.  

 

 

 Uno de los pr imeros casos es The Matrix ,  un 

largometraje que podría ser abordado como una saga basada 

en la  h istoria del  mesías que v iene a sa lvar a la humanidad.  

También podría abordarse desde e l “Mito de la Caverna” 182 de 

Platón, como el p lanteamiento de la experiencia humana 

desde la apar iencia generada por las sombras, mismas que 

signif ican una intermediación entre lo tangible y  lo aparente.  

Las sombras proyectadas en e l muro de la caverna son 

percibidas por los esclavos a part ir  de una fuente de luz 

art i f ic ia l  producida por una fogata que alumbra a l antro.  

Aquí ,  la pregunta pert inente para la  estética de las 

intensidades  no radica en saber cómo es representado el  

argumento que da origen a la h istoria de The Matr ix ,  s ino 

cómo es representado dicho argumento mediante imágenes, es decir ,  cómo es presentado a l espectador.  En princip io ,  las 

cual idades cinematográficas de The Matr ix  la di ferencian de otros planteamientos f í lmicos no por su temática sino por su 

                                                                                                                                                                                                                                                                                 
para consegui r  los  re tos  que se  impone  –en es te  cas o e l  d i rec to r  j un to  con  e l  ed i tor  y  e l  d iseñador  – ,  pa ra  dar  sent ido f i gu ra l  a  l a  pe l íc u la .  Ya no se 
t ra ta  de la  d iscus ión sob re  la  t rama,  s ino cómo se va a  rep resenta r .  De es ta  manera,  es  pos ib le  encont rar  comentar ios  sob re e l  p lano  secuenc ia  de 17  
m inutos ,  e l  uso de tecno logía  ap rox imat ivas  a  la  p ropues ta  de S tan ley  Kubr ick .   
181

 SINOPSIS:  Mr .  Anderson t iene  dos  v i das :  en e l  d ía  es  un  p rog ramador  de  computadoras ;  por  las  noches  es  un  hacke r  l l amado Neo .  S iempre se  h a  
cues t ionado l a  rea l i dad,  s u  imaginac ión le  hace pensar  en un mundo d is t in t o .  Una noche,  Neo  es  contac tado po r  Morfeo ,  un  l egendar i o  hacke r 
cons ide rado por  e l  gob ierno como un te r ro r is ta .  Morfeo  l l evará  a  Neo a  darse c uenta  de la  rea l idad de la  raza humana,  que ha s ido capturada po r  unas  
máquinas  que  apr is ionan t anto  a l  cue rpo como a  la  mente de  los  humanos ,  es tando es ta  ú l t ima su je ta  a  una rea l idad  v i r tua l  l lamada Mat r ix .  La s aga  
de Neo  com ienza cuando regresa a  l a  Mat r ix  para  des t ru i r  e l  p rog rama enemigo de la  raza humana y conf ronta r  a  los  agentes .  
182

 P la tón.  (2003)  Diá logos .  Madr id :  Ed i to r ia l  G redos .  

 
The Matrix 181 (1999) o de la 
realidad f lu ida.  

 
Direcc ión :  Andy & Lana  
Wachovsky .  
Género :  acc ión ,  aven tura ,  c ienc ia  
f icc ión .  

Id i oma:  Ing lés .  
Duración :  136 min .   
Países:  USA –  Austra l i a .  

Producción :  Warner  Bros .  
P ictures ,  V i l lage  Roadshow 
Pictures .  

Estreno en Méx ico :  
21 de  mayo de  1999.  
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plastic idad 183 y  posibi l i tan la interpretación del largometraje como la pr imera entrega de los Hnos. Wach ovsky no sólo 

fundada en la  idea del destierro humano por la máquina ;  más b ien en la sobrev ivencia humana en un mundo i lusorio en e l 

cual las máquinas dotadas de intel igencia art i f ic ia l  se al imentan del calor humano a través del apr is ionamiento mental y 

corporal ,  energía que le da el sentido a todas las aparienc ias que conforman a La Matrix 184.  Dicho fundamento del mensaje 

es percept ible por el  espectador.  ¿Cómo plasmar la energía humana en La Matrix? Mediante la cual idad del p lasma. El  

cuarto estado de la materia y que se re laciona a lo b lando de la carne humana,  así como a los tej idos de los seres v ivos, La 

s ignif icación del p lasma es vert ida en la materia l idad de los objetos de Matrix para transmit ir  la corporeidad de los 

mismos. Cuando la Matrix t iene sent ido para los personajes invo lucrados en e l la  todo se vuelve f lu ido.  

 

 F iguralmente,  se p lantea e l anál is is de  The Matrix  no solamente desde pr inc ipios infográficos 185,  s ino a part ir  de la 

f lu idez de sus contenidos mediante la  presentac ión de sus formas con u na r itmicidad y corporeidad apegadas al 

fundamento de la  pel ícula:  la reconquista de la corporal idad humana sobre su apariencia digital y por ende, vis lumbrar 

un mundo f ict ic io a partir de la diferenciación entre la Matrix y la “real idad creada”  part iendo del pr incipio fundamental 

y pr imigenio de la mente humana por encima de lo mater ial  y  por lo tanto donde la corporeidad de sus elementos 

                                                           
183 La propues ta  p lás t i ca  de The Mat r ix  se  d i fe renc ia  de o t ras  c reac iones  cu l tura les .  Por  e jemplo ,  de los  an ime Ghos t  in  the Shel l  (1995)  y  Ghos t  in  
the Shel l  2 :  Innocence  (2004) ,  de l  d i rec to r  Mamuro Oshi i  y  que insp i ra ron a  los  Hnos .  W achowsk i .  Más  a l lá  de l a  in te r textua l idad ent re  es tos  textos ,  
hay  que dar  pas o a  las  i n terpre tac iones  p lás t i cas  que propone  cada d i rec to r  mediante  la  dec is ión de  usar  c i er tas  t écn icas  c in ematográf icas  pa ra  
e laborar  su mensaje  y  con e l lo ,  la  dec is ión f ina l  que o f rece rá a l  espec tador  en e l  sent ido f igu ra l .  
184

 También es  pos ib le  p l antear  l a  re lac ión de The Mat r ix  con la  nove la  Dia r ios  de las  Es t re l l as  (2005) ,  de Lem Stan is law.  En es te  l ib ro  de l  esc r i to r  
po laco se p lantea desde e l  persona je  de I jon  T ichy a  un as t ronauta  de aspec to  ins ign i f i cante  que a  t ravés  de sus  aventuras  se da cuenta  que v ive  en  
un mundo mecánico con se res  v i r tua les .  Una de l as  obras  de Lem adaptada a l  c i ne por  Ta rkovsky es  Sola r i s  (1972) .  
185

 En re fe renc ia  a  l os  p r inc ip ios  i n fog rá f icos  que se emplean en e l  d iseño de imá genes  c inematográf icas ,  son a  pa r t i r  de l a  p las t i c idad que  b r indan a  
los  e l ementos  de l  texto  a  t ravés  de  tecno logía  de  co lor ,  luz ,  cont ras te  combinado con l a  des t reza p lasmada en  las  imágenes .  D e es ta  manera,  e l  
té rm ino de in f og ra f ía  como ta l  “se  u t i l i za  p ara des igna r  a  un  t ipo  de  g rá f ico  que  se ca rac ter iza  por  b r indar  a  t ravés  de l as  imágenes  o  d iseños ,  
in formac ión de d i ve rso t ipo  dependiendo de l  tema que se toque en cada caso.  Las  in fog ra f ías  son una manera in f ormal  y  mucho m ás  a t rac t iva  
para  comunicar ,  ya  que buscan l lamar  la  a tenc ión de la  pe rsona que las  observa a  par t i r  de l  uso de  co lores ,  imágenes  o  d iseños  espec ia lmente  
se lecc ionados .  Las  in fogra f ías  no sue len contener  demas iada in f ormac ión s ino que la  m isma es br indada en cant i dad l im i tada ya  que lo  cent ra l  de 
es te  t ipo  de g rá f icas  es  e l  d iseño en s í .  Por  lo  genera l ,  una in fogra f ía  saca la  in formac ión de las  m ismas  imágenes  y  la  rep r esenta  en pequeños  y  
breves  textos  que hacen s u lec tura  mucho más  ráp ida y  ág i l .  U na in f og ra f ía  puede va r ia r  en tamaño dependiendo de l  sopor te  en e l  que se ap l i que.  La  
rea l i zac ión de una in fogra f ía  es  un t raba jo  combinado tanto  de aquel l as  personas  que conocen i n fo rmac ión sobre un tema (como por  e j emplo  
per iod is tas ,  h is tor i ado res ,  es tad is tas ,  e tc . )  como de  d iseñadores  g rá f icos  que se encarga rán,  una vez que l a  in fo rmac ión es té  recop i l ada y  
se lecc ionada,  de  d isponer l a  de manera t a l  que  los  da tos  más  impor tantes  o  co lo r idos  l lamen l a  a t enc ión de  qu ien la  l ee  o  v isu al i za . ”  Cec i l ia  Bembibre .  
Def in ic i ones .  [www.def in ic i onabc .com/comunicac ion/ i n fog ra f ia . php ]  Consu l ta :  A gos to  2012.  

http://www.definicionabc.com/comunicacion/infografia.php
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profí lmicos 186 serán presentados al espectador bajo la cual idad o cual is igno 187 de lo oblicuo  y  el  plasma .  Este princip io se da 

a part ir  de las característ icas ondulator ias posible de crear a part ir  de los avances técnicos en c inematografía ,  donde las 

estructuras concretas poseen una corporeidad corpórea que transmiten d ichas cual idades de v ida y f lu idez, mismas que 

determinan las cual idades del espacio c inematográfico,  ya que en la exper iencia estét ica del espectador presentan 

texturas a part ir  de la  forma en que los personajes interactúan con estos objetos “b landos”.  

 
I .  

                                                           
186

 En pr inc ip io ,  e l  concepto  “pro f í lm ico”  se re f i e re  a  todos  aquel l os  e lementos  que se encuent ran f rente  a  l a  cámara,  de ac uerdo  a  Gaudreau l t ;  Jos t   
(1995)  El  re la to  c inematog ráf ico .  C ine y  nar ra to l ogía .  Barce lona:  Pa idós .  A  par t i r  de l  c ine d ig i ta l ,  se  propone como def in ic ión de pro f í lm ico todo aquel  
aspec to  que tenga co rpore idad y  que aparezca no so lamente f rente  a  l a  cámara,  s ino dent ro  de un campo v isua l  desde l a  “ l en te”  o  panta l l a  de 
cua lqu ie r  aparato  para c rear  y  reg is t ra r  imágenes ,  es  dec i r ,  tanto  pa ra l a  cámara c inematográf ica ,  cámara de v ideo,  te lé f ono ce lu la r  y  computadoras .  
187

 Hay que seña la r  la  in f luenc ia  de Char les  Sanders  Pe i rce en los  t raba jos  de Gi l l es  Deleuze.  En es te  sent ido,  e l  cua l i s igno es  la  pr imera i ns tanc ia  de l  
s igno só lo  por  su cua l i dad ,  independ ientemente de l as  re lac iones  espac ia les  y  tempora les  que tenga e l  ob je to .  “Los  cua l i s igno s  es tán en e l  o r igen de 
la  metáfo ra ,  de la  semejanza y  de l a  ana log ía . ”  Gonzá lez Ochoa.  (1997)  Fi l osof ía  y  semiót ica :  a lgunos  puntos  de contac to .  Méxic o:  UNAM –  Ins t i tu to  
de Inves t igac iones  F i losóf i cas ,  p .218.  
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Enlaces:  “ Introducc ión Matr ix” ;  “Cyborg ” ;  “Absolut ” .  

 

Estas imágenes corresponden a la f igural idad del redondel de los cuerpos como fundamento de una real idad f lu ida .  Un 

orif ic io ,  una abertura,  una rendi ja ,  un resquicio ,  una boca. No existen los poros, pero sí  la entrada y  sal ida de conexiones 

que f igurat ivamente exponen la metáfora de la trans ic ión de espacios y de la conexión en una real idad f lu ida, e h ipotét ica 

que depende de la organic idad de los cuerpos. En este caso, de los cuerpos hombre –artefacto (computadora, teléfono,  

lámpara y cyborg) .  E l  pr incipio es en b loque negro donde aparece en la parte superior izquierda una luz muy pequeño con 

forma rectangular,  su color es verde. La luz es intermitente y su r itmo corresponde con un segundero . En e l sentido 

f igurat ivo, la luz verde sirve de temporal izador.  E l  r i tmo de su presencia es un marcaje v isual y sonoro de la temporal idad 

del artefacto, de la  computadora como pulso v ita l  en aquel bloque negro.  

  

 Los círculos que predominan en las f iguras ref ieren a entradas y a sal idas , todas en relación con un artefacto.  E l  

espectador se re laciona con la f igura l idad de una panta l la y pasa de una c inematográf ica a una computacional .  Comienza la 

conexión.  F iguralmente se resume toda una historia a part ir  de la aparic ión del color verde, s igno clave para ejecutar la  

relación :  se trata de la “cuarta generación” de computadoras, la cual cuenta con microprocesador, chips de memoria y  
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microminiaturización 188.  No sólo se trata de una lectura de la  pel ícula desde su f igurativ idad, también desde la f igura l idad,  

misma que enfat iza un mensaje.  Se complementan, La representación espacio -temporal de las transic iones no corresponde 

a una real idad ejecutable f ís icamente,  sólo mediante la  f icción.  En ese sent ido,  e l  género de Cienc ia Ficción toma el  

elemento de la el ipsis  y lo relaciona con u n momento especí f ico de la d iéges is :  la transic ión, la transformación, es decir ,  el  

devenir encarnado, hecho presente ante los sent idos cinestés icos del  espectador.  

  

 F iguralmente,  las transic iones son un Fundamento en e l momento del ordenamiento o montaj e de la  pel ícula.  S i  se  

parte de que el  c ine es un arte basado en fragmentos (planos, secuencias, tomas,  etc.)  y  d iv iduo, se conf irma que la 

transic ión parecería a grandes rasgos un elemento de carácter narrativo.  Sin embargo, lo interesante es cómo se 

establece la forma en que va a ser creada en la pel ícula .  The Matrix  presenta una transic ión básicamente en tonos verdes, 

color que t iene sentido con la temát ica de la pel ícula :  e l  mundo hecho máquina,  las máquinas toman el poder.  

 

 Tanto e l movimiento de lo corpóreo de los objetos como de lo corporal del humano en la elast ic idad del  t iempo -

espacio c inematográf icos dan sent ido a la  f igura l idad de The Matrix .  Cada una de las f iguras diseña la espacial idad y la  

temporal idad de la  pel ícula en p lena deformación de  las potencial idades f ís icas humanas, es decir ,  de personajes con 

capacidades que sólo  podrían tener los superhéroes (ta les como saltar grandes d istancias, tener fuerza sobrehumana, 

volar s in ningún art i f ic io ,  etc.) .  Por ende, lo  definible como humano sufr e una modif icación generando una imagen–

sensación  donde el  movimiento de cada uno de los cuerpos no es suf ic iente para ref lexionar acerca de la  sensación 

provocada por el f i lme.  

 

 

                                                           
188

 E l  desarro l lo  de la  tecno log ía  es  impresc ind ib le  en la  lec tura  de The Mat r ix ,  ya  que su temát ica  se re lac iona con e l  mundo v i r t ua l  generado por  las  
computadoras  de cua r ta  generac ión.  Po r  ta l  mot ivo ,  e l  curso r  que  aparece en l a  p r imera secuenc ia  marca  un momento h is tó r ico .  Hay que reco rdar  que 
e l  desa rro l lo  de las  computadoras  ha pa sado por  var i as  fases  o  generac iones .  Ac tua lmente,  la  e tapa de desa r ro l l o  se fundamenta en la  
Nanotecno log ía ,  pero  no  ha de jado  de  u t i l i zar  e l  m ismo t ipo de ad i t amentos :  la  sus t i tuc ión  de  memor ias  con núc leos  magnét ic os  y  por  las  de Ch ips  de  
s i l i c io ,  aumen to en e l  número de componentes  en un  ch ip  grac ias  a  la  m ic rom in ia tur izac ión de los  c i rcu i tos  e lec t rón icos ,  m ismo proced im ient o  que d io  
paso a  las  PC.  Ot ra  ca rac ter ís t i ca  de es ta  e tapa,  m isma que com ienza a  desa rro l la rse a  mediados  de la  década  de  los  seten ta  y  que a lcanza su  auge  
ent re  la  pob lac ión en la  década de los  noventa ,  es  la  in t roducc ión de l  co lo r  verde f luo rescente  en l a  panta l la .  En la  pr imera  generac ión se t ra taba de 
un co lo r  b l anco,  en la  segunda fue un co lo r  gr is áceo,  pasando a l  azu l  en la  te rc e ra  generac ión.  
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CUAL IDADE S CINEMATOGRÁFICAS  
CINE GRAMA  

PLANIMETRÍA  FOCAL IZACIÓN  MARCAS SONORAS IMAGEN SENSACIÓN  

Mov i l idad :  t ras lac ión  entre  los  cuerpos  
(números ,  garganta ,  cab les ,  te lé fono y  haz  
de  l uz )  

Mon i tor  monocromo  redondez  Son idos  art i f i c ia les  
creados  med ian te  
computadora  

Imagen afecc ión :  
re lac ionada  con los  
p lanos  cor tos  y  de  de ta l le .  

Corpore idad:  presenc ia  de  l í qu idos  
corpora les  y  representac ión  de  
ahogamiento y  as f i x i a  

Imágenes  terres tres ,  
ver t i ca les  en  re lac ión  
con los  cuerpos  

Ángu los :  
f ronta l ,  p i cado 
y  cen i ta l  

Son idos  ob je tua les :  
l íqu idos ,  gu tura les  
graves  

Imagen percepción :  
re lac ionada  con los  
p lanos  descr ip t i vos .  

Corpora l i dad :  e x is tenc ia  de  isotrop ía  
median te  e l  espac io  creado por  los  bordes  
de  los  cuerpos .  Tex turas  sens ib les  de  
ob je tos  

Efectos  v isua les :  
V is taV is ion 189 

 Son ido prop io  de  la  
computadora  

 

Vert ica l idad en  re lac ión  con e l  hor izonte ,  
se  l iga a l  d inamismo de  l os  cuerpos  y  a  la  
mov i l i dad  

  .   

R i tmic idad pas i va apegada a l  marca je  de l  
cursor .  R i tm ic idad act i va  re lac ionada  con 
la  mov i l idad en tre  cuerpos .  

    

  

 En el in ic io del f i lme, el  factor matemático t iene corporal idad me diante los números, logrando que la imagen l leve al  

espectador a su inter ior para decodi f icar la Matrix y por otro lado, para adentrarse en esa art i f ic ia l idad. Los números son 

cuerpos atravesados y de esta manera son túneles que conducen a l interior de un mundo y de una real idad. De igual  

manera pasa con la garganta de Neo, la cual s irve de or if ic io  para sal ir  de una real idad creada mediante programas. 

Ambos cuerpos, números, y humano se vuelven corpóreos al  presentar estímulos sonoros que confunden su orig en: la 

marca sonora de un cero que remite a la art i f ic ia l idad, lo mismo sucede con la garganta de Neo cuando el espejo vuelto 

plasma, se introduce en su cuerpo para sacar a lo corpóreo de Neo de la Matrix .  Al l í  existe una marca sonora art i f ic ia l ,  

                                                           
189

 V is taV is ion fue una cámara c reada en 1954  po r  Pa ramount  P ic tures ,  t iene una res o luc ión muy a l t a  en  e l  momento de la  p royecc ió n,  hac iendo que  
los  granos  de co lo r ido sean f inamente p lasmados .  En e l  caso de l as  produc c iones  ho l l ywoodenses  e l  V is taV is ion es  u t i l i zada para obtener  a l t a  
reso luc ión de las  imágenes  que f orman par t e  de secuenc ias  con  e fec tos  es pec ia les .  V is taV is ion  se u t i l i za  pa ra pruebas  de imag en en fo rmato de 
70mm IMAX y  OMNIMAX.  Para f ina les  de l  s ig lo  XX,  las  imágenes  generadas  en computadora han desp lazado es ta  her ram ienta ,  pe ro  aún es  u t i l i zada  
para e l  escaneo,  d ig i t a l i zac ión y  opt im izac ión de imágenes .  En e l  caso de The Mat r ix ,  es  impor tante  conocer  es tos  e lementos  con la  f ina l idad de 
conocer  la  p l as t i c idad de las  imágenes  en  re l ac ión con la  p royecc ión ante  e l  espec tador .  Ot ro  e jemplos  de f i lmes  son:  Star  Wars  Ep isode V :  The 
Empi re  S t r i kes  Back  (1980) ,  Tron  (1982) ,  Sta r  Wars  Ep isode  V I :  Return  o f  the  Jed i  (1983) ,  Back  to  the Future  (1985) ,  RoboCop  (1987) ,  Who F ramed 
Roger  Rabbi t  (1988) ,  Bac k  to  the Futu re  Par t  I I  (1989) ,  Ind iana Jones  and  the Las t  Crusade  (1989) ,  Back  to  the Futu re  Par t  I I I  (1990) ,  For res t  
Gump  (1994) ,  Apo l lo  13  (1995) ,  Jumanj i  (1995) ,  Twis ter  (1996) ,  Glad ia tor  (2000) ,  Pear l  Harbo r  (2001) ,  Men in  B lack  I I  (2002) ,  Spider -Man 2  (2004) ,  
Batman Beg ins  (2005) ,  Sp ide r -Man 3  (2007) ,  The Dark  Kn ight  (2008) ,  Watchmen  (2009) ,  Incept ion  (2010) ,  Scot t  P i lg r im vs .  The Wor ld  (2010) ,  Har ry  
Pot ter  and the Death ly  Hal l ows  Par ts  1  &  2  (2010/2011)  y  The Dark  Kn ight  R ises  (2012) .   
 

http://en.wikipedia.org/wiki/Star_Wars_Episode_V:_The_Empire_Strikes_Back
http://en.wikipedia.org/wiki/Star_Wars_Episode_V:_The_Empire_Strikes_Back
http://en.wikipedia.org/wiki/Star_Wars_Episode_V:_The_Empire_Strikes_Back
http://en.wikipedia.org/wiki/Tron
http://en.wikipedia.org/wiki/Star_Wars_Episode_VI:_Return_of_the_Jedi
http://en.wikipedia.org/wiki/Back_to_the_Future
http://en.wikipedia.org/wiki/RoboCop
http://en.wikipedia.org/wiki/Who_Framed_Roger_Rabbit
http://en.wikipedia.org/wiki/Who_Framed_Roger_Rabbit
http://en.wikipedia.org/wiki/Who_Framed_Roger_Rabbit
http://en.wikipedia.org/wiki/Back_to_the_Future_Part_II
http://en.wikipedia.org/wiki/Indiana_Jones_and_the_Last_Crusade
http://en.wikipedia.org/wiki/Back_to_the_Future_Part_III
http://en.wikipedia.org/wiki/Forrest_Gump
http://en.wikipedia.org/wiki/Forrest_Gump
http://en.wikipedia.org/wiki/Forrest_Gump
http://en.wikipedia.org/wiki/Apollo_13_(film)
http://en.wikipedia.org/wiki/Jumanji_(film)
http://en.wikipedia.org/wiki/Twister_(1996_film)
http://en.wikipedia.org/wiki/Gladiator_(2000_film)
http://en.wikipedia.org/wiki/Pearl_Harbor_(film)
http://en.wikipedia.org/wiki/Men_in_Black_II
http://en.wikipedia.org/wiki/Spider-Man_2
http://en.wikipedia.org/wiki/Batman_Begins
http://en.wikipedia.org/wiki/Spider-Man_3
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Dark_Knight_(film)
http://en.wikipedia.org/wiki/Watchmen_(film)
http://en.wikipedia.org/wiki/Inception
http://en.wikipedia.org/wiki/Scott_Pilgrim_vs._The_World
http://en.wikipedia.org/wiki/Harry_Potter_and_the_Deathly_Hallows_(films)
http://en.wikipedia.org/wiki/Harry_Potter_and_the_Deathly_Hallows_(films)
http://en.wikipedia.org/wiki/Harry_Potter_and_the_Deathly_Hallows_(films)
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Dark_Knight_Rises


 157 

misma que desaparece cuando la garganta sirve de enlace b io lógico entre La Matrix y la real idad, imagen enmarcada 

mediante e l sonido de l íquido y el  de una acción de vómito, remit iendo a una experiencia animal.  Posteriormente, el  marcaje 

de sonido de metal remite a l espectador a la v ivenc ia de Neo como cyborg, es decir ,  un sujeto con partes orgánicos y otras 

art i f ic ia les.  

 

 Respecto a las imágenes –sensación y  su relación con las categorías de Gi l les Deleuze, existen imágenes –

percepción en cuanto al v ia je por los o r if ic ios (centro del número cero y la garganta) dando presencia al c ine –ojo  

mediante los sentidos sinestésicos del  espectador, a v iv ir  una traslación, una movi l idad entre texturas que brindan 

identidad al ob jeto.  Por un lado, introducir al  espectador a la  Matrix mediante e l paso de un número más al lá  de su aspecto 

f igurat ivo, es dec ir ,  darle textura rugosa, pl iegues interconectados y con corriente eléctr ica, todo en color verde neón,  

pr imera identidad. Por el otro lado, la sa l ida de la Matrix mediante la e ntrada a l inter ior del cuerpo del protagonista.  Tener 

la experienc ia de la cavidad, de la imposibi l idad de entrar en un semejante por medio de su garganta, penetrar lo y 

exper imentar por medio de la aparienc ia su sal iva,  sus muelas hasta entender que se tra ta del inic io hacia un conjunto de 

l íqu idos: sal iva ,  sudor, l íqu ido amniót ico.  Dos elementos que hablan de una organic idad. Posteriormente, experimentar la 

apariencia de tener algo en la garganta:  empatía con e l protagonista.  Neo saca de su interior un gra n cable que lo ha 

mantenido en v ida.  Penetrado tota lmente a través de c ircuitos que t iene en su cuerpo,  una corporal idad ajena a la  humana, 

pero cercana en tanto las cual idades de lo orgánico.  Ambos objetos son corporales por su consistencia rugosa, 

posibi l i tando la creac ión de un espacio por medio de su correspondencia con otros cuerpos y al  mismo t iempo con un 

t iempo a l exist ir  una serie de sucesiones en el  f i lme.  

 

 Una vez que el espectador ha penetrado ambos cuerpos para crear la espacia l idad entre La M atrix y los cuerpos de 

los cyborg y por otro lado, la temporal idad,  por medio de las sucesiones, ex iste una exposic ión de la imagen –puls ión para 

intens if icar dicha sensación –pensamiento:  la carnosidad de Mr. Anderson deviene plasma en un mundo irreal :  ma ter ia 

carnosa con materia l íqu ida:  una imagen –sensación heterogénea. Imagen que determina la traslación del cuerpo sin 

necesidad de movimiento o desplazamiento f ís ico de su cuerpo.  
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 A continuación, la mot ivación de la imagen –sensación en los cinegramas anteriores:  

 

IMAGEN -  SENSACIÓN      F IGURAS:    

CUE RPOS  Número cero  Lámpara  Aur icu lar  Rostro  Garganta  Nuca  

QUALITAS  Corpora l  corpóreo ,  
isotrop ía ,  agregado ,  
homogéneo ,  
e las t i c idad,  rostre idad  

Corpora l ,  
homogéneo  

Corpora l ,  
agregado ,  
poros idad  

Poros idad ,  carn os idad,  
p last ic idad,  p lasma,  
con t inu idad,  he terogéneo ,  
isotrop ía ,  corpóreo ,  
corpora l ,  ros tre idad  

Corpora l ,  corpóreo ,  
heterogéneo ,  
d isgregado ,  
Cont inu idad,  
carnos idad,  
rostre idad  

Corpora l ,  
corpóreo ,  
heterogéneo ,  
d isgregado ,  
con t inu idad,  
carnos idad,  
rostre idad  

FUERZA /  
TENSIÓN  

Est ímu lo  sonoro en  
aumento con forme a l  
camb io  de  tamaño  

  Ahogamien to ,  cambio  de  
temperatura ,  sudorac ión ,  
trans formación    

Ahogamien to ,  
sa l i vac ión ,  
con tracc ión  

Contracc ión   

 

 A part ir  de una imagen afección en su conjunto, a l  especta dor se le introduce en la  historia ,  creando una imagen 

sensación a través de los aspectos f igurales:  un zoom a una c ifra:  3)   2)   555 069. La propiedad de este número es que en 

Sistema Binar io es:  10000111100000111101, que signi f ica en Sistema dec imal :  2 (d ual idad,  ambos) .  Después de la 

presentac ión de la Matrix a través de un Sistema Decimal  y Sistema de ideogramas chinos, la cámara conduce al 

espectador hac ia e l número 5069 190,  enfát icamente hac ia e l “:” ,  mismo que representa lo vacío:  la  Matrix .  

 

 F iguralmente,  e l  cero transciende su estado de representac ión numérica al  de representac ión de corporeidad de un 

sistema numérico,  ya que el  espectador v ia ja a través de su centro logrando percibir  di ferentes capas y con el lo ,  

exper imentar lo corpóreo del cero.  Aho ra,  el  cero t iene vo lumen, mismo que corresponde a su composición lumínica y 

energét ica:  luz f luorescente color verde con sonidos de energía eléctr ica y rayos lumínicos en su cuerpo. Es un túnel  

luminoso que f igurativamente traslada al  espectador justo al momento donde los pol ic ías, en medio de la  oscuridad, buscan 

a Trinity .  Prec isamente, la estética de las intensidades  permite poner énfasis en las cual idades del cero brindándole la 

                                                           
190

 S imból icamente,  la  re f e renc ia  a l  número 5069 a l  pr i nc ip io  de l a  h is to r ia  de  The Mat r ix ,  se  re f i e re  en e l  contexto  genómico,  a l  Homo Sapiens  
Sapiens ,  Se t ra t a  de un gen que cod i f i ca  l a  un ión ent re  las  pro te ínas  que a l imentan a l  se r  humano y su c rec im iento .  Es te  gen cor respon de a  l a  
c ica t r i zac ión de he r idas  y  remodelado óseo.  La  re ferenc ia  e l  gen 5069 se re f ie re  a  la  anencefa l ia  humana,  es  dec i r ,  l a  aus enc ia  de cereb ro.  
S imból icamente,  cor responde a  la  re lac ión ent re  l a  fuente  de energ ía  corpo ra l  de l  humano ut i l i zada pa ra su c rec im iento .  Lo ante r i o r ,  co inc ide con e l  
pr i nc ip io  de ex is tenc ia  de Mat r i x:  l os  humanos  en “ reserva”  para  la  u t i l i zac ión de su energ ía  a  favo r  de l as  máquinas .  
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categoría de f igura con corporal y corpórea al  presentar rostreidad, es de c ir ,  una identidad propia a part ir  del  color verde 

y de su creación espacial y  la e last ic idad que presenta.  Lo anterior f i ja su s imbol ización y por lo tanto la posibi l idad de 

v is lumbrar e l argumento del f i lme: los números pertenecen a una imagen –sensación  homogénea. Muy dist into a las 

f iguras –cuerpos fragmentados de una f igura indic ia lmente humana. Ex iste una rosteidad de cada fragmento. Sin embargo,  

dicha fragmentación presenta cont inuidad,  por ende, un devenir  del cyborg, una rostreidad e ident idad de cyborg a part ir  

de la heterogeneidad de las f iguras. Nuevamente con el argumento del f i lme, la creación de espacios f lu idos remite a la  

conexión de lo orgánico con la máquina mediante la fragmentac ión de las f iguras humanas y cyborgs contra la  

homogeneidad de las f iguras art i f ic ia les.  

 

 Todo el lo ,  genera una imagen –  a fección como proceso de experienc ia estét ica del espectador, ya que a través de 

esta construcción f igural de los cuerpos que aparecen profí lmicamente, se determina un movimiento de  extens ión,  es 

decir ,  de contacto con lo exterior a su cuerpo, en este caso, lo cultural y que a través del movimiento de expresión mismo 

que da p ie a toda esta secuencia,  es interés para un proceso comunicativo mediante el  cual se va determinando todo un 

entretej ido de sensaciones-emociones,  percepciones e ideas que le dan sentido a l f i lme.  

I I .  

 
Enlaces:  “Trin ity ” ;  “Matrix rooftop bul let  t ime ” ;  “Lobby Matr ix” .  
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 Los estímulos sonoros de ambas secuencias se asocian a la emotiv idad. Se trata de una sonorización que centra la  

atenc ión en un r itmo acelerado y en el a largamiento de los sonidos emit idos por los cuerpos que interv ienen. E l  conjunto de 

cinegramas evoca a dos secuencias relacionadas con la  fragmentac ión del t iempo y la contemplación del espacio  

c inematográf ico.  E l  cine –ojo en su presencia mayúscu la provocando una ref lex ión mental radical por parte del espectador 

porque las f iguras muestran cual idades más puras en tanto central idad e importancia no del cuerpo en sí ,  s ino de la  

corporal idad que transmite a través de la fuerza y la tensión de las f ig uras. Además se parte de imágenes creadas desde 

la computadora y por lo tanto, la automat ización de la  cámara.  

  

La técnica intercede en la intensidad de las imágenes mediante el bul let  t ime 191,  e fecto real izado en la  puesta en escena y  

que adquiere ex istenc ia en e l momento del montaje .  Dicha técnica permite la contemplación del espacio c inematográfico a 

part ir  de una disposic ión topográf ica de la f igura, prestando atención tanto en el a largamiento del cuerpo, su relajac ión, la  

fuerza de oposic ión con la gravedad y por ende, la colocación de una corporal idad suspendida en razón de un espacio.  

Dicha fuerza parte de una mecánica corporal que sólo e l  arte de la c inét ica puede hacer v is ible al  o jo humano: un conjunto 

orgánico sostenido en s í  a  través de una potenc ia centr í fuga y que en el  aspecto f igurativo  corresponde a la 

concientización de estar en la Matr ix .  En la ejecución de estas acciones, e l  espectador discurre entre las característ icas 

de unos cyborgs que interactúan en un mundo f ict ic io donde la  real idad es en su total idad una serie de esquemas, los 

cuales bajo su condición de conocimiento , pueden rebasar.  En ese sentido, la corporeidad y corporal idad de The Matr ix  

infunde la  f lu idez de los espacios cinematográficos y una suspensión de t iempo, los cuales d eterminan condiciones intensas 

en la exper iencia de un espectador que puede v iv ir  la suspensión mediante un mundo –ojo del artefacto.  

 

                                                           
191

 E l  Bul l e t  t ime  o  Tiempo  ba la  o  Efec to  de ba la  es  un concepto  in t roduc ido  en  la  producc ión  aud iov isu a l  a  pa r t i r  de l a  propues ta  de su  c reador ,  e l  
d i rec tor  Miche l  Goundry.  D icho e fec to  es  c reado a  par t i r  de una se r ie  de  cámaras  de f o tog ra f ía  f i ja  co locadas  de ta l  manera q ue e l  ob je t i vo  es  e l  
cuerpo de l  su je t o .  La pos ic ión es  cont i nua y  en s i nc ron izac ión  c on  e l  f in  de  rea l i za r  múl t ip l es  d isparos .  Pos ter io rmente,  se  d is pone de l  mater ia l  
fo tográ f ico  para hace r  e l  monta je  de 24 fo tog ramas  por  segundo para consegu i r  la  sensac ión de la  cámara lenta .  Ac tua lmente se  u t i l i zan cámaras  de 
v ídeo de a l ta  def in ic ión y  p os tproducc ión d ig i t a l .   D icho concepto  se in t rodu jo  p r imeramente,  con la  producc ión de l  v ideo Lik e a  Rol l ing  S tone  
( In té rp re te :  Ro l l ing  S tones ,  1995)  y  l a  pub l i c i dad  de  Sm i rnof f  (1997) .  Ante r io rmente a  The Mat r ix ,  d icho  e fec to  fue u t i l i zado en los  l a rgomet ra jes  Los t  
in  Space (S tephen Hopk ins ,  1998)  y  en Jumanj i  (Joe Johns ton,  1995) .  Fue has ta  e l  f i lme de The Mat r ix  que su uso fue rea lmente conoc ido po r  su  
carác te r  dramát ico .  
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Cabe preguntar, ¿qué es lo que el  Bul let  t ime le otorga a las secuencias de The Matrix? Mot ivación. Si se rev isan las 

anter iores apl icaciones de este efecto, se comprende que su uso es descript ivo y en e l caso de la saga, ex iste una 

apl icac ión de efecto con causa dramática.  Este conjunto intensif ica la corporal idad de los sujetos expuesto y permite la  

descripción de marcas sonoras totalmente dig itales, pero que acentúan la  f igural idad de los personajes, sus bordes en 

relación con el espacio –t iempo y los cuerpos que aparecen en la  imagen.  

 

CUAL IDADE S CINEMATOGRÁFICAS  
CINE GRAMA  

PLANIMETRÍA  FOCAL IZACIÓN  MARCAS SONORAS  IMAGEN SENSACIÓN 

Corpore idad:  determinada  por  la  
expos ic ión  de  sangre ,  rompimien to  de l  
con torno (p ie l )  

Bu l le t  t ime  P lano en tero  Son ido creado de  la  
ingrav idad  

Imagen percepción :  
suces ión  de  imágenes  
no natura les  a l  o jo  
humano  

C ircu lar idad :  mente  –o jo  v ia ja  en  tor no a 
las  f iguras  corpora les  

V is taV is ion  P lano de  con jun to  Est ímu lo  corpora l ,  
son idos  marcan e l  
mov imien to  de l  cuerpo  

Pro longación  de  
expos ic ión  de  co lores  
c laros  como marco de  
la  f igura humana en  
suspens ión  

R i tmic idad act i va :  in venc ión  de  son idos  
mot iva l a  trayector ia  de  l os  cuerpos  en  
un  espac io .  Un  r i tmo a longado produce 
la  sensac ión  de  un  t iempo  extenso a 
través  de  un  son ido amp l i f icado  

Adobe I lus trator  Cuerpo suspendido  Son ido de  l a  trayector ia  
de  los  cuerpos  

Imagen afecc ión  para 
mostrar  las  her idas  

Mov i l idad :  e l  mov imien to  de  l a  cámara 
produce mot ivac ión  de  l os  cuerpos  de  
manera estát i ca  y  con un  
desp lazamien to  m inúscu lo  

  Marca sonora de l  
romp im iento  de  te la  y  
carne .  

 

 

 Los anteriores cinegramas remiten a la sensación de lo ingrávido por parte de am bos cuerpos. Nuevamente se trata 

de cuerpos i lusorios que fuera de la Matrix son unos cyborgs. En ese sent ido, la corporeidad está determinada por Neo 

cuando una de las balas t irada por el agente le roza el muslo y la  cadera. E l  rompimiento del borde de la  f igura remite a la 

corporeidad y por supuesto a la mortal idad, se trata de una f igura endeble.  La te la rasgada en un p lano de detal le  

mostrando la exposic ión de color rojo remite a lo humano, terminando con la i lusión de controlar la gravedad y mostrar el  

dominio de la vert ica l idad corporal del humano. En e l caso de la suspensión del cuerpo de Trin ity ,  es necesario considerar 

los deta l les de su cuerpo. No ex isten acercamientos,  todo es un plano entero. Sin embargo, la negr itud del ambiente 
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enmarca los bordes de la f igura.  Mediante la c inestesia,  es posible experimentar los muros sucios y fr íos del lugar, lo cual  

se opone a la f igura suspendida y que está i luminada de manera frontal .  

  

 En e l caso de las dos f iguras que dan sentido a los personajes de Neo y Tr in ity ex isten di ferencias, a pesar de estar 

vestidos en color negro en fondo blanco. Una de e l las es la tota l c ircular idad de la  cámara respecto a los cuerpos. En e l 

caso de Trini ty ,  la cámara t iene presencia de manera fronta l ,  mientras que con Neo, la v is ión de la cámara en e l espacio  

profí lmico recorre completamente a Neo mostrando su f igura más al lá  de lo corpóreo, remit iendo al espectador hacia la  

corporeidad mediante las heridas provocadas por las balas.  Además, en e l momento de la intromis ión del o j o de la cámara, 

en e l caso de Trin ity  existen marcas sonoras con aspectos totalmente a un s ímbolo de v ideojuego, mientras que en la  

secuencia de Neo no hay musical izac ión (sonido no d iegét ico) ;  la  presencia de los sonidos es totalmente act iva en re lación 

con los demás cuerpos que interv ienen en las imágenes,  lo cual provoca un estímulo sonoro con eco y por lo tanto remite a 

la v ivencia de un espacio ampl i f icado.  

 

IMAGEN -  SENSACIÓN      F IGURAS:   

CUE RPOS  Mujer  Hombres  po l ic ías  Hombre Neo  Agente .  Ba las   

QUALITAS  F igura ,  ingrav idad,  

p last ic idad,  agregado ,  

isotrop ía ,  cont inu idad,  

corpóreo  

F igura ,  poros idad,  

carnos idad,  

homogéneo ,  

corpóreo ,  corpora l  

F igura ,  carnos idad ,  

ingrav idad,  

d iscon t inu idad,  

d isgregado ,  isotrop ía ,  

corpóreo ,  corpora l .  

F igura ,  ingráv ido ,  p lasm a,  

p last ic idad,  con t inu idad,  

heterogéneo ,  corpóreo  

F igura ,  agregado ,  

isotrop ía ,  

corpóreo  

FUERZA /  

TENSIÓN  

F igura d inámica sobre  

natura l  por  la  

mus ica l i zac ión  d ig i ta l ,  

domin io  de  aspectos  

espacia les  

F iguras  mor ta les ,  

está t i cas ,  s in  

rostro .  

D inamismo.  

Contr ad icc ión  en  la  

compos ic ión  f igurat iva  

D inamismo.  Adaptac ión  y  

domin io  de  aspectos  

espacia les  

Trayector ia  

tang ib le ,  i r rumpen 

la  f igura l i dad de  la  

Matr ix  
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 E l  encuentro de pol ic ías con Trinity  no causa sorpresa. E l la  aguarda y se prepara para exper imentar l a sensación de 

la suspensión en e l aire, de la ingravidez no humana. Una mujer  esbelta cuyo cuerpo sostiene mediante la plast ic idad y la 

continu idad que le br inda superior idad sobre los pol ic ías.  No es corporal ,  por  lo tanto sobrehumana, la sensación de 

dominio es transmit ida por el sostenimiento de su postura, sus manos relajadas, su cara f i ja en un punto –su atacante –  

argumentando de manera f igural la cont inuidad mediante la relajación, la ausencia de exaltación y la  disposic ión de 

intervención sobre otros cuerpos. E l  d inamismo de Trin ity depende del espacio diseñado, ya que éste condicionará su 

isotropía.  E l  espacio formado por las paredes y la posic ión vert ical de los pol ic ías determina la vert ica l idad de Tr in ity y s u 

ingrav idez.  Otro aspecto importante  es la  pared, ya que a part ir  del apoyo de su cuerpo su simbol ización se c ierra 

signicamente: la ingravidez y la posic ión perpendicular de su cuerpo en relac ión con la pared. Estas característ icas 

destacan en e l momento de la s ignif icación del personaje de  Tr in ity :  una mujer convencida de que pronto estará con el los e l 

elegido.  En ese sent ido, la  aparic ión de los pol ic ías es en función del argumento f igural de Tr in ity y  posteriormente del 

agente.  Respecto a Trin ity porque la vu lnerabi l idad de los cuerpos de  los pol ic ías (carnosidad, porosidad,  corporal idad) 

acentúa la ingrav idad,  plast ic idad y sobre todo la isotropía del espacio.  La vert ical idad de los cuerpos acentúa la ingrav ide z 

de Trinity y la fac i l idad (continuidad) que presenta para correr por las pare des y mostrar su soltura, agi l idad y plast ic idad 

en medio de cuerpos burdos y lentos.  Respecto al carácter isotrópico del cuerpo de Trin ity ,  el  o jo –cámara se ocupa de 

mostrar una espacia l idad alongada a part ir  de la  contemplac ión de los cuerpos en foco.  

 

 Cuestión dist inta en e l caso de la  isotropía de la  f igura del  Agente,  misma que se impone en la  imagen a part ir  del 

contraste con Neo y que en su momento, cuando Tr in ity le  dispara, no p ierde esta condic ión; todo lo contrario ya que hace 

uso de su cual idad plasmática para sal irse del cuerpo de otro pol ic ía .  En ese sentido y en ese momento del f i lme, Neo es 

personi f icado como incrédulo y s in convicción ni fe.  Todas estas característ icas pertenecen a una mostración conjunta de 

la imagen y que se construye a part ir  de los elementos f igurales del f i lme, pos ibi l i tando que la s igni f icación sea posible.  

 

 Como ya se ha mencionado, e l  caso f igural  de Neo evoca un proceso de preparación en el cual su creencia en la  

Matrix aún no está determinada por la Fe.  ¿Cómo se representa esta s ituación? Los creadores del f i lme lo presentan 

mediante e l rompimiento del estado ingráv ido de Neo cuando recibe las balas disparadas por el Agente.  Duda, no ex isten 
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sonidos más que de los cuerpos que aparecen alrededor, inmiscuidos en la verbal izac ión de la emoción. Provocando en el 

espectador un momento muy emotivo:  e l  drama mediante los dist intos mecanismos de respuesta de su cuerpo. Neo 

consigue desviar a lgunas balas.  Sin embargo, su tono de voz es pausado y mediante un grito,  pide ayud a. No consigue 

at inar a l Agente porque su cual idad de p lasma va más al lá de los t iempos de la Matrix .  Sin embargo,  el  Agente logra 

last imar a Neo mediante una extensión corpórea: las balas.  La exposic ión de Neo permite la contemplación del  espacio 

creado en torno suyo mediante los movimientos a longados de su cuerpo. Su extensión de espalda y sus brazos confirman 

un estado de relajación que abruptamente se pierde cuando una de las balas logra herir lo .  Momento identi f icable por la  

imagen –afección del  cuerpo herido,  sangrado y roto.  Las balas irrumpen y con e l lo  toman la importanc ia de ser cuerpos 

en la creación de un espacio f lu ido y alongado. Misma idea provocada mediante la presentac ión y representación de su 

trayectoria.  ¿Cómo representar la trayectoria de  una bala? Líneas, c írculos y sonidos graves y huecos recurren a la 

s imbol ización de un cuerpo que a lcanza a otro para desestabi l izar lo .  Misma situac ión pasa cuando Tr in ity se acerca a l  

Agente para d ispararle en la  cabeza. Antes de hacerlo,  el  Agente ha de jado el cuerpo del morta l ,  s ituación que se aprec ia 

mediante el plasma roj izo que se suspende en e l aire , mismo que es posible contemplar mediante una ve locidad baja y la 

luz provocada por e l Sol .  

 

 La imagen-percepción conl leva a un doble s istema de lectu ra: por un lado, lo referente al  cuerpo como princip io de 

sent ido de la espacial idad y la temporal idad. En e l caso de The Matrix ,  la temporal idad sufre un congelamiento y el  espacio 

una e longación. Ninguno de los dos se det iene, sólo se a larga el  lapso de la acción en la  medida que la corporal idad a la 

que ref ieren termina su acción. No se trata de una paráfrasis al  texto que conl leva prec isamente a la expl icación 

ampli f icada de que esa f igura de mujer no es “promedio” a las demás. Por otro lado, está la  re ferencia a la cámara, misma 

que es percib ida desde una subjet iv idad de a lto r iesgo a través del r iesgo de rodear a un cuerpo para mostrarlo 

naturalmente suspendido en una posic ión de ataque.  
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I I I .  

 
Enlaces:  “Cyborg” ;  “Gravity” ;  “Neo in Mr.  Smith”  

 Dos momentos emotivos:  la aceptac ión de Mr. Anderson para sal ir  de la Matrix y conocer su condición de cyborg y 

por otro lado, el  momento de creencia y convicc ión.  La sensación es intensa en ambos momentos debido a la intens idad de 
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los cuerpos y la fuerza que t ienen en conjunto.  La representac ión de espacios f lu idos converge al argumento del f i lme 

acerca del  mundo f ict ic io y la real idad, donde ambas convergen en función de los cuerpos.  

 

CUAL IDADE S CINEMATOGRÁFICAS  
CINE GRAMA  

PLANIMETRÍA  FOCAL IZACIÓN  MARCAS SONORAS  IMAGEN SENSACIÓN  

Corpore idad:  median te  e l  paso de  un  
estado orgán ico a uno inorgán ico .  

V is taV ison  P lanos  de  de ta l le ,  p lano 
entero ,  p lano cor to ,  
p lano de  con jun to .  

Est ímu los  sonoros  
d iegét i cos  y  no 
d iegét i cos  con una 
presenc ia  sonora act i va .  

Imagen afecc ión  para 
mostrar  la  re lac ión  
entre  cuerpos  y  
espacios .  

Corpora l i dad :  toma de  concienc ia  de  l a  
organ ic idad de l  cuerpo y  descubr im iento  
de  un  cuerpo in terven ido .  

Adobe 
I l lus trator  

Cámara fron ta l ,  angu lar ,  
con trap icada.  

 Imagen percepción  
caracter i zando a l a  
Matr ix .  

R i tmic idad:  en  la  e xpos ic ión  de  los  cuerpos  
se  determina como act i va .  

 F lu idez  y  abu l tamien to  
en  los  cuerpos  

 Imagen pu ls ión  para 
perc ib ir  e l  deven ir  de l  
ob je to  –cuerpo .  

Mov i l idad :  re lac ionada con la  presencia  de  
e fectos  espacia les  y  con l os  cuerp os .  

   Imagen acc ión  
presentando e l  
argumento de  f lu idez  en  
los  espac ios :  dentro  –
afuera de  l a  Matr ix .   

  

 Los anteriores cinegramas evocan tres momentos del largometraje:  la sa l ida de la Matrix ,  el  proceso de preparación 

mental y la integridad cuerpo –mente a part ir  de la convicción.  Momentos que t ienen presencia en el espectador para 

comprender e l aspecto f igurativo de los cuerpos en función de su esencia y transmutación. Pr imeramente, la ident i f icación 

de la  corporeidad v isual de los cuerpos y sus estad os en la Matrix y sal ida de e l la es posible mediante los of ic ios como ya 

se ha mencionado anteriormente.  Los orif ic ios son entradas y sal idas , como lo es e l espejo en el  momento de la conexión 

de Mr. Anderson con Neo a través de sus orif ic ios y de uno más metafórico:  e l  espejo.  En este punto, lo interesante es la  

decis ión de los creadores para presentar la trasmutación de Neo: no a través de la  entrada a l espejo,  s ino con la 

intromisión de un cuerpo plasmático que se introduce en la boca de Neo. Ya en la ev ocación de la últ ima secuencia 

mostrada, Neo no necesita inmiscuirse en e l cuerpo de otro mediante ori f ic ios,  s ino que lo hace del iberadamente,  

s ignif icando su conocimiento del s istema y por lo tanto la corporal idad mediante la imagen c inematográf ica.  
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 Por otra parte, en las tres secuencias es posible percibir  un r itmo activo mediante la  f lu idez de las imágenes. En e l  

caso de los momentos donde el  r itmo cambia para ser estát ico, la intensidad sube y la emot iv idad acompañada por la  

musical ización, permite v i v ir  el  drama mediante la identi f icac ión del pulso.  En ese mismo tono, la movi l idad es constante 

para representar la unión l íqu ida entre ambos mundos hasta l legar al punto donde la toma de conciencia corporal 

transgrede los espacios y los cuerpos presentand o la vu lnerabi l idad de la Matr ix  como sistema que es.  

  

 Respecto a la Planimetría ,  dichas imágenes presentan un alto grado de defin ic ión y  de p last ic idad medida por la  

intens idad de los colores.  En ese mismo sentido , la focal ización de los cuerpos blandos  es siempre en p lanos que evocan a 

la imagen afección e imagen puls ión para entender e l paso de los personajes de un estado sistemático a otro mediante los 

dist intos huecos presentados: garganta, espejo,  boca y e l  cuerpo en general .  

 

IMAGEN  -  SENSACIÓN       F IGURAS -  SENSACIÓN       

CUE RPOS  Mr.  
Anderson  

Neo  Mr .  Smi th  Agentes  Espe jo   Nuca  Rostros  Boca –
garganta  

Paredes   Sue lo  ba las  

QUALITAS  Poros idad ,  
carnos idad 
corpóreo ,  
corpora l ,  
rostre idad  

Poros idad ,  
carnos idad,  
p last ic idad,  
p lasma ,  
e las t i c idad,  
con t inu idad,  
agregado ,  
homogéneo ,  
isotrop ía ,  
corpóreo ,  
corpora l  

Carnos idad  
ingrav idad   
p last ic idad 
p lasma ,  
d iscon t inu i
dad,  
d isgregado
,  corpóreo  

Homogé
neo,  
corpó -  
Reo 

P last ic i -
dad ,  
p lasma ,  
con t inu ida
d,  
d isgregad -
agregado ,  
corpóreo .  

Corpora l ,  
corpóreo ,  
heterogé -
neo ,  
d isgregado 
con t inu i -
dad ,  
carnos idad 
rostre idad  

Carnos idad 
p last ic idad 
e las t i c idad 
d iscont i -
nu idad,  
con t inu i -
dad ,  
heterogé -
neo ,  
corpóreo ,  
corpora l ,  
rostre idad  

Corpora l ,  
corpóreo ,  
hetero -
géneo ,  
d isgre -
gado ,  
Cont inu i -
dad ,  
carnos i -
dad ,  
rostre i -
dad  

P last i -
c idad ,  
e las t i -
c idad ,  
con t i -
nu idad,  
isotro -
p ía  

E last i -
c idad ,  
con t i -
nu idad  

Iso -
tro -
p ía ,  
cor -
pó -
reo  

FUERZA /  

TENSIÓN  

Ser  
humano ,  
mor ta l ,  
l im i tac ión ,  
incrédu lo  

D inámico ,  
i l im i tado ,  
mor ta l ,  
conv icc ión ,  
forta lec ido  

Pérd ida de  
con tro l ,  
s is temát i -
co  

Sorpre -  
Sa  

Par t ic ipac i
ón ,  
entrada –
sal i da  

Conex ión ,   
Entrada  –
sal i da 
carna l  

Dramat i -
zac ión ,  
camb io  de  
condic ión  

    

  

 De forma f igural ,  la presentac ión de Mr. Anderson corresponde a un cuerpo endeble.  Ex iste una exposic ión de la  

porosidad y la carnosidad que remite a su condición humana dentro de la Matrix .  Aspecto que sirve de argumentac ión 
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visual del personaje.  Todo lo contrario sucede cuando se def ine la personi f icac ión del E legido.  Un sujeto mortal ,  pero 

dinámico y convencido de destruir  a la Matrix .  Precisamente,  la  transic ión entre Mr.  Anderson y Neo t iene sentido en el  

espectador a part ir  de las f iguras encontradas: exposic ión de poros, carne,  sangre,  sudor.  Pero con la diferencia que,  

mientras uno de e l los es corpóreo, el  otro posee plast ic idad, plasma y d isgreg ado (Neo) :  Part icu lar idades deta l ladas a 

part ir  de la oposic ión de las f iguras en la exhib ic ión de los otros personajes como los agentes y el  mismo Mr. Smith.  Por 

ejemplo, los agentes al quedarse con su corporeidad y huir del lugar por medio del mismo cuer po es para este momento de 

la historia la parte donde Neo está totalmente convencido de Matrix como un sistema computacional .  E l los lo saben a l 

observar la continuidad de su cuerpo en relación con Mr. Smith.  Al  respecto,  la  f igura de Mr.  Smith ref iere una rostreidad 

invadida a través de la deformación. Las manos con presencia de las venas inf ieren lo  corpóreo de su cuerpo y la presencia 

de una masa deforme recorriéndolo interiormente. La f igura muestra tensión y  sus bordes están fragmentados. E l  

contorno de l o jo ,  de la cabeza, de la frente, cada fragmento se desborda ante la  presencia de otro cuerpo. Finalmente, la 

luz que rompe los bordes de la f igura fragmenta e l rostro.  Dicho cinegrama es muy interesante porque desde el  centro de 

la imagen surgen pedazos de rostro que pasan entre el  espectador mediante un plano general .  La contemplación de 

fragmentos de rostro ref iere la pérdida de identidad de Mr. Smith, su derrota.  Han invadido su inter ior ,  Neo ha entrado al  

s istema.  

 

 En los mismos cinegramas, Neo es qu ien ha entrado al s istema. Ha penetrado el cuerpo mediante su elast ic idad y su 

estado de plasma, mismo que le br inda continu idad en re lación con la f igura de Mr. Smith, de las balas y de las paredes. Su 

f igura permite exper imentar la cont inuidad de los esp acios y su f lu idez a part ir  de la isotropía,  elast ic idad y plast ic idad. 

Dichos cuerpos muestran un espacio corpóreo elást ico que vuelve a tomar su forma mediante la d isposic ión de los cuerpos 

en él .  Un espacio isótropo signado mediante la p last ic idad de lo s cuerpos que lo  del imitan, incluyendo a las balas.  Éstas, 

nuevamente son perceptib les en razón de su trayectoria,  misma que se puede percib ir .  Justamente, todos estos elementos 

convergen al espacio  continuo y agregado de la Matrix ,  un espacio f lu ido y sup rematista en e l sentido de entender su 

sent ido no solo a part ir  de la d iégesis del  f i lme, s ino de la f igural idad de los cuerpos. Otro cinegrama que evoca estas 

observaciones es donde la p last ic idad y e last ic idad del concreto es experimentada por Neo y por el espectador cuando 

sufre una caída l ibre desde un rascacie los.  Su cuerpo muestra continuidad en re lación con e l p iso.  
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  Antes del c ine d igi tal  la cámara no superaba la condic ión del cuerpo humano, es decir  a lo que es un v iraje de 90°.  

Tampoco se podía mostrar un recorrido corporal en circular idad. Sin embargo, aún con la presencia del  c ine dig ita l  es 

imposib le hacer este t ipo de giros.  Solamente a través del  montaje es posible ejecutarlos.  Retomando todos los 

cinegramas, desde el  pr incip io de la pel ícul a es el espectador es quien ve a través de los ojos del ejecutante de las 

operaciones de Tr in ity en la Matrix .  E l  espectador hace un v ia je al  interior del programa hasta l legar por medio del enlace 

con Trini ty .  Cada f igura es un ind icador del  argumento,  la  manera en cómo es presentado al espectador, va formulando su 

plast ic idad en relac ión con esa f igura y con la d iégesis del f i lme.  

 Al ser  parte de un proceso que se funde en el s istema nervioso y cognit ivo del espectador, la  sensación provoca gozo 

a través de afecciones. Por ende,  no sólo hay que refer irse a la  representación del dolor ante un ases inato, s ino a través 

de lo que le antecede: la sangre y  su cual idad l íqu ida y  t ib ia  que hemos exper imentado.  Ese referente evoca a una 

signif icación comple ja donde precisamente la sangre es una representac ión plást ica antes de la f igurac ión,  es decir ,  antes 

de la h istoria que impl ica a l dolor.  Antes de ser la sangre de Neo, es sangre que experimentada. A través de esta lectura 

es un tanto d if íc i l  reducir el  s igni f i cado del  dolor ante la presencia de la sangre. Por lo tanto, el  estudio del impacto del  

hipercine no antecede el  interés por ref lex ionar acerca de la ocupación de la F igura desde la sensación y posteriormente 

desde la ref lex ión en torno a lo f igurativo par a comprender, de manera empír ica , la formulación de un sentido simból ico de 

la ocupación del  espacio en razón de sus cual idades.  

 La continu idad en The Matrix ,  es la función latente de su argumento. F iguralmente se muestra en la interrelación de 

espacios en la temporal idad de las secuencias y resulta perceptib le en los cinegramas. La continuidad permite d ist ingu ir 

los espacios y por otro lado, centrar la percepción en la p last ic idad de la f igura para poder transmit ir  la experiencia de la  

transformación, la deformación sin perder el sentido de rostreidad. Esto también se logra a part ir  de los r itmos activos 

presenciales mediante el desplazamiento de los cuerpos y su proyección f igural ,  además de las marcas sonoras que 

corresponden a f icciones de lo que ser ía e l  sonido de la carne volando en muchos pedazos, el  sonido de la  ingrav idad, el  

sonido de la  trayectoria de proyecti les , con la f inal idad de crear plast ic idad del ambiente.  No sólo las f iguras ocupan al  

espacio,  también los sonidos evocados por los cinegra mas.  
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 F ina lmente, la cont inuidad de los espacios trasciende en relación con la expresión en las imágenes, mismas que 

parecen a longar la temporal idad para contemplar las reacciones ejecutadas por los cuerpos en ese espacio.  Las fuerzas 

de las f iguras ya no se encadenan con la acción real izada, dependen de los interva los, de los huecos, de la temporal idad 

estática para dar paso a la movi l idad y espacial idad en v irtud de reacciones retardadas en donde el  espectador t iene 

t iempo para contemplar.  Es la referencia al concepto de espectador en toda la extensión conceptual .  La continu idad se 

concibe como un movimiento nuevo,  un movimiento donde la  imagen queda suelta de toda percepción f is io lóg ica del  humano 

para pasar a ser c inematográfica y por lo tanto, inconclus a para la exa ltac ión prolongada de la percepción del espectador,  

expuesto a intensidades desde el  c ine d ig ital .  



 171 

 E l  argumento de la  corporal idad y corporeidad en el  

largometraje de Zhang Yimou corresponde con los  pr incipios del 

arte marcia l ,  pr incipalmente e l Ta i Chi Chuan y Wushu 193.  Su 

estreno es dos años después de Wo hu cang long (Ang Lee,  

2000),  una pel ícula que mostraba escenas de desaf ío de la 

gravedad,  pero que no proponía nada nuevo más al lá de The 

Matrix (1999).  E l  largometraje de Zhang Yimou es clasi f icada en 

el género de Wuxia .  Este largometraje es uno de los más 

costosos en el c ine chino 194 y  recaudó más de 31 mil lones de 

dólares durante su exhib ic ión.  E l  proceso cinematográf ico es 

totalmente d igital ,  f i lmada en Super 35, con un aspect rat io de 

2.35:1 y la  i luminación (aspecto fundamental del  f i lme) es 

real izada mediante cámaras digita les y f i l tros mediante dist intas 

cámaras principa lmente de formato de 35 mm. La técnica a l servic io del arte de la contempla ción. Además, el  formato 

scope 195 permite mayor ampli tud de v is ión por parte del  o jo del  espectador.  En este f i lme, la música 196 va en sintonía con la 

proyección de los colores, ya que su conjunto v is lumbra la corporeidad y la  corporal idad de cada una de las f iguras.  

                                                           
192

 Sinopsis:  En la  ant i gua  China,  antes  de l  re i nado de l  pr imer  emperador  de nombre Q in ,  exis t ía  una r i va l idad ent re  los  se is  imper ios  que  
conformaban e l  b loque  ch ino.  Su  fue rza  se basaba en su poder ío  m i l i ta r  y  cont inuas  c onf rontac iones  ent re  gue rreros .  Var i os  de  e l l os ,  se  unen para 
ases ina r  a l  emperador .  Entonces ,  un joven guer re ro  dec id e i r  a l  pa lac io  de l  emperador  y ,  con as tuc ia  y  compl ic idad de los  gue rre ros  de l os  se is  
re i nos ,  in tenta  ases ina r  a l  emperador .  Para e l lo ,  i nventa  que ha ases inado a  los  guer re ros  que amenazaban la  v ida de l  emperad or .  S in  embargo,  
durante  e l  t ranscurso de l a  h is to r ia ,  e l  emperador  se da  cuenta  de l  p lan para ases ina r lo .  Ent re  d iscus iones  y  re f lex iones ,  e l  Héroe,  carac ter i zado po r  
Jet  L i ,  dec ide renunc iar  a  su comet ido.  
193

 E l  W ushu o  Ar tes  Marc ia les  de China son un con junto  de hab i l idades  marc ia les .  Inc luye a  t odas  las  hab i l idades ,  só lo  que a l  re fer i rse  a  es te  
térm ino,  no só lo  se avoca  a  la  maes t r ía  en  defensa,  s ino a l  a r te  de l a  concent rac ión y  desa rro l lo  de hab i l idades  tanto  menta l es  como f ís icas .  Po r  su  
par t e ,  e l  Ta i  Ch i  Chuan co r res ponde a  una más  de és tas  a r tes  marc ia les ,  con carác te r  de “ lucha in t erna ” ,  es  dec i r ,  e l  cont ro l  de l  cuerpo en re lac ión 
con su movim iento  natu ra l .  
194

 Largomet ra je  p roduc ido por  Be i j ing  New inc tu re  F i lm Co.  y  China F i lm  Co -Produc t ion Corpo rat i on dos  de los  empor ios  c inematográf i cos  de  la  reg ión  
de l  Le jano Or iente  y  cuya par t i c i pac ión ha s ido en pe l ícu las  de g ran t rascendenc ia  en e l  mercado c inematográf ico  occ identa l .  
195

 La  se lecc ión de los  fo togramas  y  por  lo  tanto  de la  pe l ícu la  y  formatos ,  cor res ponde a l  e fec to  v isua l  de l a  imagen en e l  momento de la  proyecc ión,  
es  dec i r ,  como ob je to  es té t i co  de l  espec tador .  En e l  caso de l os  formatos  de f i lmac ión,  exis ten dos  de impres ión en l as  pe l íc u las :  f l a t  y  scope .  Como 
técn icas  empleadas  en  e l  c ine,  son sens ib l es  a l  espec tador  como p roduc to  f i na l .  E l  fo rmato f la t  co r responde a  una  g rabac ión en  la  c in ta  en  un  espac io  
de cuat ro  l eaps  (o r i f i c ios  que  se encuent ran en  los  cos tados  de l as  pe l íc u las ) ,  generando en  e l  momento de la  p royecc ión una  forma cuadrada.  Po r  
o t ro  lado,  e l  fo rmato scope  es  más  d is tors ionado en  e l  momento de la  grabac ión po r  fo tog rama ya que ex is te  menos  espac io  ent re  una imagen y  o t ra ,  
ocas ionando en e l  momento de la  proyecc ión en las  sa las  de c ine,  una forma  rec tangular ,  perm i t iendo que en e l  momento de l a  g rabac ión puedan 

Ying Xiong 192 / Hero 
(2002) o de la 
corporal idad y 

corporeidad de los 
f luidos.  
 
Direcc ión :  Y imou Zhang.  
Género :  acc ión ,  aven tura .  

Id i oma:  Mandar ín .   
Duración :  107 min .  
Países:  Hong  Kong –  Ch ina .  
Producción :  Be i j ing New 
Picture  F i lm Co . ,  E l i te  Group 
Enterpr ise .  

Estreno en Méx ico :  
Nov iembre de  2004.  

 

http://www.imdb.com/media/rm3518143744/tt0299977
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 Diegéticamente,  e l  f i lme cont iene cuatro movimientos de repet ic ión (rojo ,  azul ,  amar i l lo ,  b lanco) con dos var iantes en 

color verde y negro mediante una armonía activa puesta en escena color ida.  Cada color enmarca la corporeidad y la 

corporal idad de los cuerpos en relac ión con la luminosidad y  la  proyección de la  luz en sus superf ic ies, s iendo un total  de 

cinco símbolos de acuerdo al manejo de co lores en las novelas del género Wuxia 197:  

1.  Rojo   pasión /amor /odio /vio lencia.  

2.  Azul   mente /espír i tu /fra ternidad /amistad /fidel idad.  

3.  Blanco   soledad, abandono,  muerte, pureza.  

4.  Verde   esperanza /sabiduría.  

5.  Amari l lo   ag i l idad /concentración /dominio /poder.  

6.  Negro   madurez /fortaleza /autor idad.  

 Dichos colores forman parte de una tradic ión cultural china apegada al desarrol lo de habi l idades mentales y f ís icas 

mediante la enseñanza de las artes marcia les.  Cada color corresponde a un grado de avance y control de la corporeidad y  

corporal idad del ind iv iduo.  

 A continuación, el  presente anál is is de los cinegra mas evoca a l universo f í lmico y a las correspondientes secuencias 

del f i lme. Por una parte, e l  universo f í lmico como aquel la emot iv idad para el espectador.  Por la otra, la presentac ión de 

secuencias en tanto que la  motivac ión de éstas imágenes corresponde a la  corporeidad y corporal idad de las f iguras 

presentes en todo momento. En cada secuencia las f iguras t ienen presencia en un espacio s ignif icado a part ir  de la 

interacción con otras f iguras con la f ina l idad de presentar la  fuerza y la  tensión de cada una , lo que determinará la 

                                                                                                                                                                                                                                                                                 
fo togra f ia rse más  e lementos  de l  pa isa je  y ,  po r  e l  lado de l  espec tador ,  le  perm i te  tene r  una v is ión más  ampl ia  en tanto  que los  grado s  de v is ión de l  o jo  
es tán más  abarcados  po r  l a  super f i c ie  v isua l .  
196

 La  mus ica l i zac ión de Hero,  corr ió  a  ca rgo de Tan Dun,  un compos i tor  contemporáneo,  qu ien t ambién par t i c i pó en e l  l a rgomet ra je  de El  t ig re  y  e l  
d ragón.  
197

 El  W uxia  es  un género c i nematográf ico  su rg ido a  pr inc ip ios  de l  s ig lo  XX.  Su s ign i f i cado l i te ra l  es  “caba l l e ros  de las  a r tes  m arc ia l es ” ,  o  “hé roes  de  
l as  ar tes  marc ia les ” .  Las  carac te r ís t i cas  de es te  género son:  la  recur renc ia  a  l uchas  y  enf rentam ientos  mediante  las  a r tes  marc ia l es   en un co ntexto  
h is tór ico  de la  China.  Los  aspec tos  emot ivos  co r responden a  la  am is tad,  la  l ea l tad y  la  t ra ic i ón.  Ot ros  e jemplos  de pe l ícu la s  de d icho género son:  W o 
hu cang long (E l  t i g re  y  e l  d ragón,  Ang Lee,  2000) ,  Sh i  m ian mai  fu  (La casa de  las  dagas  vo ladoras ,  Zhang Y imou,  2004) ,  Man cheng j in  da i  huang j i n  
j ia  (La mald ic ión de l a  f lo r  dorada,  Y imou Zhang,  2006) ,  ent re  o t ras .  
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motivación expresiva en el  f i lme.  En ta l caso, este anál is is se concentra en el  estudio de la  f igural idad en tanto re laciones  

sinestésicas encontradas para hacer una aproximación a la s igni f icación y a l  sent ido del f i lme.  

 

 

 

 
Enlaces:  “Hero arrow ” ;  “Hero Forest” .  
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Enlace:  “Hero 1” .  

 

 

 
Enlace:  “Hero” .  

 

 E l  f lu ido es una continuidad, una forma cambiante a part ir  de la interacción con otros f lu idos.  La referencia a la  

corporeidad y corporal idad de los f lu idos, se apl ica la Focal ización para part ir  del interés del espectador  en la  presencia de 

f lu idos como cuerpos que poseen fuerza,  ejercen fuerza y les ejercen fuerza externa, con un volumen y un movimiento 

continuo. Las corporeidades de las f iguras en cada cinegrama, marcan el t iempo en el espacio.  La cámara está dispuesta 

ante las gotas de l luvia,  mismas que son una metáfora del paso del t iempo. La carne l lena e l espacio en Hero .  E l  argumento 

de dicho largometraje se sustenta en lo que evocan las imágenes a part ir  de los cinegramas anter iores:  
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CUAL IDADE S CINEMATOGRÁFICAS  
CINE GRAMA  

PLANIMETRÍA  FOCAL IZACIÓN  MARCAS SONORAS  IMAGEN SENSACIÓN  

Mov i l idad ,  espacia l idad ,  hor i zon ta l i dad ,  
corpora l idad ,  r i tmic idad . .  

Adobe I l l us trator .  
Pun to de  v is ta 
sub je t i vo  con gran 
p lano genera l  has ta 
p lano de  de ta l le .  

Ob je t i vo  (escue la) ,  
trayector ia  de  l os  
cuerpos .  

R i tmic idad act i va .  
Est ímu los  sonoros  
in in terrump idos  de  
f lechas .  

Vért igo  y  náusea.  
Imagen afecc ión ,  
imagen percepción ,  
imagen pu ls ión .  
S inestes ia :  ro jo .  

Tempora l idad ,  espacia l idad ,  
d iagona l i dad ,  corpora l idad ,  r i tmic idad .  

AA .  P lanos  genera les ,  
p lanos  de  de ta l l e  
(o jo ,  sangre) .  
Angu lares :  
con trap icado .  

Tocamien to de  los  
cuerpos ,  med ian te  
e l  desp lazamiento  
de  l a  len te  y  l as  
corr ien tes  de  
v ien to .  

R i tmic idad act i va .  Son ido  
d iegét i co  y  ex trad iegé t ico .  
D inámica sonora de  las  
f iguras  y  de  los  cuerp os .  

Exc i tac ión .  Imagen 
afecc ión  e  imagen 
pu ls ión .  S ines tes ia :  
amar i l lo  -  ro jo .  

Espac ia l i dad ,  ver t i ca l idad ,  
hor izonta l i dad ,  corpora l idad ,  r i tm ic idad .  

AA .  Gran p lano 
genera l ,  p lanos  
enteros ,  p lanos  de  
con junto ,  p lanos  de  
deta l le ,  p lanos  
descr ip t i vos .  

Suspens ión  de  los  
cuerpos .  Cuerpos  
perc ib ien tes  y  
exterocept i vos .  

Est ímu los  sonoros  
or ig inados  de  los  ob je tos  
corpóreos  y  corpora les .  
R i tmo act i vo ;  d iegét i co  y  
extrad iegé t i co .  

Tranqu i l i dad ,  qu ietud ,  
exa l tac ión .  Imagen 
percepción ,  imagen 
acc ión .  S inestes ia :  
azu l .  

Mov i l idad ,  tempora l idad ,  espacia l idad ,  
hor izonta l i dad ,  corpora l idad ,  r i tm ic idad .  

AA .  P lanos  genera les ,  
p lanos  cor tos ,  p lanos  
de  de ta l le ,  p lanos  
descr ip t i vos .  

Suspens ión  de  los  
cuerpos ,  f i gura l idad  
en  lo  orgán ico .  
Cuerpos  
perc ib ien tes .  

Est imu lac ión  sonora  
ob je tua l .  D iegé t i co  y  
extrad iegé t i co .  

Tens ión  muscu lar ,  
exc i tac ión .  Imágenes  
percepción ,  imágenes  
pu ls ión ,  imágenes  
acc ión .  S inestes ia :  
negro .   

 

 VIOLENCIA: la movi l idad de la cámara busca una perspect iva única para ofrecerla a l espectador; v ia jar median te su 

sent ido cinestésico por medio de una f lecha. La mirada trasciende en la direccional idad del arma. Su poder corporal 

atraviesa techos y cuerpos, irrumpe. La sensación de vért igo y  náusea evoca a una v is ibi l idad sobrehumana.  La postura del 

espectador es priv i legiada en esta secuencia.  Mediante la trayectoria de los cuerpos – f lechas, es posib le v is lumbrar una 

espacial idad en re lación con la horizontal idad. Ex iste un r itmo de las imágenes, una inestabi l idad, evocación de la 

trayectoria de las f lechas, las  cuales buscan atravesar cuerpos. Avanzan intempest ivamente en direcc ión a f iguras de color 

rojo que corren. E l  sonido es constante,  presencia de la espacial idad c inematográfica por medio del  sonido de la  

trayectoria de la f lecha. Se inserta en e l pupitre del maestro escribano. Las imágenes afección permiten experimentar e l 

pánico de las f iguras, sus rostros horrorizados. Las f lechas arr iban.  
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IMAGEN -  SENSACIÓN      F IGURAS:  -  SENSACIÓN 

CUE RPOS  F lechas  Ed i f i c io  A lumnos  Arena  Te jado  

QUALITAS  Cont inu idad,  iso t rop ía ,  
corpóreo  

Corpóreo  Carnos idad,  
homogene idad,  
corpóreo ,  
corpora l  

Corpóreo  Corpóreo  

FUERZA /  
TENSIÓN 

Cuerpo perc ib ien te ,  
son ido  constante  y  de  
la  f uen te  ob je tua l  

In te rocept i vo  
en  razón de  
qu ienes  lo  
hab i tan  

Caos ,  pán ico ,  
cuerpos  en  
cons tan te  
tens ión .  

Su tex tura granu lada  
evoca la  f ac i l idad de  
deformar  los  ras tros  
que ten ía .  

Ruptura de  l a  
pro tecc ión .  I rrupc ión  
de l  in te r ior  de  un  l ugar .  

  

 Atravesar cuerpos mediante la corporal idad. La presencia del color rojo posibi l i ta la cercanía de la pu ls ión,  de la  

v ida.  Se trata de la anunciac ión de pel igro y muerte.  No hay rastros de sangre, todo se queda en un nivel  cromático y de 

corporeidades interrumpidas. Un go lpe certero al arenero del  maestro ref iere al término de toda esa situación.  

  

 DOMINIO –  ODIO: ex iste un enfrentamiento en un espacio abierto.  La temporal idad es tangible mediante la  

transformación del color ido.  Mediante grandes p lanos e imágenes percepción, la cámara muestra símbolos.  Por un lado, 

una mujer  con conocimiento de las artes marciales esper a el  ataque de una mujer  más joven que e l la ,  quien hace un 

esfuerzo por mostrar su destreza, pero e l dominio  y la preparación de la otra es mayor.  Vestidas de pasión, ambas mujeres 

se enfrentan y con movimientos muestran su corporeidad y corporal idad. Se t ocan mediante objetos intermediar ios como 

hojas, ráfagas de v iento y espadas. Mediante la corporal idad es posible comprender la espacial idad y la diagonal idad de la 

imagen. Cuerpos suspendidos con agi l idad: hojas y mujeres son análogas en re lac ión con el  v iento.  Para acentuar esto, es 

pert inente la diagonal idad con el  objet ivo de mostrar la corporal idad y corporeidad de los f lu idos.  

 

IMAGEN -  SENSACIÓN      F IGURAS:  -  SENSACIÓN 

CUE RPOS  Mujer  madura  Mujer  jo ven  V iento  /Hojas  Cabe l l o  Sangre   

QUALITAS  Poros idad ,  carnos idad,  
ingrav idad,  e las t i c idad,  
con t inu idad,  
homogene idad,  
corpóreo ,  corpora l  

Poros idad ,  carnos idad,  
ingrav idad,  e las t i c idad,  
d iscon tonu idad,  
corpóreo ,  corpora l  

Cont inu idad,  
agregdo ,  
isotrop ía ,  
corpóreo  

Poros idad ,  
con t inu idad,  
corpora l  

P lasma ,  cont inu idad ,  
corpora l  

FUERZA /  

TENSIÓN 

Agi l i dad ,  domin io ,  
poder  

Odio ,  
desconcentrac ión ,  
ag i l idad  

Iden t i f i cac ión  
de  t rayector ias  

Ruptura y  
pérd ida de  poder  

F igura de  un ión  de  
f iguras  
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 La presencia del v iento es posible a part ir  de la oposic ión de las hojas, las cuales muestran la trayectoria del v iento 

en re lación con las f iguras corporales y corpóreas. La designación del espacio es en razón de los cuerpos que ocupa, ya 

que la presencia de f iguras color idas del imita e l lugar de la fuerza.  La presencia del v iento converge a lo ingrávido de los 

cuerpos. Poros, sal iva,  sangre remiten a la mortal idad y al  mismo t iempo a la continuidad siendo viento ági l .  F lu idos que se 

integran con e l entorno.  

 

 FIDELIDAD –MENTE –ESPÍRITU: nuevamente los cuerpos suspendidos en re laci ón con el agua. Todas las f iguras 

f luyen conforme al movimiento de las ondas de la superf ic ie del lago y con la quietud de la mujer postrada, qu ien yace en su 

lecho de muerte.  Los f lu idos trastocan su perf i l .  

 

IMAGEN -  SENSACIÓN      F IGURAS:  -  SENSACIÓN 

CUE RPOS Hombre azu l  Hombre negro  Mujer  Agua  Espadas  

QUALITAS  Poros idad ,  ingrav idad,  
con t inu idad,  corpora l ,  
corpóreo  

Poros idad ,  
ingrav idad,  
d iscon t inu idad,  
d isgregado ,  
corpóreo ,  corpora l  

Poros idad ,  
carnos idad,  
con t inu idad,  
corpóreo ,  corpora l  

P last ic idad,  
con t in u idad,  
homogene idad,  
corpóreo ,  
corpora l  

Cont inu idad,  agregado ,  
corpora l  

FUERZA /  
TENSIÓN 

Concentrac ión  y  
conocimien to  

Transformación ,  
in tromis ión  

Esp ir i tua l idad  Soporte ,  arma  Ex tens ión  corpora l  

  

 Los tonos azules s irven de marco a esta secuencia donde e s posible d isfrutar de la ingrav idad de los cuerpos 

humanos en re lación con otros (agua, espadas, etc.)  Nuevamente, es el cuerpo como f igura, el  que media en la percepción 

del entorno. E l  cuerpo percibiente del  espectador queda expuesto a los f lu idos media nte la continuidad de las f iguras que 

se desplazan en e l los.  Se trata de un enfrentamiento al lado del lecho de muerte de la  mujer.  Ambos hombres real izan una 

extensión de su cuerpo a part ir  de las espadas. No ex iste el  rojo como evocación de daño o muerte :  es la propia agua que 

muestra la metáfora de la v io lenc ia,  no e l color rojo en sí .  Más bien la presencia de f lu idos en ciertas zonas de la f igura.  

Por ejemplo en la rostreidad.  Al  respecto,  los rostros de las f iguras son trastocados mediante gotas de agu a, de color 

transparente.  Sin embargo, es e l vo lumen de una gota de l luvia el  que posib i l i ta la analogía a la v io lencia.  Su ubicación en e l 
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rostro ref iere una intromisión.  Por el lo e l  hombre de azul corre hacia el cuerpo de la mujer para ret irar la gota de  agua 

que salp icó el  hombre de negro mediante su extensión corporal ( la espada) .  

  

 MADUREZ –FORTALEZA –AUTORIDAD: tensión muscular.  Los f lu idos son f iguras que se tocan, que se irrumpen entre 

el las para brindar cert idumbre a la espacial idad y a la horizon tal idad. Ambas cual idades son tangib les en la medida del  

tocamiento entre las f iguras. Justo es la intermediación de las emociones: la exa ltación, la exc itación… f lu idos.  La cámara 

está dispuesta ante las gotas de l luv ia,  mismas que son imágenes acción y m etáforas del t iempo y de la  sangre.  

 

 IMAGE N -  SENSACIÓN      F IGURAS:  -  SENSACIÓN 

CUE RPOS  Hombre negro  Hombre café  Armas  Agua   

QUALITAS  Poros idad ,  ingrav idad,  
homogéneo ,  corpora l ,  
corpóreo  

Poros idad ,  ingrav idad,  
d iscon t inu idad,  
homogéneo ,  corpora l ,  
corpóreo  

P last ic idad,  
con t inu idad,  
corpora l  

P last ic idad,  
d iscon t inu idad,  
corpóreo  

 

FUERZA /  
TENSIÓN 

Sol tura ,  tranqu i l i dad  Per turbac ión ,  so l tura  Ex tens iones  
corpora les  

Marcaje  de l  
t iempo  

 

  

 Las f iguras en Hero transcienden a part ir  de su fuerza, volumen y movimie nto, ya que los entornos del  cuerpo 

humano conl leva a la ident if icación de los cuerpos que le rodean,  adquir iendo un va lor en e l anál is is del  f i lme. La 

corporeidad de cada f igura es relat iva a su condición como tal ,  de al l í  que e l aspecto f igurativo predom ine en e l anál is is .  

Sin embargo, es posib le entender desde lo f igural ,  e l  uso de técnicas para dar volumen a cada uno de estas f iguras.  

 

 De esa manera, las armas son extens iones no sólo de las extremidades superiores e infer iores , también de los ojos y 

de los oídos en función de lo que van perc ibiendo de su entorno.  En ese sent ido, cabe destacar las armas en función de la 

extensión de los cuerpos. Y por otro lado, la percepción de las f iguras l íquidas como marcadores del t iempo y rompimiento 

de la  quietud,  como se puede observar en esta últ ima secuencia .  

 

 En ese sent ido, las dist intas presencias en un f i lme van más al lá de las representaciones, ya que los colores y la  

luminosidad es un conjunto de signos que convergen a una model ización.  En conjunto impact an a l s istema nerv ioso. 
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Def in it ivamente, e l  c ine no t iene sensaciones. Es e l espectador quien suscita sent ido y motivación mediante e l sensus –

côgitô .  Tampoco se trata de la  h ister ia u  obsesión de un d irector por el  movimiento a letargado o por la muestra d e colores 

mediante la c inética.  Es el c ine, a través de la c inética , como es posible manipular e l  t iempo y la percepción del espacio 

hacia la percepción de sus cual idades, ya no como condiciones f i jas,  s ino como cual idades de la forma.  

 

 

 

 Un largometraje exhibido en México y cuya asistencia fue casi nula.  

Más al lá de la  trama, Ultravio let  es la pos ibi l idad de mostrar lo  continuo 

del c ine d igi tal ,  s in cortes, generando una atmósfera que puede servir  

para el argumento del f i lme. Una mujer infectada por un v irus adqui ere 

potencia l idades sobrehumanas.  

 Lo continuo en e l c ine es lo in interrumpido. No hay cortes, esto se 

logra a través del montaje por computadora. Y en esa “senci l lez” ,  e l  

espectador puede contemplar lo cont inuo en razón de la motivación que le 

provoque la  historia.  Ultrav io let se dist ingue por la s iguiente secuencia en 

función de las apl icac iones tecnológicas y la plast ic idad que resultó para 

la exper iencia c inematográfica del  espectador.  

 

                                                           
198

 Sinopsis:  A f ina les  de l  s ig lo  21 ,  una subespec ie  de  seres  humanos ,  l lamada hemof i l ios ,  han surg ido t ras  una modi f i cac ión  genét ica  re lac ionada con  
una  enfermedad  de  vampi ros  dándoles  una mayor  ve loc idad ,  res is tenc ia  a l  do lo r  y  aguda  in te l igenc ia .  Tras  es ta  d i f e renc i a  en t re  l os  humanos  
"enfe rmos"  y  los  "sa ludab les " ,  e l  mundo es tá  a l  borde de la  guer ra  c i v i l  a  n ive l  mundia l  encam inadas  a  la  des t rucc ión  de los  "enfermos"  de la  
pob lac ión.  Una muje r  i n fec tada l l amada V io le t  Song ,  es  encomendada pa ra pro teger  a  un  n iño de nueve años  cuyo es tado  ha  s ido marcado con  la  
muer te  po r  ser  una amenaza pa ra l a  espec ie  humana.  V io l e t  Song com ienza  una t raves ía  para da r  con las  verdaderas  razones ,  las  cua les  son l a  
ambic ión de poder  por  pa r t e  de un empresa r io  hemof i l io .  

 
Ultravio let 198 (2006) 
o de la estética de lo 

continuo.  
 
Direcc ión :  Kur t  Wimmer .  

Género :  acc ión ,  c ienc ia  
f icc ión .  
Id i oma:  Ing lés .  

Duración :  88  min .  
Pa ís :  USA.  
Producción :  Screen 
Gems,  U l trav i  
Product ions .  

Estreno en Méx ico :  
14 de  abr i l  de  2006.  
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Enlace:  “Ultravio let ” .   
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 Para el desarrol lo del  modelo de anál is is de dicho f i lme, se presta atenc ión en la secuencia como objeto de anál is is ,  

ya que la naturaleza de la  continuidad en e l c ine se trans fiere a la mot iv idad Por ende, se proponen los anteriores 

cinegramas en func ión de la intensidad de la  experienc ia estét ica y ,  en complemento, se anexa la l iga a dicha secuencia 

para poder codi f icar e l  término de continuo en Ultravio let .   

 También es necesar io mencionar que en los s igu ientes cuadros se encuentran las categorías que permiten 

identi f icar lo cont inuo, como se ha real izado en anter iores anál is is .  

 

CUAL IDADE S CINEMATOGRÁFICAS  
CINE GRAMA  

PLANIMETRÍA  FOCAL IZACIÓN  MARCAS SONORAS  IMAGEN SENSACIÓN  

Mov i l idad :  l a  cámara hace  un  recorr ido  
por  en tre  las  f i guras  d ispuestas  en  
forma c ircu lar .  

P lano de  con jun to ,  
p lano de  de ta l le ,  
p lano cen i ta l ,  p lano 
cor to ,  p lano  
amer icano ,  p lano 
foca l ,  p lano  genera l ,  
p lano sub je t i vo  

O jos ,  re f le j os  –
espe jos  ( lentes ) ,  
or i f ic ios ,  rostros  

Son ido extrad iegé t i co .  Descenso en  e l  pu lso  
(d iásto le  –s ís to le )  para  
dar  paso a  l a  
con templac ión  
( vasoconges t ión)  

C ircu lar idad :  recorr ido  en  una so la  
d irecc ión  (der . – i zq . ) .  Ex is te  una 
tras lac ión  de  l a  cámara,  no hay  
con tenc ión .   

  Son ido d iegé t i co  como 
marca sonora de  d isparo  

Mareo durante  e l  paso 
de  un  re f le j o  a  otro .  

Corpora l i dad :  segu imien to  de  l os  f l u idos  
y  func iones  corpora les ,  conc ienc ia  de l  
cuerpo ex terocept ivo  e  in terocept i vo .  

   Imagen –percepc ión ,  
imagen –afecc ión ,  
imagen –pu ls ión ,  
imagen acc ión .  

R i tmic idad act i va  med iante  la  
in tens i f i cac ión  de  l a  ve loc idad en  la  
secuencia  de  acuerdo a l  desarro l lo  de  la  
acc ión .  

    

  

 Una secuencia real izada en formato d igi tal  que ubica a l espectador en una movi l idad constante mediante un 

recorrido siguiendo la  posic ión de los cuerpos. En ese sentido , se presenta un manejo  de la cámara de manera topológica 

(evocación de espaciotemporal a part ir  de la interacción entre los cuerpos) ;  es decir ,  la azotea t iene forma circular ( lo cua l 

se muestra en un plano cenital) ,  los cuerpos están en forma circular y el  movimiento de la cámara sigue dichas formas. Lo 

interesante en esta secuencia es el movimiento mediante la interrelac ión de los cuerpos. La circular idad,  aunque no es 
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contenida o suspendida (como ya se  ha revisado en The Matr ix) ,  da cuenta de la  focal ización en función del interés del 

espectador.  La cámara circula ente los cuerpos, existen cortes entre los espacios de las f iguras, se respeta la trayectoria 

y con e l lo se intensi f ica la focal ización media nte imágenes –afecciones (desde planos cortos) de la corporeidad para dar 

paso a las dos imágenes –acción clave:  la  c ircular idad de la cámara continua en relación con el descubrimiento de las 

orejas por parte de la protagonista y el  paseo de la cámara acer cándose a su oreja,  mediante un p lano de detal le,  e 

introducirse a l o ído, para después sal ir  ya no del mismo lugar, s ino del cañón de una pistola.  Dichos momentos sensorios s i 

se presta atención al  conjunto de signos que se presentan para intuir y concluir  que en dicha secuencia , las armas de la 

protagonista son sus oídos. La formación de dicha metáfora comienza a construirse a part ir  de indic ios corporales: 

durante la cont inua circular idad, las f iguras muestran sal iva ,  carne, gargantas, respiraciones, puls o, es dec ir ,  toda la parte 

orgánica sens ib le al  o ído, al  arma de Vio let ,  misma que va a ser reforzada mediante los espejos de sus lentes en refracción 

de las imágenes en otros espejos:  los lentes como la metáfora de la  entrada y la sa l ida y del mundo paral elo .  

 

IMAGEN -  SENSACIÓN      F IGURAS:  

CUE RPOS  Vio le t  (en te )  Hombres   Espe jos  
(ba la ,  
lentes )  

O ídos ,  sa l i va ,  
garganta ,  pu lso ,  
resp irac ión  

QUALITAS  Poros idad ,  e last i c idad,  
con t inu idad,  agregado ,  
corpóreo ,  corpora l  

Poros idad ,  corpora l ,   
carnos idad,  
d iscon t inu i dad,  
corpóreo ,  homogéneo  

Cont inu idad,  
isotrop ía  

Poros idad ,  
carnos idad,  
corpóreo ,  
corpora l  

FUERZA /  
TENSIÓN 

Contro l ,  des treza ,  
sobrehumana  

Temor ,  equ i vocac ión  Creer  en  los  
re f le j os  

armamento  

  

 E l  argumento de lo continuo en Ultravio let  está precisamente en la interacción de los espacios mediante el manejo 

de los lentes como espejos.  E l  juego de los ref lejos corresponde a adiv inar,  en este caso, de dónde saldrá la pr imera bala.  

Precisamente, lo continuo trasciende mediante el ref le jo haciendo un juego dond e e l espectador es inmiscuido e 

interior izado a la acc ión que su mot ivación lo l leva hasta experimentar mediante un p lano subjet ivo,  e l  arr ibo de una bala. 

Lentes y balas son f iguras en tanto proyectan e irrumpen en la  trayectoria de las otras f iguras. En ese sent ido, las armas 

en esta secuencia son las balas, los lentes, los oídos, en tanto que son usados para la defensa y el  ataque.  
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 ¿Qué es un órgano? Es un cuerpo indeterminado.  

Parafraseando a Deleuze, e l  cuerpo puede escaparse del organismo 

por medio de la boca abierta en O, por medio del ano , por medio de 

una sal ida real izada mediante una her ida.  Un cuerpo expuesto y 

sangrante es un cuerpo presentado en función de un t iempo 

expuesto,  marcado por la imagen.  

 

 300 o de la espacia l idad de los órganos es una aproximación 

al anál is is de la exposic ión de fuerza y  energía de cuerpos sin 

órganos. Cuerpos y rostros con una extensión en e l espacio 

mostrando su ampl itud por medio de la compenetración y su vaciado. 

A lo largo del f i lme prevalece la presencia de los órganos transitor ios 

debajo de una representac ión orgánica.  Cuerpos vestidos, cuerpos semidesnudos, cuerpos arropados, cuerpos 

personi f icados, más al lá del s ímbolo del cuerpo humano. Hay presencia más al lá de la repre sentación de los soldados 

espartanos. Los colores mismos son un modelo, los planos otro, una esti l i zación de Zack Snyder y un sistema part icular  

que impacta al s istema nervioso. Se trata de un f i lme hápt ico donde los ojos, los oídos, todo el cuerpo dispues to del 

espectador se conv ierte en una intermediación v irtualmente f i jada por medio de las f iguras de cuerpos sin órganos y 

demás elementos pol ivalentes, percept ib les mediante la imagen –afección. E l  espectador no ve órganos, ve f iguras y al  

mismo t iempo evoca mediante e l recuerdo,  marcas sonoras específ icas al momento c inegramát ico.  

 

 300 es una adaptación cinematográfica de la  h istorieta del  mismo nombre,  escrita por Frank Mi l ler ,  en donde se 

relata las “Bata l las de las Termópi las”.  La adaptación fue real i zada cuadro por cuadro mediante la técnica de súper –

                                                           
199

 Sinopsis:  En la  bata l la  de las  Termópi l as  de l  año 480 AC una a l ianza de  c i udades -Es tado g r iegas  luc hó  cont ra  e l  e j érc i to  i nvasor  persa en e l  pas o 
de las  montañas  Te rmópi l as .  E l  rey  pe rsa  Jer jes  l leva r  un e jé rc i to  de más  de  100.000 y  l os  gr iegos  son ampl iamente superad os  ya que  eran 300 
espar t anos ,  700 tesp ios  y  o t ros  so ldados  esc lavos .  Jer j es  esperó  durante  d iez  d ías  para  que  e l  rey  León idas  se ent regara,  pero  és te  no des is t ió .  
F ina lmente se enf renta ron en una bata l l a  que du ró  a l rededor  de t res  d ías  mur iendo los  300 espar t anos .  

 
300 199 (2007) o de la 
espacialidad de los 

cuerpos sin órganos.  
 
Direcc ión :  Zack Snyder .  
Género :  acc ión ,  h is tór i ca ,  
fan tas ía ,  guerra .  

Id i oma:  Ing lés .  
Duración :  117 min .  
País :  USA.  
Producción :  Warner  Bros .  
P ictures ,  Legendary  
P ictures ,  V ir tua l  Stud ios .  

Estreno en Méx ico :  23  de  
marzo de  2007.  

 

http://www.imdb.com/media/rm1056741632/tt0416449
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imposición de croma 200 y  panta l las azules, por lo que la pel ícula fue casi f i lmada por completo bajo techo, a excepción de la 

secuencia donde “ los cabal los trotan por el campo” 201 E l  largometraje muestra una  manipu lación del color por medio de 

contrastes claroscuros y de -saturación y teñido de secuencias para la transformación de atmósferas. 202 

 

 Por ende, d icho largometraje es una aspiración a la muestra de espacial idades donde los cuerpos sin órganos están 

creados en razón de sus f lu idos con e l propósito de vac iar los en la trama y presentar al espectador, de manera deta l lada,  

dicho vaciamiento que repercute en e l s istema háptico del c ine.  300 es un cúmulo de tensiones que muestra las fuerzas de 

los cuerpos, invis ib les por el o jo humano.  

 

 Los siguientes c inegramas evocan a la secuencia del pr imer enfrentamiento de los 300 espartanos contra el  e jército 

de Jerjes.  Una ralentización que permite comprender el  vaciado de los cuerpos mediante lo ascendente de la  carn e y de 

sus huesos que dan pie a la e longación de la  espacial idad y temporal idad cinematográficas.  Nuevamente, en relac ión con 

las oposic iones f igurales.  La representación que v iste a los cuerpos define e l espacio –t iempo de la  h istoria,  la del imita, 

ref ir iendo dichas corporal idades a una situación en específ ico.  Sin embargo, la movi l idad y la r itmicidad de la secuencia 

permite la contemplación de f iguras vaciándose de sus f lu idos y descarnándose mediante la compenetración en una 

continu idad c inematográfica con marcas sonoras relacionadas con un recuerdo, un recuerdo de gritos,  dolor,  fur ia,  que van 

formando a la f igura y  generando sent ido a la representación v isual del guerrero.  

 

 

 

 

                                                           
200

 Es  una t écn ica desa rro l lada en e l  c ine desde mediados  de l  s ig l o  XX.  Se produce a l  ap rovechas  las  t res  capas  de l  negat i vo  de l a  pe l ícu la ,  m ismas 
que son sens ib l es  a l  co lo r  ve rde,  a l  ro jo  y  a l  azu l .  Cuando se hace e l  reve lado de la  pe l ícu la  só lo  l a  capa  de l  co lo r  a  ext rae r  p roduc e una imagen con  
una gama in termedia .  Es ta  técn ica es  ap l i cada en e l  monta je  de escenar ios  d iseñados  po r  computadora.  E l  c roma o l lave de co lo r  es  ap l i cado 
mediante  un fondo verde o  azu l  ya  que e l  co lo r  ro jo  t i ene más  pres enc ia  en la  p i e l  humana.  
201

 Mark  Olsen.  “An ep ic  bat t l e  i s  pumped up” ,  LA T imes ,  14 de Enero de 2007.  
202

 E l  uso de d is t in tos  sof tware d is t ingue es ta  p roducc ión.  E jemplos  de p rog ramas  de computac ión son Maya (desar ro l lo  de grá f icos  en  3D po r  
computadora.  D icha prog rama cont iene her ram ientas  para modelado,  an imac ión,  render i zac ión,  s imulac ión de ves tuar i o ,  s imulac ión de cabe l l o  y  
s imulac ión de  f lu i dos ) ,  RenderMan  (prog ramac ión en  3D prop iedad de  P i xar )  y  RealF low,  para  c rean e l  ambiente  per fec to  para e l  roc ío  y  vac iado de  
sangre y  f l u idos  corpora les .  
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I .  

 
Enlace:  “300 th is is sparta ” .  

 

 Una secuencia de cas i c inco minutos donde las i mágenes se definen en re lación con e l Barroco: manejo de colores, 

luz y movimiento.  Todo el t iempo predomina la saturación del color haciendo que los bordes no sean perceptib les, lo cual 

l leva al espectador a la idea del vaciado de órganos. La perspectiva y el  volumen están conseguidos por el contraste de luz 

y las tonal idades de los colores de las vestimentas que cubren a los cuerpos. De acuerdo a la breve revis ión de los 

aspectos técnicos de la pel ícula,  es posib le prestar atenc ión a la luz como un e lemen to fundamental a l  mismo t iempo de 

algunos programas específ icamente ut i l izados para el diseño de los f lu idos de los cuerpos. Además, ex iste la apl icación de 

la técnica del c laroscuro.  
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MOVILIDAD   la ralentización  de los movimientos evoca a una sensación i ntens if icada mediante la composición prof í lmica.  

En esta secuencia no habrá simetr ías, todo el t iempo el manejo de la planimetría corresponde a posic iones asimétricas en 

función de dinamizar el espacio.  De esta manera, se ve las escenas de la profundidad d e campo en r itmo activo con las 

escenas en pr imer p lano.  

 

DIAGONALIDAD   la estructuración de las composiciones mediante d iagonales permite e l dinamismo y la acentuación en 

las f iguras sens ibles.  Todo cobra volumen, las armas presentan corporeidad ante la distr ibución de las f iguras y la luz y el  

color que las enmarca, por lo que se persigue un real ismo que cabe en la mención del  Manierismo.  

 

CORPOREIDAD   mediante el volumen cada cuerpo adquiere sentido f igural ante e l espectador, ya que e l sent ido del arm a 

se transforma al perder su disgregación de los cuerpos, cobrando con el lo el  sentido de extensiones corporales.  En ese 

mismo sent ido,  la  importancia de la luz cobra volumen a l ser  plasmada mediante el  ref lejo en los cuerpos y su penetración 

mediante la  textura de los rayos, mismos que se impl ican como señal izaciones de lo que acontece, de la imagen acc ión.  

 

RITMICIDAD   act iva en tanto d inámica.  E l  desplazamiento horizontal  permite hacer un recorrido in crescendo por medio 

de las imágenes –puls ión devenidas de las imágenes –afección,  mediante la  trayector ia de choque de contornos, es decir ,  

la imagen adquiere un r itmo dist into cuando existe un contacto f ís ico entre las f iguras a diferencia del r itmo de los 

desplazamientos de los cuerpos sin contacto.  Este efecto impacta en el espectador al percibir un d inamismo que le permite 

v is lumbrar los bordes vaciándose por medio del vaciado de los cuerpos.  

 

 F ina lmente, la focal ización es un recurso apoyado en e l manejo de los contrastes y la r itmic idad de los 

desplazamientos. La mirada del espectador es conducida al contacto corporal contemplando la  penetración y  

fragmentación de las f iguras.  

 

 En este f i lme, existe un cont inuo de exposic ión de porosidad, carnosidad,  discont inu idad,  disgregación,  

homogeneidad, corpore idad y corporal idad en función de los f lu idos y plasmas: sangre, trozos de carne,  órganos, 
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discontinuidades, extremidades en e l a ire, cayendo después del  cuerpo desmembrado, huesos rotos, músculos en tens ión, 

contracturados, sal iva,  sudor, pelos, cabel los.  Un Todo Fí lmico erógeno donde es posible ver cómo pulula la  organicidad de 

las f iguras mediante la presencia de cuerpos sin órganos.  

 

 Cabe destacar las marcas sonoras. Son ident i f icables los sonidos extradiegét icos en segundo p lano y en primer 

plano sonidos diegét icos de metales, pisadas, cuerpos cayendo, todo con un efecto sonoro con poca presencia de oxígeno. 

Los estímulos sonoros son ef icaces en tanto que están l igados a la proyección f igural y la suspensión del t iempo para que 

de esta manera dichos estímulos trasciendan como marcas del acontecimiento,  lo cual ,  a l  f ina l de la secuencia , 

precisamente e l est ímulo sonoro de la exhalación profunda, de relajación, dist ingue el momento de culminac ión de la acción 

de confrontación.  

 

 Antes de ser cuerpos representados se sabe que son cuerpos presentes en el  f i lme, Su creación d ig ital  o registro 

está relacionado con una representación orgánica:  e je y vectores, gradientes , zonas, movimientos cinemát icos y tendencias 

dinámicas, en relac ión con contingentes y acces orios técnicos. Ante todo el espectador busca el sentido mediante la  

identi f icación de la emoción representada. Dicho aspecto l leva a poner atención en el rostro:  no boca, no lengua, no 

dientes , no lar inge, no esófago, no estómago, no v ientre, no ano ; e l  r ostro no es todo.  Sin embargo, la rostreidad enmarca 

el sentido de todo, la  rostreidad es el conjunto corporal en todo aspecto f igurativo.  En el aspecto f igura l  en rostro es 

cuerpo, la cabeza presente es identi f icac ión de estados de ánimo y de pérdida de ó rganos, el  rostro es un cuerpo sin 

órganos, pero su organic idad está apris ionada en é l ,  eso es la rostreidad:  
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I I .  

 
Enlaces:  “300 th is is  sparta ” ;  “300 n iño” .  

  

 La rostreidad corresponde a la  imagen –afección.  Deleuze af irma que el  rostro en sí  es pr imer p lano.  La def in i c ión 

que hace en La imagen –movimiento (2006) ref iere a l rostro como el encuentro de la s ituación del  personaje ¿Qué le 

sucede? ¿En qué piensa? ¿Qué siente? Con estas cuest iones Deleuze advierte la representac ión del rostro, pero deja de 

lado la presentac ión del rostro.  Para e l lo ,  desde la estét ica de las intensidades, las preguntas a real izar a estas imágenes 

son: ¿Cómo piensa? ¿Cómo siente? Es decir ,  la referencia a la  expres ión y  con e l lo al  aspecto f igura l que enmarca la 

rostreidad como cúmulo de todo el cuerpo.  

 Henr i Bergson advierte sobre la rostreidad un aspecto f igural importante:  la espir itual idad, entendida como la 

energía de v ida , p lanteamiento que no se contradice con las f iguras sin órganos que emana la rostreidad, ya que cada 

elemento es un s igno en la percepción del espectador, lo cual aproxima d icha perspectiva a enfrentarse a una f igura 
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exterocept iva e interoceptiva.  Exterocept iva en tanto que externa la s ituac ión de afección del medio  hacia la f igura 

mediante las cual idades especí f icas de ese momento y por otro lado, interocept ivas porque muestra el  estado del cuerpo 

respecto a su organicidad. Fragmentan y total izan mediante su aspecto f igural .  

 En dos de los cinegramas, ex iste una marca sonora que remite a l recuerdo de un grito .  

Primer momento del  cinegrama:  presencia de plano focal para detal lar mediante la luz,  la presencia de sudor, poros 

abiertos, l íquidos corporales, d ientes , venas, músculos contraídos. E l  protagonista vacía su organic idad por medio del 

or if ic io de la boca. La cara contraída evoca a la tensión del momento. La presencia de f lu idos fuera de su lugar remite 

nuevamente a l vac iado a la muerte.  

Segundo momento del cinegrama:  el  antagonista muestra plasma ante la disgregación de su rostro, el  cual es apenas 

rozado, más no destruido.  No muestra ori f ic ios.  No hay muerte.  Su cuerpo sólo emana sangre, más no sudor.  

Tercer momento del cinegrama:  un p lano focal focal iza e l único ojo funcional .  Presencia de sudor y de una boca apenas 

abierta .  Es un rostro intensivo que en palabras de Deleuze, evoca rasgos que pretenden escaparse del  contorno, rasgos 

que operan de manera propia para formar una serie autónoma que t iene hac ia un l ímite ascendiente a la ira.  

Cuarto y Quinto momentos del  cinegrama:  órganos absolutos.  Fragmentos corpóreos ex puestos, abiertos, vacíos.  

Carnosidad sin movimiento, ahora son otros cuerpos los que ocupan su espacio:  moscas sobre f lu idos, t ierra.  

Sexto momento del  cinegrama:  arter ias , venas, sudor, poros, di latac ión, distens ión. Pérdida. Rompimiento de toda 

vert ica l idad humana: derrota.  La porosidad di latada determina el cansancio.  La luz enmarca los bordes del rostro.  La 

rostreidad prevalece y determina a un rostro ref lex ivo que agrupa a una serie de pensamientos que pasan de a una 

cual idad a otra, de una porosidad a una fragmentac ión:  se d isgrega.  

 Los anteriores fotogramas extraídos del f i lme y colocados como cinegramas, son primeros planos o planos cortos. 

Son un conjunto de f iguras cuyas cual idades destacan su situación antes de ser nombrada: porosidad, carnosida d,  
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discontinuidad, d isgregadas, corporales y corpóreas, en función de la v is ión hápt ica y  la audic ión háptica que determinan 

en el  espectador la re lación de d ichas cual idades con las acciones ejecutadas.  

 E l  conjunto de estas imágenes –afección son elementos primordiales en la estét ica de las intensidades y su relación 

con los estudios de la comunicación ya que muestran movimientos de extensión (Bergson) ,  es decir ,  muestran el contacto 

con el exterior del cuerpo, es decir ,  con lo social y/o los s ignos cultu rales.  Dicho movimiento de expres ión da pie al interés 

de la comunicación en la exper iencia estét ica como una posibi l idad de estudio de las representac iones mediante las formas 

de los mensajes art íst icos que dan fundamento a sus contenidos en determinado t iempo y espacio.  
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 Avatar proviene del sánscrito avatâra, cuyo signi f icado es 

descenso de un ser div ino a la T ierra , por lo que es una de las 

diez encarnaciones de Vishnu que representa la armonía y lo 

posit ivo en el Hinduismo. A su vez,  Vishnu es una de las tres 

identidades del Dios en esta re l ig ión. 204 En informática, el  término 

Avatar designa a un modelo de tres dimensiones que representa 

a una persona en un mundo virtual 205 Dentro de la d iégesis,  Avatar 

es un ser orgánico de probeta creado por cient íf icos humanos a 

part ir  del ADN de los Na’v i  con el ADN humano.  

 

 A part ir  de esta entrada, es posible comprender e l papel 

protagónico de la “f igura azul” en relación con la encar nación en 

un cuerpo f ís ico para evitar el  decl ive ét ico de la humanidad,  y 

con el lo salvar a los buenos, en este caso, los pobladores de Pandora, los Na’vi .  

 

 Avatar func iona en varios nive les:  fábu la ecológica (salvación del  mundo mediante e l impedimento de la destrucción 

ecológica, pese a intereses económicos) ,  fábula sobre e l uso de las redes sociales (a través de la metáfora del Árbol de las 

voces  que remite a la sociedad conv iv iendo mediante Internet) ,  hasta el mito de Héroe conforme a las referencias  

f i losófico –rel ig iosas (Hinduismo).  También es posible recurrir a las resonancias mediante su temát ica:  The Emerald Forest 

(John Boorman, 1985) y At Play in the F ields of the Lord (Hector Babenco, 1991),  cuyas tramas se desarrol lan entre 

                                                           
203

 Sinopsis:  Cuando  su he rmano  es  ases inado  en  un  robo ,  e l  ex mar i ne  en es tado  pa rap lé j i co  Jake  Sul l y ,  dec ide  tomar  e l  lugar  en  una m is ión de 
t raba jo  c ient í f i c o  en  e l  l e jano mundo de Pandora.  A l l í  se  ente ra  de la  c od ic ia  de la  co rporat iva  Parker  Se l f r i dge  y  de las  in tenc iones  de la 
conducc ión  de l os  nat ivos  humanoides  "Na 'v i "  con e l  f in  de  encont ra r  l a  m ina  de l  mater i a l  p rec ioso,  m ismo que se  encuent ra  d isperso  en e l  
bosque.  También durante  l a  expedic ión,  conoce a l  c o rone l  Quar i t ch ,  enca rgado de la  ope rac ión de in te l i genc ia  m i l i ta r  y  qu ien l e  p ropone a  Jake ser  
somet ido a  c i rug ía  de la  co lumna pa ra a r reg la r  sus  p iernas ,  a  cambio  de que se in f i l t re  en e l  pueb lo  Na’ v i  a  t ravés  de l  avatar  y  as í  encont rar  l a  
manera de someter l os .  Mient ras  Jake  com ienza a  v i ncu la rse con  l a  t r i bu  nat iva ,  se  enamora de  Neyt i r i .  E l  corone l  Quar i t ch  dec ide exterm ina r  a  l os  
Na’v i  por  lo  que obl iga   Jake a  tomar  una pos ic ión  y  l uchar  en una bata l l a  ép ica  por  e l  des t ino de  Pandora .  
204

 En e l  H indu ism o exis te  una t r i l og ía  d iv ina a  par t i r  de las  reencarnac iones  de los  d ioses :  Brahma  c omo e l  D ios  supremo,  Shiva  o  Civa  que  
rep resenta  a  la  Diosa de la  fer t i l i dad,  la  pa r te  des t ruc tora  y  negat iva  y  f ina lmente Vishnu ,  rep resentando la  armon ía y  l o  pos i t i vo .  J ohn Bowker .  
Dicc iona r io  ab rev iado Ox fo rd  de las  re l ig i ones  de l  mundo.  Barce lona:  Pa idós ,  2006,  814 pp.   
205

 E l  esc r i to  es tadounidense  Neal  S tephenson popula r i za  e l  té rm ino mediante  la  nove la  de c ienc ia  f i cc ión Snow Crash (1992) .  

 
Avatar 203 (2009) desde la 
organicidad de la imagen 

-  sensación.  
 
Direcc ión :  James Cameron .  
Género :  acc ión ,  aven tura ,  
fan tas ía ,  c ienc ia  f i cc ión .  

Id i oma:  Ing lés .   
Duración :  162 min .  
Países:  USA –  UK.  
Producción :  Twent ie th  Century  
Fox F i lm Corporat ion ,  Dune 
Enterta inment ,  Ingen ious  F i lm 
Par tners .  

Estreno en Méx ico :  17 de  
d ic iembre de  2009.  
 

 

http://www.imdb.com/media/rm843615744/tt0499549
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confl ictos con cu lturas y c iv i l izac iones d ist intas a la humana. También existe una inf luencia formal del Anime mediante los 

trabajos de Hayao Miyazaki ,  pr incipa lmente con el  f i lme Mononoke Hime (1997).  

 

 Son varios los precedentes cinematográficos de este f i lme:  Jurassic Park (Steven Spie lberg, 1993) , King Kong (Peter 

Jackson, 2005),  o Dances with Wolves (Kevin Costner , 1990).  

 

Los Na’v i  se parecen, en ese sent ido, a  los ind ios nat ivos de Norteamérica.  Apenas cubren sus 

cuerpos con taparrabos, trenzan sus cabel los, cazan y combaten con arcos y lanzas, doman animales 

salvajes a los que montan y fundamentan sus creencias espir itua les en lña herencia de la sapiencia de 

sus ancestros.  Los colonizadores de ese paraíso natural  que responde al nombre de Pandora son, en 

cambio, humanos s in escrúpulos, movidos por la codic ia capita l ista y dec ididos a ut i l i zar la  fuerza del 

ejército –provisto de sofist icadas armas –para hacerse con e l botín s i  reparar en sus consecuencias 

ecológicas. No por casual idad, la d irectora del programa cient í f ico es una mujer mientras que el 

ejecutor de los intereses comerciales es un hipermascul inizado mil i tar que mult ip l ica su potencia 

muscular con un robot inspirado en los transformers. La cienc ia es más posit iva que la tecnología,  y  

la fábu la ecologista ,  anti imper ial ista e incluso feminista configura lo que Slavoj Zizke cal i f ica de 

“ejercic io ejemplar de marxismo ho l lywoodense” . 206 

 

 Como se lee en la  anterior c ita ,  las referencias de dicho largometraje corresponde a la descripción adjet iva de los 

sucesos de la pel ícula a part ir  de la suposic ión f igurativa y de la d iégesis,  s in considerar los e lementos cual itat ivos de la  

forma expresiva del c ine,  los cuales argumentan visual  y sonoramente lo que sucede en Avatar y  cómo sucede en Avatar .  

Por lo pronto, se puede advert ir  que a di ferencia de The Matrix ,  este f i lme no se sume en una simulación d igita l ,  s ino en un 

mundo parale lo ,  ambos reales, por lo que el  planteamiento de la plast ic idad de los cuerpos debe presentar característ icas 

propiamente l igadas a la corpore idad. Y es a part ir  de estas expresiones como el espectador entra en relación con el f i lme: 

un ser humano parapléj ico es transfer ido a su Avatar, no para habitar un mundo virtual ,  s ino la misma real idad mediante 

                                                           
206

 Es teve Riambau.  (2011)  Hol l ywood en la  e ra  d ig i t a l .  De Jurass ic  Park  a  Avatar .  Madr id :  Cátedra,  p .  107.  
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otro cuerpo. Dicha experiencia sensoria l  deb e estar bien fundamentada para e l espectador no sólo a través del  acto de la 

transferencia, s ino de las cual idades de la transferencia.  La f inal idad no es la inducción a un nuevo mundo, s ino a la  

inducción de una nueva experiencia de ese mundo a través de cambio de cuerpos:  

 

Una oel í cula  en  3 –D te sumerge en  la  escena con una mayor  sensación  de presencia f í s ica e  impl icación .  

Creo que  una resonancia magnét ica de  la  act i v idad cerebral  mostrará que hay más act i v idad neuronal  cuando 

se ve  la  pe l í cu la en formato 3 –D que si  se  ve  en 2 –D. La mayor ía de la  gente cuando piensa en las  pe l í culas 

3 –D, se imagina sobre  todo secuencias con extraños art i lugios:  personajes u objetos que vuelan ,  f l otan o se 

proyectan hacia e l  públ ico .  En real idad ,  en una buena pel í cu la en estéreo ,  estas tomas deberían ser más la  

excepción que la regla .  Ver una pe l í cula en estéreo es observar una real idad al ternat i va  a través de una 

ventana. 207 

   

 La proyección de Avatar se asume como una exper iencia mediante la corporeidad. Para el espect ador es una 

posibi l idad, una inv itación a la experienc ia del mismo mundo desde otro cuerpo: “Aprende a ver a través de sus ojos” 208 Un 

par de ojos que conducirán a l espectador mediante la c inestesia del tacto , la v ista y e l  o ído,  en una forma de cámara 

estereoscópica, misma que fue ut i l izada para la grabación. Se trata de unas diminutas cámaras con doble lente cuyo 

propósito es grabar en sincronización con otra cámara con las mismas característ icas para obtener imágenes en parale lo  

de toda la puesta en escena 209.  Además del uso de cámaras estereoscópicas, James Cameron introduce las apl icac iones 

tecnológicas del E-motion Capture , mediante la colocación de minicámaras en las cabezas de los actores para grabar la 

acción y la reacción. Estos registros son informaci ón que se plasma en e l f i lme en e l momento del d iseño en computadora:  
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 Dav id  S .  Cohen.  Ent rev is ta   de Dav id  S .  Cohen a  James  Cameron,  Va r ie t y ,  11 de  ab r i l  de  2009.  [ h t tp : / /www. f i las ie te .com/en t rev is tas / james -
cameron-d i rec tor -de-avata r ]  Consu l ta :  Oc tub re 2012.  
208

 F rase que d ic e la  Dra.  Grace Augus t ine a  Jake Sul ly ,  antes  de se r  t rans fer i do a  su Avata r .  Avatar ,  2009.  
209

“Ahora m is  cámaras  só lo  es tán conec tadas  por  de lgado s  cab les  de f ib ra  ópt ica .  Y  tengo un sensor  que pe rm i te  que la  grabac ión se l leve a  cabo e n  
o t ra  par t e  po r  cont ro l  remoto.  Me da l i be r tad inc re íb le .  La cámara también me de ja  ver  e l  3D en t iempo rea l  m ient ras  f i lmo.  A demás ,  puedo ver  l os  
persona jes  y  los  deco rados  generados  ante r io rmente  po r  o rdenador ,  a l  t iempo que  la  escena  que es toy rodando  en v ivo ,  lo  cua l  me da todavía  más  
exac t i tud den e l  enfoque” .   E lena Sanz.  “Todos  los  sec re tos  de Avatar  en 3D” .  Rev is ta  Muy  in teresan te .  Fecha:  3  Dic i embre de 2009.  En l ínea:  
[www.muyin teresante .es / todos - l os -sec re tos -de-avata r -en -3D]  Consu l ta :  D ic iembre 2012.  

http://www.filasiete.com/entrevistas/james-cameron-director-de-avatar
http://www.filasiete.com/entrevistas/james-cameron-director-de-avatar
http://www.muyinteresante.es/todos-los-secretos-de-avatar-en-3D
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“Usamos otro  truco para proporcionar a la  gente  una exper iencia  3D más intensa :  l a d istancia in terocular y  

la  convergencia de las tomas” ,  d ice Cameron señalando las dos lentes gemelas d e una de sus cámaras .  “Estas 

lentes se acercan y a le jan una de la otra para darnos lo que conocemos como v is ión estéreo o interocu lar .  

Entre  más separadas estén ,  e l  e fecto 3D es más exagerado .  Lo usamos para las tomas de largo alcance ,  

donde e l  su je to está  re lat ivamente le jos .  Para pr imeros planos ,  acercamos las  lentes .  Nuestras cámaras 

hacen este  proceso rápidamente y lo  in tegran de forma natural .  Por eso ,  se l l aman cámaras de fusión 3D 

dig i ta l .  También son capaces de i r  hacia un punto y en focar lo .  Es lo que denominamos convergencia act i va ,  y  

s irve para que la v ista no se fuerce tanto cuando se ven este t ipo de imágenes,  pues la cámara lo hace por  

el la .  ”  Según J im Gianopu los ,  uno de los  tres  presidentes e jecut ivos de la cadena Fox ,  “ el  3D d ig ita l  es  un 

salto aún mayor que e l  que se d io cuando se  pasó de l  c ine mudo a l  hablado .  Aquel lo fue una evolución de l  

medio ,  mientras que la  tecno logía 3D digi ta l  supone una transformación de l  mismo” ,  af i rmó en entrevista en  

Wired. 210 

  

 F ina lmente, la tecnología de la industr ia del  c ine está postrada en la intensidad de la experienc ia c inematográfica del 

espectador postrando en el c ine una apuesta:  la automatización de su forma y por lo tanto el a le jamiento del registro por 

el de d iseño de la real idad a través de invenciones que surgen de un imaginario apegado a lo cultura l .  

 

 En re lación con la Estética de las Intensidades ,  e l  largometraje de Cameron es retomado a part ir  de la  imagen 

sensación, la cual se presenta a part ir  de los s iguientes cinegramas que muestran una exterocept iv idad e interocept iv idad 

que permite una nueva forma de re lación de la  creación digita l  con los e lementos humanos, ambos co mo accidentales en e l  

c ine y como complemento, la exper iencia del espectador por medio de la c inestes ia y  la s inestes ia del f i lme. Para e l lo ,  se 

precisa en la descripción de la imagen sensación mediante las categorías de cuerpo latente, cuerpo sint iente y cuerpo 

percibiente (Dorra,  2011)  

 

 

                                                           
210

 Ib idem.   

http://www.muyinteresante.es/tag/lentes
http://www.muyinteresante.es/tag/tecnologia-3D
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Enlace:  “Avatar prueba” .  
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Archivo:  “Avatar ” .  

  

 La imagen sensación es ident if icable a part ir  de lo que suscita su conjunto:  la presencia de f lu idos y posic iones 

corporales en re lación con otros cuerpos y la f uerza que emanan en e l campo visual al  tener inc idencia en los cuerpos del  

entorno. Avatar  es un ejemplo de e l lo por lo anteriormente mencionado y por la plasmación de dichos principios en el 

largometraje acabado, dispuesto a la  experiencia estét ica del  e spectador.  

 

 Al respecto , se d ist inguen los s iguientes e lementos:  

 

IMAGEN -  SENSACIÓN      F IGURAS:  

CUE RPOS  Avatar  mascu l ino  Avatar  femen ino  Pro tagon is ta 
hombre  

 

QUALITAS  Poros idad ,  carnos idad,  
e las t i c idad,  d isgregado ,  
con t inu idad,  corpóreo ,  
corpora l  

Poros idad ,  carnos idad,  
e las t i c idad,  
con t inu idad,  corpóreo ,  
corpora l  

Carnos idad,  
d iscon t inu idad,  
corpora l  

 

FUERZA /  
TENSIÓN 

Pres iona los  ob je tos ,  
de formándo los ,  
representac ión  de  peso 
y  vo lumen med iante  e l  
e fecto  en  los  cuerpos  
de  su en torno  

In teracc ión  con los  
bordes  de  los  cuerpos  
humanos .  Proyecc ión  
de l  peso y  e l  vo lumen .  

Mues tra  de  
condic ión  
humana,  
s iempre  en  
pos ic ión  
hor izonta l .  

 

  

 La organicidad de la imagen sensación es evocar el peso de los cuerpos, el  volumen de los cuerpos, los f lu idos de los 

cuerpos, mediante la carnosidad, la porosidad a modo de impl icarse en el medio y modif icar la mater ia de su entorno. Los 

ojos del humano Jake Sul ly  deben transportar al espectador a los ojos de su Avatar mediante sus formas específ icas de 

contemplar el mismo entorno. Para e l lo ,  necesita de un cuerpo fragmentado sumido en la posic ión horizontal  y semi -
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vert ica l por sus condiciones f ís icas:  Paraplej ia .  De esta manera, el  cambio de punto de v ista es notorio desde los ojos de la  

f igura azul :  más a ltura, d inamismo y un contacto primigenio con la  naturaleza,  aprendiendo de sus texturas nuevas 

exper iencias orgánicas. Así es posible entender e l desenfoque en el pr imer v istazo de Jake –Avatar, un fuera de foco que 

remite a la exper iencia de despertar y ubicarse en espacio.  I nmediatamente, los ojos de Jake se vuelven los del espectador 

por medio de un plano subjet ivo ; mediante el cual hace un recorrido por sus manos, focal izando las venas, los poros de la 

pie l  azu l ,  una piel  humectada. Inmediatamente la sensación de despertars e es intens if icada por la prueba de ref lejo 

real izada por los cientí f icos.  Una lámpara es acercada a cada uno de los ojos de Jake. Inmediatamente el  espectador 

v is lumbra e l br i l lo de los ojos y la contracción de las pupi las totalmente proporcionales a las del o jo humano.  En ese mismo 

momento, la agudización del o ído se comprende mediante el movimiento de las orejas puntiagudas. Comienza la ubicación 

corporal del espacio,  ya no sólo mediante los ojos y el  o ído, s ino mediante la experiencia tácti l  más al lá  de  las cuatro 

extremidades, pues ex iste una cola. 211 

 

 Inmediatamente e l cuerpo del  Avatar –Jake transmite su ex istencia ,  su lugar en aquel la espacial idad y temporal idad 

mediante la  sensación de peso de su cabeza en la a lmohada, las huel las real izadas en la t i erra, la textura de su piel  a l  

transpirar después de haber corrido y f ina lmente, la mordida real izada a un fruto rojo cuyos rastros son detectables por la 

textura jugosa y carnosa. Este conjunto de ind ic ios son a la imagen sensación una motivación de la in tensidad de d ichas 

composiciones, mismas que transf ieren en e l cuerpo del espectador sensaciones c inestésicas que remiten a recuerdos 

especí f icos.  

 

 Otro momento es enmarcado por la interrelación de los cuerpos humanos y los cuerpos avatares en el espacio.  En 

ese sentido, la tecnología ut i l izada por Cameron intens if ica la sensación táct i l :  e l  tocamiento, acogida y roce entre cuerpos  

es con aspecto f igural ,  ya que ex iste presión sobre las superf ic ies carnosas, sombreado entre cuerpos, modif icación de la 

trayectoria de los mismos,  

 

                                                           
211

 E l  d iseño de los  cue rpos  de los  Na ’v i ,  es tá  insp i rado en l os  cuerpos  d e l os  duendes  de A Midsummer Night ’s  Dream,  de W i l l iam  Shakespeare.  
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 Desde la identi f icac ión de la imagen –sensación existen cuerpos percibientes en dos sentidos:  pr imeramente por 

parte de la personif icación de los personajes y por otro lado, a part ir  de la estes ia del espectador.  Ambas experiencias  

sensoriales convergen en re lación de la experiencia estét ica como posibi l idad de anál is is de una forma de representac ión 

evocando a la  memoria del  espectador en relación especí f ica con lo que se muestra en el  f i lme.  De esta manera, Avatar 

ref iere a la  latenc ia del cuerpo por medio de la  estes ia y la relación sensus –cogito ampliamente expuesta en estas 

páginas. Lo cierto es que e l cuerpo latente conl leva a l cuerpo sint iente de los personajes, dando sentido a l f i lme en relac ió n 

con su autoconocimiento y autocontacto.  Posteriormente, a l  def inir los como cuerpos percibientes, cada una de las f iguras 

de Avatar es memoria en tanto que recuerdo de exper iencia y por lo tanto , una nueva forma de ver un mismo mundo desde 

condiciones sujeta les diversas.  

 

 La imagen sensación engloba lo f igura l y lo  f igurat ivo de la experienc ia estét ica.  En este sent ido, cada uno de estos 

detal les superpuestos de manera digi tal  le dan sent ido a la atmósfera de Avatar en función de ser una pel ícula sensoria 

cuyo fundamento: mirar el mismo mundo desde di ferentes cuerpos, da pie a la di ferenciac ión estratégica de las f iguras 

como tal ,  de las especif ic idades de cada ser y sobre todo las part icular idades en la construcción de cada personaje , no 

sólo desde e l aspecto narrativo, s ino también de sde el  f igural .  
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 Las posibi l idades tecnológicas del c ine dig ital  son una 

muestra del  reto del director para hacer uso de el las no sólo 

en función de la diégesis,  s ino de la misma naturaleza del  

c ine, cuya cámara autómata despl iega una serie de 

posibi l idades más al lá  de la dotada f is io lóg icamente por el o jo 

humano. Observar como no es posible ,  escuchar como no es 

posible ,  son efect ivamente las potencia l idades del  c ine en 

función de la  estét ica de las intensidades.  

 

 Una de esas vert ientes es p lasmada en e l cortometraje 

Cut,  en e l cual es posible exper imentar la continuidad y  

plast ic idad desde la imagen –sensación.  

 

 Dicho corto es una apuesta de juego de cámara en un género de horror or iental .  Narrativamente se trata de  un gran 

plano secuencia con cual idades de elast ic idad y continuidad para mostrar al espectador la f icción del c ine de terror para 

después pasar a la v ivencia cotidiana (s in elast ic idades ni cont inu idades) donde e l espectador contemplará un corto de 

horror . 213 

 

                                                           
212

 Sinopsis:  Sam hang y i  comprende  t res  co r tomet ra jes  de p roducc ión i ndependiente  que versan sob re e l  t ema de ho r ror  en As ia .  “Dumpl ings ” ,  “Box”  
y  “Cut ”  son los  t í tu los  de c ada co r tomet ra je .  E l  in terés  se cent ra  en “Cut ” ,  donde un famoso d i rec tor  de c i ne es tá  rea l i zando un l a rgomet ra je .  Cuando 
te rm ina su jo rnada,  se d i r ige  a  su casa donde se encuent ra  con un s ta f f  de su ú l t ima pe l ícu la ,  sorprend ido com ienza a  da rse c uenta  de que un 
ps icópata  ha ent rado a  su casa,  su je tando a  la  espos a de l  d i rec tor  y  a  una n iña desconoc ida a  un j uego de  acer t i j os  que t end rá que supe ra r  e l  d i rec tor  
para  as í  ev i tar  que su  esposa sea  amputada de a lgunos  m iembros  corpora les .  Tras  una  ser i e  de anécdotas ,  e l  j oven p s icópata  va  dando las  razones 
de su eno jo ,  m ismas  que t ienen re l ac ión con la  nega t iva ,  po r  pa r te  de l  d i rec tor ,  para  fo rmar  par t e  de su e lenco durante  e l  ro da je  de una pe l ícu la  de  
ter ror .  
213

 Aunque  se t ra ta  de  usos  y  ap l i cac iones  d is t in tas  po r  la  época,  d ich o p lano secuenc ia  es  comparado con  La  nu i t  amér ica ine  (T ru f f aut ,  1973) .  S i n  
embargo,  e l  uso nar ra t i vo  de Chan W ook  Park  es  prec isamente pa ra d i fe renc iar  l a  f i cc ión dent ro  de l a  f i cc ión.  En la  pe l ícu la  de T ru f faut ,  só lo  es  un  
uso na r ra t i vo  dent ro  de l a  h is t or i a  de amor .    

 
CUT 212 /Sam gang yi  (Three 
extremes, 2004). 

Continuidad y elastic idad 
del o jo –mente.  

 
Direcc ión :  Chan Wook Park .  
Género :  Terror .  
Id i oma:  Coreano .  

Duración :  118 min .   
Pa ís :  Hong Kong,  Japón ,  Korea 
de l  Sur .  

Producción :  App lause P ic tures ,  
L ions  Gate  F i lms .  

Estreno en Méx ico :  
no  fue  proyectada.  
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Archivo:  “Cut ” .  

 

 

CUAL IDADE S CINEMATOGRÁFICAS  
CINE GRAMA  

PLANIMETRÍA  FOCAL IZACIÓN  MARCAS SONORAS  IMAGEN SENSACIÓN  

Mov i l idad :  l a  cámara es  l a  que  
rea l i za  una trayector ia  en tre  los  
cuerpos .  

P lano secuencia  (no 
hay  cor tes )  

Or i f ic ios  de  
cuerpos  

Son idos  
extrad iegé t i cos  

Vért igo  y  náusea  

C ircu lar idad :  la  cámara se  desp laza ,  
evocando a l a  exper ienc ia  
c ines tés ica .  

P lano cor to ,  p lano  
entero  

Trayector ia  de  l a  
cámara  

Son idos  d iegét icos  Imagen percepción ,  
imagen acc ión .  

R i tmic idad:  median te  l a  trayector ia  
de  l a  cámara de  forma act i va .  

P lano de  con jun to ,  
p lano de  de ta l le  

   

  

 Una vis ión desde el  ojo –mente del cine ,  una secuencia hápt ica en tanto que se intuye la  plast ic idad del  artefacto 

para l levar al o jo humano mediante los cuerpos. No se propone una antropomorfolog ía del artefacto, pero sí  una posibi l idad 

de ir  más a l lá  de las condic iones del o jo humano. E l  c ine persigue la  real idad,  s i  se incluye en el la todas las creac iones 

mentales e imaginables en una mente humana. Esto hace de la  cámara una mente –ojo, más al lá del  cuerpo humano,  pero 

sí  con las cual idades del  cuerpo humano.  Finalmente es la  evocación de la experiencia expuesta a t ravés de un ente 

máquina sujeto a la percepción de la elast ic idad y cont inuidad del espacio y t iempo en el c ine.  

 

 Dicha secuencia es la  motivación de las condic iones de la experiencia estét ica (espacio y t iempo cinematográficos) .  

Conl leva a la ejecución de puntos de v ista complejos y con sentido a través de las marcas sonoras, las cuales son los 

sonidos de cada uno de los objetos de la  puesta en imagen. Dichos sonidos encarnan a los objetos para def in ir los como 

cuerpos en tanto que ocupan volumen, dens idad  y temporal idad mediante la sonoridad. Así se dist ingue una lámpara de luz 
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neón y el  sonido de la energía e léctr ica, de una jarra de cr istal y  el  sonido singu lar de ese material .  Se trata de la  

imposib i l idad del  cuerpo del espectador ante la  posibi l idad qu e ofrece e l c ine.  

 

 

 

 Un origen mostrado desde los sueños,  un punto de 

part ida para dar le sentido a un hecho en la concienc ia,  una 

concienc ia donde existe un escape del estado de v ig i l ia para 

trastocar la propia existencia.  ¿Qué es Incept ion? Un 

largometraje de un autor por ser respaldado por grandes 

transnacionales de la producción cinematográf ica 

estadounidense. Un f i lme que representa la  v igi l ia y el  sueño,  

lo real  y lo onír ico ; la presentación del rompimiento de la  

horizonta l idad como un recurso estético y  f igural  de espacio.  

Nuevamente, ¿qué es inception? El or igen,  el  p lanteamiento 

de una situación mental que puede entenderse como una id ea 

sobre algún suceso, un cambio d iscursivo y por lo tanto de 

conocimiento.  Una telaraña (Cobb) tej ida por Ariadne, la 

tejedora, la hacedora de laberintos, la arqu itecta. 215 

 Desde e l in ic io ,  Inception induce a l espectador a jugar con su sensación v isual med iante el desvanecimiento de los 

l ímites entre real idades o capas mentales.  Algunos anal istas del  c ine actual ,  como Esteve Riambau af irman que este  

                                                           
214

 Sinopsis:  Dom Cobb es  un háb i l  ladrón en  e l  a r te  de  ext racc ión de sec re tos  va l i osos  desde las  pro fund idades  de l  subconsc iente  durante  e l  
sueño,  cuando la  mente  es tá  en su punto  más  vu lnerab le .  Dent ro  de l  nuevo t ipo  de esp iona je  corpo rat i v o ,  se  ha  conver t i do en un 
fug i t i vo  in t ernac iona l .  Pa ra  tene r  su redenc ión,  tend rá que hace r  un t raba jo  impos ib le :  su  ta rea  no cons is t e  en  roba r  una i dea  s ino implantar  una .  Con 
su equ ipo,  t ra tarán de d isuad i r  a  su pe l ig roso enemigo,  qu ien parece  predec i r  s us  movim ientos .  
215

 Los  pe rsona jes  pro tagóni cos  de es ta  h is tor i a  comprenden  a  Cobb,  voz  de l  i ng lés  que s ign i f i ca  te la raña  y  po r  o t ra  par t e ,  Ar i ad ne la  te jedora que  d e  
acuerdo a  la  m i to log ía  gr i ega,  e l la  es  qu ien  ayuda a  Teseo,de or i gen a ten iense,  porque se h a enamorado de é l ,  mediante  una o j i va ,  a  sa l i r  de un  
labe r in t o  después  de haber  matado  a l  m inotau ro  que  deb ía  s er  a l imentado  cada nueve  años  con a ten iens es .  Minos ,  pad re  de A r iad ne,  se  entera  de  lo  
que ha hecho su h i ja ,  pero  e l la  ya ha dec id ió  hu i r  con  Tes eo,  qu ien f i na lmente l a  abandona en e l  t rayec to  de l  v ia j e .  

 
Inception 214 (2010) o de la 
diagonalidad,  vert ical idad, 
horizontalidad y 
corporeidad de la  imagen –  
sensación.  
 

Direcc ión :  Chr is topher  No lan .  
Género :  acc ión ,  c ienc ia  f i cc ión ,  
aven tura ,  thr i l ler .  

Id i oma:  Ing lés ,  Japonés ,  F rancés .  
Durac ión :  148 min .   

Países:  USA,  UK.  
Producción :  Warner  Bros .  
P ictures ,  Legendary  P ic tures ,  
Syncopy .  
Estreno en Méx ico :  
23 de  ju l io  de  2010.  
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largometraje prescinde de estas marcas formales en la narrativa y por lo tanto, propone que e l largometraje t rasciende 

por sus “arquitecturas imposibles” y su narrativa.  Sin embargo, como se verá en estas l íneas, a pesar de que Christopher 

Nolan prescinde de los créditos in ic ia les o de una introducción –presentación de la historia ,  s í  es imprescindible la 

s ituación tecnológica para entender la narrativa.  En dicho sent ido, la d iagonal idad presentada en la  puesta en imagen es la  

alterac ión de una real idad y  e l  descubrimiento de un sueño. Topológicamente, la horizontal idad corresponde 

simból icamente a la superf ic ie d e la Tierra y por lo tanto a la estabi l idad y por otro lado, la vert ical idad inf iere e l  

conocimiento del humano en razón de su postura de homo sapiens –sapiens y  su dominio espacia l mediante las 

construcciones vert icales.  

 

I .  
 

 
 

En lace:  “Ariadne construye sueño ” .  
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I I .  
 

 
 

Enlace:  “ Incept ion cafetería” .  

 

I I I .  
 

 
 

Enlace: “Inception Hotel”. http://www.youtube.com/watch?v=YTgdLgazq -E 

 

 

 Capa sobre capa, una simulación v irtual de la representación de la mente.  E l  espectador cabe en la h istoria de 

manera contemplativa, ya que los personajes van exp l icando la trama. Sal ir  del sueño signi f ica estar en la exper iencia 

estét ica de la horizontal idad.  

http://www.youtube.com/watch?v=YTgdLgazq-E
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 Más al lá  del conjunto de interpretaciones y anál is is hechos en torno a este largometraje,  el  punto de part ida es la  

exper iencia estét ica mediante las cual idades cinematográf icas especí f icas para representar el espacio y  t iempo y para 

presentar la temporal idad y espacial idad del f i lme. ¿Cómo sal ir  del sueño? ¿Cómo saber s i  se está en estado de v igi l ia? 

Muchos textos al  respecto anal izan e l género de la pel ícula y  la trama ejecutada en torno a los p ersonajes y de esta 

manera conseguir una expl icación en su mayoría del orden ps icoanal ít ico para encontrar la verdad acerca del f inal .  Sin 

embargo, no ex iste un anál is is centrado en las cual idades de la  puesta en imagen de dicha pel ícula y que se apegan a la  

concepción del  espacio en v irtud de su percepción por parte del  espectador, s i  se considera lo s iguiente:  

 

 La percepción de l  espacio  es la percepción  de  las cosas sensibles ( incluso de l  cuerpo propio )  en  su estar 

extendidos espacialmente ,  en  su estruct ura y en la  d istancia  que  las separa unas de  otras y de nosotros.  Esta 

percepción no es exclusi va  de un sent ido ,  pero s í  ex iste pr incipalmente por medio de la v ista ,  e l  tacto   y  los  

sent idos estát icos y c inestésicos.  Por una parte ,  las imágenes de las cosa s no se nos o frecen desde un 

pr incip io e inmediatamente en precisa correspondencia espacial ,  más por otra,  tampoco ocurre que la 

percepción pr imera de  lo sensor ia lmente dado no presenta ex tensión alguna como querían las teor ías 

“empristas”  ex tremas.  La pr i mera y  segunda d imensiones ,  y  también un comienzo de  distanc ia en profundidad,  

son percept ib les por los sent idos ex ternos de forma inmediata .  En cambio,  la construcción de las ‘ imágenes’  

tr id imensionales ‘de l  mundo ’ sólo  se real i za  en  v i rtud de una múl t ip l e exper iencia y  por  e l  juego concertado de  

los  sent idos ex ternos respect i vos ,  comple jos de representación ,  act i v idades de la atención e incluso 

apreciaciones y  expectat i vas in te lectuales .  A efecto de la exper iencia ,  hay que  reducir  asimismo la v is ión  

directa,  a pesar de las imágenes invert idas formales en la ret ina;  a l  antedicho juego concertado remiten  

además las l l amadas i lusiones ópt ico –geométr icas y también la local i zación de las sensaciones en e l  espacio  

representado o en e l  organismo propio . 216 

 

 En dicho sentido , la  apreciación sensib le de la arquitectura es el eje formal de Incept ion.  Se trata de una 

arquitectura en e l estado de v ig i l ia y en lo  onír ico.  Precisamente los ref le jos exteroceptivos e interocept ivos tanto de los 

personajes como del espectador, como se representa en los dobleces de la c iudad, en e l encuentro con espejos y crear 
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laber intos a part ir  de oposic iones espaciales, hasta que el personaje de Ariadne de -construya la personi f icac ión de la  

tejedora:  la  destejedora, quien ayuda a Cobb a s al ir  del laberinto.  

 

 Por ende, la arquitectura de Incept ion no es una arquitectura clásica basada en conceptos de f irmeza, bel leza y 

ut i l idad, s ino una arquitectura que se v ive en razón de la trans ic ión de los acontec imientos presentados en el sent ido de 

que la real idad de la  pel ícu la es duración (Bergson) al  igual que el acto comunicat ivo donde se ubica al espectador,  

corresponde a una duración tangible en razón de la experiencia estét ica con e l objeto.  A part ir  de esta idea,  Incept ion es la  

representación de una arquitectura l íquida que se ubica en un estado viscoso en tanto que se va formando por la 

transic ión de los acontec imientos 217 (Solà –Morales) .  De tal manera que la concepción formal del f i lme trastoca el sentido 

en su total idad mediante las s iguientes concepciones: f irmeza   f lu idez  y la pr ior idad del espacio por la pr ior idad del  

t iempo, ya que “ la experiencia en e l t iempo genera cambios en el  espacio”. 218 

 

 Si  existe una lectura f igural de Inception,  debe de ser mayormente topológica en razón de la espacial idad de lo 

presentado, ya que de esta manera se ubica geográficamente a los cuerpos de la duración –para comenzar a conocer a los 

personajes , por ende establecer la importancia de las cual idades cinematográficas del c ine d igi tal  en razón de la  

presentac ión del  espacio como constructor de sentido e intenc ional idad en la f icción.  

 

 Por lo anterior ,  se propone la  s igu iente aproximación:   

Primera capa   Horizontal idad.  

 La superf ic ie terrestre, es decir ,  la real idad. La posic ión perpendicular a la T ierr a es e l ind icador f igural más 

f idedigno del estado de v ig i l ia dentro de Incept ion.  La real idad es tener los p ies p lantados en la superf ic ie terrestre s in 

necesidad de sostenerse de a lgún otro cuerpo. Simból icamente,  la pir inola de metal es el  Totem de los jugadores, ya que su 

equi l ibr io depende de la estabi l idad del suelo.  La horizonta l idad en re lación con los cuerpos ref iere a la pert inencia de su 
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relación mediante la proporción equi l ibrada en e l espacio.  En ese sent ido, la c iudad de París es la arquitectu ra telaraña 

que converge en la analogía mental  y la  representada en la pel ícula.  Su aspecto formal es el  s igu iente:  

219   220 

  

 Topográficamente,  la  c iudad de París está formada por un circuito c ircular que va expandiéndose de manera 

hexagonal .  La Ciudad de las Luces con más de 5000 cal les en forma de telaraña. ¿Quién no ha escuchado dicha frase? 

Precisamente una correspondencia argumental con Incept ion,  s i  se cons idera que la ubicación de los personajes en un 

estado de v ig i l ia corresponde a un complemento d el estado onír ico.  En ese sent ido, la imagen –sensación de la  

horizonta l idad.  

                                                           
219
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Segunda capa   Vert ical idad.  

 Por medio de la presentación de los cuerpos en el espacio c inematográfico, la vert ica l idad en Inception irrumpe en e l 

espectador su experiencia estét ica .  La entrada al mundo onír ico es la posibi l idad de mover horizontes y por lo tanto 

cambiar la  vert ical idad del  cuerpo en re lación con las leyes de gravedad. Lo cierto es que e l f i lme pretende e l cambio de 

puestas en imagen de una manera tota l ,  impl ican do a la arquitectura como un cuerpo más de la secuencia.  

 No se trata de la c ircular idad de la cámara, s ino del juego de noc iones v isuales por parte del espectador.  

 Además, las marcas sonoras permiten comprender la  movi l idad de los cuerpos en función de l o que se escucha 

(pr imer punto de orientación espacia l) .  De esta manera, es posible concebir a la C iudad de las Luces de cabeza y sobre sí  

misma, en una especie de ref le jo .  

 

Tercera etapa   Diagonal idad.  

 E l  mundo onír ico en profundidad. La pérdida del hor izonte y  de la vert ical .  La posibi l idad de suspender en e l a ire en 

función de la diagonal idad de los espacios arquitectónicos. Dicha sensación se no asume como una pérdida de noción 

espacial  en la medida que los cuerpos se sostienen en p ie ya sea en los mu ros, en e l techo y en e l p iso.  

 

Cuarta etapa  Corporeidad.  

 Para dar sentido a l mundo onír ico, los sent idos cinestét icos evocan a la s inestesia y con e l lo identi f icar lo que 

observan y escuchan las f iguras, porque es a través de éstas cómo se comprende el espacio y t iempo. En este f i lme, los 

cuerpos son inorgánicos, su duración está en razón de la temporal idad para modif icar los espacios, existen interva los 

ocupados por acciones concretas, tangib les, en el  n ive l de la  mente.  No por el lo dejan de ser corpóre os, ya que ocupan al 

espacio y a l  t iempo.  

 

 En mater ia de anál is is  de la imagen –sensación  en Inception, se deben considerar los aspectos espacio –temporales 

de lo presentado en función de aprox imarse al  sentido emotivo:  

1)  Topología:  evocación de los cuerpos  para comprender e l sent ido de la diagonal idad de los espacios.  Hecho f í lmico 

mediante la tecnología del s low motion y  con el uso de las f iguras en re lación con los cuerpos integrados en e l 
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espacio.  En el  caso de la pr imera secuencia, la oposic ión de las c al les se percibe en el momento de la  ref lexión de 

los edi f ic ios (uno sobre otro) .  Sin embargo, la concepción de ta l  ruptura de las cal les de París se logra mediante e l  

encuentro de las f iguras con la vert ica l idad de las cal les.  La transic ión de una superf i c ie a otra permite al  

espectador ser perc ib iente.  

2)  Orientación:  se da en varios aspectos. En la secuencia de la pelea en e l pasi l lo ,  los cuerpos presentan una 

suspensión en razón de un factor temporal  totalmente exp l íc ito ( la ca ída de la camioneta donde via jan dormidos los 

personajes) ;  de esta manera, la or ientación es intr ínseca en tanto que los cuerpos interactúan desde la  

diagonal idad. La misma orientación se observa en la  secuencia donde Cobb expl ica a Ariadne la lógica en la  

construcción de los sueños (pr imera secuencia) .  Cabe destacar la importanc ia de las marcas sonoras para 

comprender la corporeidad de la  imagen, pero sí  es pr imordia l la  or ientación intr ínseca para suponer e intu ir ,  desde 

la postura del espectador, en la  lóg ica de los espacios y la se nsación de inestabi l idad.  

3)  Distancia:  entre los cuerpos se ref lejan bordes. E l  intervalo es en razón del t iempo, por lo que los cuerpos estarán 

en su mayor parte d istanciados.  

4)  Contención:  desde la  corporeidad de la imagen, la contenc ión es pausada, jamás in grávida (como en The Matrix) ;  

debido a que los di ferentes cuerpos en las tres secuencias pausan su estado en razón del marcaje de lo  que está 

sucediendo fuera de la escena.  

5)  Movimiento:  como acto de la  motivac ión para el espectador, Inception es un f i lme con movimiento conexo, refer ido 

todo el t iempo al E –T de la escena, cuest ión que no sucede en Cut,  donde es posible percibir el  movimiento inconexo 

al atravesar cuerpos que dist inguen espacios.  En ese sent ido, la propuesta de Incept ion es el movimiento del E –T de 

manera conexa, pero en dist intos interva los.  En ese sentido, como ya se ha señalado en párrafos anter iores, la  

duración en este largometraje presenta grandes interva los entre los cuerpos para dar sentido de espacia l idad y que 

el espectador pueda contemplar ,  en este caso, la ruptura de los cuerpos presentes, e l  desvanecimiento del  entorno 

y en e l mismo momento, otra duración y r itmicidad en las f iguras , en este caso,  la  referencia es a la  secuencia de la  

cafeter ía de Par ís .  

6)  Ritmo:  l igado a lo anter ior ,  conl leva a la presentación de la motivación en capas mediante el s low motion, 

permit iendo la  contemplación estés ica mediante la elongación de la  duración del  acto.  
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7)  Identif icación:  pr imeramente de los cuerpos como f iguras, no como organismos. Figuras en tanto e lementos 

sensib les en la tota l idad de la  p lást ica cinematográfica , es decir ,  todos los e lementos de diseño,  producción y 

montaje que intervienen en la  producción. En segundo término, la ident if icación condiciona al  espectador a una 

exper iencia estét ica donde le dé sent ido a los movimientos autómatas del f i lme. En e l caso de las anter iores 

secuencias,  serían las rupturas f igurales en el  espacio para destacar el vo lumen (segunda secuencia) .  

 

 

 De acuerdo a todos los ejemplos presentados a lo largo de e ste capítulo ,  la “ i lusión cinematográfica” es un 

procedimiento que se da en e l c ine con el objet ivo de crear textos coherentes en func ión de modelos y s ignos establec idos. 

La constante expos ic ión de cortes instantáneos y f lu idos sonoros ante los sent idos d el espectador son l lamados imágenes 

cinéticas.  Ta l acierto es el punto de l legada al anál is is desde una evocación cinegramática mediante la cual el  sujeto evoca 

una imagen –sensación en todo momento de experienc ia estét ica con e l c ine en función de su memo ria y su recuerdo, 

ambas l igadas a la motivación del c ine.  

 

 Lo cual ,  es re levante para la  comunicación si  se insiste en que e l c ine como medio de comunicación es al mismo 

t iempo un medio creativo en tanto que la  movi l idad, la diagonal idad, la c ircu lar idad , la horizonta l idad, la  vert ical idad, la  

corporal idad y la r i tmicidad son cual idades cinematográf icas ex istentes mediante el  c ine y sensib les a l espectador.  

 Por ende,  hay que pensar al c ine más a l lá  de una i lusión mecanicista apegada a la lectura del  espa cio y  del t iempo de 

manera independiente.  En este sent ido, sent ir  y pensar el c ine es posible a part ir  de la motivación como el punto de part ida 

y l legada del c ine dig ital ,  es dec ir ,  un cine que arr iba al concepto de puesta en imagen siendo que se e labora mediante 

tecnología dig ita l  en t iempo real .  Entendiendo el término de “puesta en imagen” como aquel la imagen que ref iere a la  

heterogeneidad plást ica, manier ista y suprematista vo lcada en el c inegrama y que es posible estudiar  de dos maneras:  

 

1.  A través de lo que acontece entre e l reconocimiento de los cuerpos desde una corporal idad y corporeidad, part iendo 

de la  c inestes ia.  
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2.  Por medio de lo que expresa el  TODO, es decir ,  e l  universo f í lmico percib ido desde las cual idades cinematográficas 

que lo componen.  

 De la misma forma, es posib le encontrar coincidencias en a lgunas representaciones f í lmicas, lo cual  permite 

confirmar la ex istencia de modelos que se apegan a la concepción f igural de entorno.  Un e jemplo es la transic ión espacio -

temporal en Avatar , donde e l “túnel” de camino es de colores re lacionados con el azul  y que en ta l caso, se trata solamente 

de una representación de las transic iones mentales , cómo una mente puede trasladarse de un cuerpo a otro.  La plást ica 

del arte v isual ref iere al azul como el col or  de la pureza y de la transparencia, dos conceptos desarrol lados en la d iégesis  

de la pel ícula de Cameron. En e l caso de The Matrix ,  e l  verde se ref iere a la v ida y al  renacimiento y la transic ión de un 

espacio a otro es s imilar en tanto la redondez de l a f igura.  La sal ida , la cual se asemeja a la sal ida y entrada de lo externo 

a lo interno del cuerpo. En tal caso, The Matrix y Avatar,  presentan la s imulación mediante la entrada luminosa en forma 

circular con destel los ref iere en su signi f icación cultural  no sólo la transic ión espacio -temporal de todos los elementos,  

sino de un cuerpo humano que “entra” a otra dimensión a part ir  de su v is ión.  Se trata de una traducción de la corporeidad 

de la v ista v iv ida:  la humana y que corresponde en princ ipio a los des tel los que se ref lejan en la ret ina cuando hay cambios 

bruscos de luz,  es decir ,  consecuencias de desplazamientos corporales por espacios y lugares que presentan di ferentes 

intens idades lumínicas y que corresponden a un fenómeno f is io lógico y en su traducc ión cultura l .  

 Por otro lado, este conjunto de ejemplos permiten def in ir  la p last ic idad del c ine no en función de las tecnologías 

apl icadas a l c ine, s ino en re lación de la experiencia estét ica que t iene el espectador de el las mediante un texto acabado: e l  

f i lme.  
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lll aaa    CCC ooo mmm mmm uuu nnn iii ccc aaa ttt ĭĭĭ ooo    yyy    lll aaa    eee xxx ppp eee rrr iii eee nnn ccc iii aaa    eee sss ttt ééé ttt iii ccc aaa    eee nnn    uuu nnn aaa    ccc ôôô nnn sss ttt aaa nnn ttt iii aaa    

ccc iii nnn eee mmm aaa ttt ooo ggg rrr ááá fff iii ccc aaa ...    

   

CCC    OOO    NNN    CCC    LLL    UUU    SSS    III    OOO    NNN    EEE    SSS    

   

   

   E l  c ine es e l  me jor instrumento para expresar e l  mundo de los  sueños ,  
 de las emociones,  

 de l  inst in to .  
 

Luis Buñuel . 221 

 

E l  enunciado que t itu la este apartado es un compendio de anotaciones y ref lex iones acerca de una experiencia f í lmica 

desde la Estét ica de las Intensidades, s iendo que se trata de un cúmulo de signos emotivos y pensamientos sobre ese 

objeto sensible del c ine:  e l  f i lme. Se trata del arr ibo a ideas y propuestas tras una travesía nada senci l la por el campo de 

                                                           
221

 Luis  Buñuel .  “E l  c ine,  ins t r umento de poes ía . ”  En Revis ta  Univers i dad de Méx ic o .  México,  Vo l .  XI I I ,  N.4 ,  d ic iembre de 1958.  
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las Cienc ias Soc iales,  en e l sentido de ir  construyendo y ensamblando una serie de conceptos que pudieran representar lo  

que se observa y  escucha en el  hecho f í lmico dig ital .  Precisamente, un conjunto de experienc ias incidentes en un orden 

estético propio de un modelo especí f icamente de una cultura, mismo que posibi l i ta poner atenc ión en e l espectador por ser 

quien genera procesos semióticos –y por lo  tanto , de conocimiento –  en re lación con lo que le rodea y cómo lo s igni f ica.  

 Con ese cometido , las s iguientes ref lexiones comprenden un colofón que inv ita al  lector a cont inuar la discusión 

epistemológica en torno al c ine d igital ,  ya que se t rata de un tema que ha ocupado las princ ipales disertaciones teórico -

conceptuales en e l ambiente c inematográf ico, desde ya hace tres décadas, como un fenómeno que ha trastocado aspectos 

económicos (aceleración simpl i f icación del proceso productivo del c ine , la habi l i tación de salas de cine para la proyección 

de pel ículas en formatos IMAX, 3D, 4D, entre otros) ,  aspectos pol ít icos (como reformas y especif icaciones para el contro l 

de la producción y c irculación de las pel ículas mediante la d igi tal ización de és tas y el  acceso mediante Internet) ,  aspectos 

sociales (como la transformación de los espacios parea la experiencia estét ica)  y por supuesto los aspectos culturales,  

tema de mayor interés desarrol lado a lo largo de la tesis ;  sobre todo con el ob jet ivo de ha cer referencia a l acto 

comunicativo que evoca el c ine, part iendo de un bagaje cultural y de signos que convergen a una cultura y a una forma de 

representación del pensamiento.  

 Primeramente, se enfat izará en la importancia de la experienc ia estét ica como p arte del proceso de comunicación y 

su posible anál is is en el campo de la comunicación. Poster iormente, se enfat iza en la  importancia del hecho f í lmico y del  

hecho cinematográf ico en materia de la interdiscip l inariedad de la comunicación y la pert inencia de  un constante diá logo e 

intercambio de conceptos v iajes que permitan comprender y anal izar con un interés socio -cultural ,  lo que ref iere a l c ine y  

el  proceso semiótico en torno a él .  En tercer lugar y como vía anal ít ica de los f i lmes, se apunta la importan cia del anál is is 

c inematográf ica en los estudios de la comunicación,  precisamente para tener la  pert inencia de observar detenidamente un 

proceso comunicativo complejo en tanto que conl leva a l intercambio de símbolos que forman parte del bagaje cultura l ,  es  

este caso del  espectador.  En este punto , se exponen conclusiones acerca de la pert inencia de inclu ir  los aspectos técnicos 

del  c ine d ig ita l ,  precisamente como elementos del discurso cinematográfico.  Finalmente, se hacen anotac iones respecto de 

los largometrajes estudiados y anotac iones sobre la pert inencia y las tareas pendientes para futuras disertaciones.  
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Del proceso comunicativo y la experiencia estética.  

 La presente investigación ha defin ido al proceso comunicativo como un proceso vivo en donde e l in vestigador se 

confronta constantemente con conceptos que enriquecen y muchas veces desestabi l izan el anál is is de un fenómeno 

sociocultural .  En ese sent ido, d icha d isertación comenzó como una búsqueda de los e lementos propiamente del  c ine d ig ita l  

a part ir  de la experiencia estét ica y del  universo f í lmico conforme a sus dist inciones cual itat ivas con la f inal idad de 

reconocer las relac iones de signif icación conformadas como bagaje cu ltural  del espectador en el  momento de tener una 

exper iencia con un f i lme. De esta manera, e l  c ine conl leva a una experienc ia social en tanto que conjunta técnicas,  

historias y  representaciones especí f icas a un espacio y t iempo culturales.  Con ese cometido, se h izo una búsqueda de 

conceptos v iajeros que propic iaran, desde otros camp os de estudio como la Fi losofía ,  la Biomecánica, la Psicología y las 

Matemáticas Apl icadas, la generación de un marco  conceptual propio a una general idad fenoménica como lo es e l hecho 

cinematográf ico digital  y  como complemento, una serie de metodologías p ropiamente que permit ieran prior izar la ref lexión 

epistemológica y onto lógica acerca de la experiencia estét ica como parte de un proceso de comunicación y como resultado 

constante de un proceso semiótico, con el  f in de que la apl icación de d ichas metodolog ías permit ieran d iscernir acerca de 

siete formas de conocimientos de un entorno cultural (s iete f i lmes) ,  s in restar importanc ia a la generación de 

conocimiento, resultado de una experienc ia estét ica.  Asimismo, no dejar de lado la comprensión de ciertos tex tos f í lmicos 

como vinculaciones con un contexto especí f ico, lo cual obl iga a real izar una lectura insistente en torno a los s ignos que son  

propiamente de una sociedad,  un conjunto de signos que adquieren sent ido en func ión de los va lores  y ju ic ios.  

 Como proceso comunicat ivo, se real izaron esquemas que permit ieran la ref lex ión en torno a lo sensorial  y  a lo 

intelectual  del hecho f í lmico como experiencia estét ica a part ir  de un h ipercine que muestra imágenes perfecc ionadas 

desde un aparato computacional en pos de intens if icar un instante.  Cabe señalar que la propuesta desarrol lada a lo largo 

del Capítu lo I  def ine e l proceso comunicat ivo como un proceso vital  en tanto que es corporal y de pensamiento,  incluye a 

los sujetos en mente y cuerpo, en tanto que inte gralmente está expuesto a l intercambio de s ignos.  
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 En el mismo sent ido, la definic ión de la experiencia estét ica como un modo priv i legiado de apreciación de un objeto 

cultural ,  conl leva a def in ir lo como parte de un proceso comunicativo.  Por ende, un punto de part ida para el anál is is de 

órdenes especí f icos de lo estét ico en tanto acción de categorizar lo sensib le del entorno. La exper iencia estét ica desde un 

interés comunicativo  es un punto de part ida para e l estudio de la  aprec iación y la categorizac ión del  mundo, ya que 

invo lucra al espectador con un medio a part ir  de experienc ias sensoriales, emocionales y por lo tanto, de pensamiento.  

 

Interdisciplinar iedad en torno al estudio de la comunicación.  

 Cabe señalar  que la  propuesta vert ida a lo largo de las pá ginas antecedentes converge a un anál is is de la  

exper iencia estét ica l igado tanto a la presentación de unidades anal ít icas como es el c inegrama y e l  universo f í lmico siendo 

que cobran movi l idad y sent ido en la  imagen –sensación, la cual está l igada en defi nit iva a los recursos de la memoria.  No 

obstante de los propósitos, esta propuesta de anál is is se apl ica sustancialmente en la identi f icac ión de las cual idades 

cinematográf icas en función del sent ido del  texto f í lmico y la exposic ión pert inente de las técn icas cinematográficas como 

elementos cinematográficos.  La experienc ia de la elaboración metodológica fue laboriosa en el sent ido de poner a dialogar 

diversos conceptos, conceptos v iajeros (Bal ,  2006) que distan muchas veces del uso y apl icación en di ferent es propuestas. 

En ese sent ido, se ha procurado determinar una propuesta desde la Estét ica s in desl igarse del objet ivo de mostrar lo 

intens if icado de las f iguras en e l c ine y con e l lo voltear a ver lo  como una duración ,  en tanto que e l espectador v ive la 

exper iencia en razón de un presente.  

 E l  abordaje del c ine desde sus evocaciones y sent idos no ha s ido fortuito n i senci l lo desde la comunicación, ya que el  

objet ivo es el anál is is  de lo sens ible y las posibi l idades de sentido que evocan las formas cinematogr áficas en un proceso 

donde se v incula el cuerpo y la memoria del espectador.  Dicha búsqueda de caminos ha dado pauta a la creación de 

estrategias donde los conceptos v iajeros y  las d ist intas concepciones son un puente para dist inguir todos los e lementos 

del hecho f í lmico en función de las fascinac iones que evoca. Es oportuno enunciar que la exper iencia estét ica del  c ine es a l 

proceso comunicativo  una predicación existencia l de lo subl ime del arte .  Sin embargo, no deja de ser programático y 
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normativo de lo social en cuanto a conceptual izaciones ya adquir idas desde la  sociedad propic iando la aproximación al  

estudio de las sensaciones y la model ización de las formas de sentir  y pensar lo c inematográfico considerándolo como una 

designación de todo e lemento que forma parte del hecho f í lmico previamente creado en una computadora y que es sensib le 

y cognit ivo.  Por ende, es una aproximación al estudio del sentido  part iendo del reconocimiento del conocimiento del  

espectador a través de la exper iencia estét ica con e l f in de conocer más sobre procesos cotidianos e intermediarios de 

una real idad.  

 Por ende,  no se ha pretendido constru ir modelos de estudio  de las sensaciones part iculares,  mas b ien,  elaborar 

modelos de estudio de las sensaciones y pensamientos como parte so cial para identi f icar posibles caminos que aproximen 

a la creación de conceptos que comprendan esquemas que conjunten característ icas acerca de la experienc ia estét ica 

como una posibi l idad de estudio del proceso comunicativo  del espectador ante un hecho co municat ivo como lo es v iv ir  un 

f i lme. De esta manera, los aspectos culturales de contenido y forma trascienden como signos y por lo tanto, como 

representaciones presentadas en una experienc ia del espectador y por ende, que provocan una serie de efectos 

relacionados con su memoria y bagaje cultural ,  es decir ,  de una convención.  

 Respecto a la interdiscipl inar iedad de la comunicación, el  estudio del impacto de las actual tecnología implementada 

en la producción y procesos cinematográf icos conl leva a la rev is i ón de caracter íst icas que permitan categorizar en torno a 

la concepción del mundo mediante representac iones de la espacial idad,  de la temporal idad y de la movi l idad,  s iendo que 

todos estos elementos son parte de mensajes y por lo tanto, de exper iencia con el entorno cultura l .  En todo caso, 

considerar estos cambios en e l proceso de producción cinematográfico permite e l  anál is is de cómo la apl icac ión de la  

técnica transforma los procesos industr iales,  los procesos de producción y los procesos de apreciac ión e stét ica, en e l 

sent ido de comprender el paso de la contemplación a la intensi f icación ya no de objetos, s ino de cuerpos en un intento por 

hacer presente en e l espectador la representac ión de las fuerzas que se manif iestan mediante e l lenguaje c inematográf i co 

de manera “natural” ,  en su condición de art i f ic io .  Por un lado,  son magni f icadas las cual idades de los cuerpos, de las 

f iguras,  de los espacios y de la condición misma de la experiencia ,  mediante e l  diseño de formas que muestran la  

motivación de una rea l idad alongada por medio de software que ya forman parte de una cotidianidad.  
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 ¿Qué t iene que ver la comunicación con este aspecto? Si se retoma dicho concepto en su origen del lat ín ,  

comunicare (poner en común a lgo) ,  el  estudio de la experiencia estét ica del  c ine desde la  transversal idad de la 

comunicación, es precisamente poner en común el conocimiento logrado a través de la convención de s ignos y s ímbolos 

que se van estructurando desde la d isposic ión del espectador para contemplar e intensi f icar su exper ienc ia sensib le ,  una 

estesia  comple ja que conviene tanto a l aspecto cultural  subjet ivo como objet ivo.  En ese sentido, la exper iencia estét ica 

v iene a ser e l punto de part ida del reconocimiento , precisamente, de todos los hal lazgos cual itat ivos y cuanti tat i vos en un 

acto de comunicación como lo es e l ver un f i lme.  

 Por otro lado, respecto a la exposic ión teórico –metodológica se pretendió la d ist inción de d i ferentes estrategias de 

anál is is desde la estét ica para real izar e l  reconocimiento de las cual idades ci nematográficas del c ine dig ita l  y  su relación 

con los aspectos técnicos implementados en su real ización,  para no dejar de lado todo el conocimiento apl icado 

actualmente en la industr ia del c ine y e l  cual genera verosimil itud del “ i lus ionismo cinemático”.  P recisamente, e l  estudio del  

sentido  y  del lenguaje desde la comunicación ,  posibi l i tó el  estudio de la estét ica de las intensidades no sólo con el objet ivo 

de marcar las di ferencias entre una época y otra a través de sus implementos técnicos, s ino la manera  en se da paso de 

una época a otra, es decir ,  e l  estudio de los procesos comunicativos mediante la exposic ión de d iferentes categorías que 

permiten identi f icar diversas representac iones en dist intos momentos socioculturales, mismos que dan muestra, de 

manera fehaciente, de las capacidades creativas de una sociedad, las i lusiones de la misma y sus aspiraciones por e l 

sent ir ,  misma motivación que entra en los costos económicos para el  dis frute de una pel ícula.  Lo interesante es encontrar 

la resonancia que siempre ha fascinado al humano para poder captar el movimiento, cuestión interesante que se destacó 

en e l Capítu lo I I  donde se desarrol ló la  relación del la emoción humana a través de una relación con un art i f ic io 

perfecc ionado con e l  f in ya no sólo de regist ra e l movimiento,  s ino de d iseñar el movimiento y con e l lo ,  comprender la 

documentación del movimiento,  del espacio y del t iempo desde un conjunto de art i f ic ios que escapan de las posibi l idades 

f is io lógicas del humano, pero que s igue cerca en tanto extens i ón de su mente -  o jo .  

 E l  anál is is c inematográfico de la heterogeneidad,  la  fragmentación y la discont inu idad de los cuerpos en el  f i lme 

originó e l abordaje desde la computadora, la fotografía ,  la p intura y la animación como generadores del c ine dig ital ,  l o cual  

permit ió la  apl icación del  concepto de cinegrama como aquel la  imagen -  sensoria l  resultado de la exper iencia con éstas 
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técnicas cinematográficas d igi tales y con e l lo ,  dar pauta a la  experiencia del espectador como un cúmulo de conocimiento 

que permite entender el c ine desde e l côgitô ,  pero también desde e l sensus, haciendo del anál is is c inematográf ico, un 

proceso mediante el cual se aborda de manera anal ít ica los diversos aspectos que existen en un acto comunicativo como el 

refer ido al dis frute y gozo  de ver un f i lme. Por ende, en cada uno de los anál is is presentado a lo largo del Capítulo I I I ,  se  

categorizaron las cual idades cinematográficas específ icamente en función de la que predominaba más y de acuerdo al  

fundamento diegét ico de cada f i lme. De est a manera,  e l  anál is is c inematográf ico propuesto en la  presente invest igación no 

busca sustitu ir  e l  anál is is narratológ ico, s ino dar pauta,  a través del reconocimiento y anál is is de los aspectos f igurativos  

del f i lme, a las posibi l idades f igurales existente s a part ir  de los diversos implementos técnicos que son integrados a la 

historia del f i lme no sólo como efectos especiales, s ino como elementos de interacción narrat iva.  Lo f igural  da sentido a lo 

f igurat ivo y lo f igurat ivo a lo f igural ,  es dec ir ,  se compl ementan en func ión de la intens i f icación de una escena, de una toma, 

de una secuencia,  mediante el  monta je y  la  puesta en imagen.  Se trata del anál is is de las interfaces que comprenden a l  

c ine:  un anál is is cercano a las formas de un f i lme a part ir  del cruc e de paradigmas,  tal  y  como lo ref iere Tomas Kuhn 

desde los paradigmas cientí f icos.  No se trata de la  e l iminac ión de una tecnica por sus l imitac iones tecnológicas (espacio –

temporales) ,  s ino voltear a ver los resultados de esos cruces: diferentes textos qu e fascinan a l espectador y que permiten 

materia l izar un imaginario,  ta l  y  como se ha revisado especí f icamente en el anál is is de The Matrix ,  donde el uso de las 

diferentes técnicas para los efectos especiales , datan de la mitad del s iglo pasado y que precis amente en esa pel ícu la 

fueron ut i l izados como un elemento más de la construcción del  concepto de drama, ocasionando una re -s ignif icación del 

drama mediante la intens if icación del momento. En ese sent ido, no se trata del deshecho de una técnica, s ino de una  

acumulación de alternativas en razón del gozo y el  entretenimiento, por un lado y de los modelos estéticos, por el otro, de 

una poét ica audiov isual que comprende a lo f igural como parte del impacto de la d iéges is en e l espectador.  

 La tecnología es parte de las posibi l idades estéticas en un proyecto creativo y el  resultado es la exper iencia estét ica 

intens if icada para e l espectador.  Si por intensidad se ent iende el hacer percept ib le la exposic ión de fuerzas de los cuerpos,  

la estét ica de las intensidades conl leva a la prolongación de instantes f í lmicos clave en la diégesis y que conl leva a una 

creación desde la plast ic idad de los cuerpos, pero no de los cuerpos en el sentido de lo humano o de lo orgánico, s ino 

también de lo inorgánico en tanto que todos el l os, cuerpos, son meros accidentes en e l c ine.  De esta manera, la idea 
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cartesiana que separa al cuerpo del razonamiento es trastocada por los v íncu los perceptivos real izados a través de la  

plast ic idad del c ine.  Por ende, d icho quiebre en la concepción del e ntorno posibi l i ta interpretaciones que obl igan a l anal ista 

de cine a contemplar la fascinación de la experienc ia estét ica y su resultado, un cúmulo de ideas que son material  

descriptor de los fenómenos de comunicación.  

 Asimismo, el  hecho f í lmico como fenó meno a estudiar  desde la comunicación conl leva a l anál is is de s ituaciones 

f i losóficas donde e l pensamiento es un e lemento de e lección y  de decis ión.  En sí  misma, la experienc ia de seleccionar 

ciertas pel ículas permite anal izar la f i losofía d iscutida por el  espectador, pues un f i lme no sólo es un mensaje, s ino un 

conjunto de signos que forman parte de una lúd ica del  espectador.  E l  c ine impl ica momentos de relación entre e l  

espectador y su entorno. Además, la pert inencia del c inegrama como unidad de anál is is dentro del campo de las Ciencias 

Sociales, conl leva a un interés por la experiencia estét ica como generadora de conocimiento y de sent ido espaciotemporal  

en la medida que expl ic ita mediante e l anál is is ,  coincidencias y dis idenc ias con dicho mensaje.  E l  c in egrama no deja de ser 

una unidad de anál is is  pert inente en tanto que su lectura es posib le mediante un proceso semiótico.  

 

De la estética de las Intensidades en el  universo f í lmico. Anotaciones.  

 Los f i lmes anal izados en páginas anteriores son un punto de part ida del v ia je que han real izado d iversos creadores 

retomando a l c ine d igita l .  Y  son pauta para la  discusión sobre el  reconocimiento de las característ icas de la  plást ica 

pictórica en el c ine d igita l  como un procedimiento para ident if icar los deta l les d e las f iguras en puesta en imagen .  

 Para el lo ,  se anal izó cada pel ícu la en razón de su fundamento histórico y su relación simból ica con los elementos 

técnicos ut i l i zados en el desarrol lo de la h istoria.  Esta perspectiva, faci l i tó la identi f icación de los a spectos f igurativos en el 

orden de la narrativa f í lmica y los aspectos f igurales en e l orden de la forma de representac ión de d ichos símbolos.  Ambos 

aspectos determinaron la ut i l ización del concepto de cuerpo  en razón de señalar a cada uno de los elementos  que 

aparecían en la puesta en imagen .  De esta manera, cuerpos son las paredes, los muros, los suelos, los tej idos, los 
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cabel los, las mesas, los autos, en razón de enfat izar la motivación de cada una de las f iguras aparecidas y que en 

apariencia provocan en el espectador la s inestes ia de enfrentarse con bordes corporales desde la apar iencia.  También se 

señaló la jerarquía de cada cuerpo en razón de su función histórica dentro del f i lme y a part ir  de una lectura 

espaciotemporal determinada tanto por la memor ia técnica (constructiva)  como de la memoria v ita l  (de la experienc ia con 

un mundo a través de signos) ;  ambas pertenecientes a l espectador.  

 Con lo anter ior ,  se def in ió a la memoria del espectador como un élan v ita l ,  es decir ,  la energía espir itual que 

compete al proceso comunicativo  y que hace del espacio y del t iempo condiciones de exper iencia estét ica en razón de una 

motivación: e l  sensus –  côgitô ,  que sirve de puente entre e l espectador con el mundo. De esta manera, se identi f icaron y 

def in ieron los e lementos espacio -temporales del c ine d igi tal  en razón de la  diéges is y de los e lementos técnicos que ayudan 

a dar sentido a ésta:  topología,  or ientación, distancia ,  contención, movimiento , r itmo e identi f icación. Posteriormente,  

estos siete e lementos volv ieron a integrar los aspectos f igurales y f igurativos del f i lme ya no en el nivel de cinegrama, es 

decir ,  la evocación de la imagen de un f i lme mediante la imagen –  concepto ; s ino de la imagen –  sensación como la 

ref lex ión en torno a las evocaciones senso -percept ivas y logopáticas de dichos cinegramas. Esta conceptual ización brindó 

espacio a una lectura de las f iguras del  universo f í lmico en razón de su concepción corporal y la  mimesis relat iva con e l  

espectador.  Así ,  se integró al cuerpo como lenguaje en tant o que real iza func iones hápt icas.  

 Cabe destacar que la  imagen –  sensación está relac ionada con principios cinestés icos y s inestésicos, permit iendo 

nombrar aspectos sensit ivos, emocionales y de pensamiento en relación con la experiencia estét ica .  Este prin cip io trastoca 

el sent ido autómata de una pantal la que simula una cámara,  en razón de la  pert inencia y  cert idumbre epistemológica y 

ontológica que brinda el uso de las lentes como intermediación del observador ante un mundo como prueba de la  

objet iv idad del registro de sucesos. Esto da fundamento a pensar en la organicidad de una simulación y apariencia  de una 

“cámara” que parte del ser  autómata conforme a tres aspectos: formal,  sens ib le y f ís ico.  

 Como resultado, la  imagen -  sensación evoca sentido de movi l idad, r itmicidad, espacia l idad, temporal idad,  

horizonta l idad,  vert ica l idad, d iagonal idad, c ircular idad, corporal idad y corporeidad; s iendo cual idades de la imagen s intét ic a 
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del c ine d igi tal  en tanto se trata de la automatizac ión de la cámara (en real idad pantal la)  y  con e l lo ,  la materia l izac ión de la 

mente –  o jo .   E l  c ine no sólo registra movimientos,  espacios y t iempos, los d iseña.  

  En suma, la exper ienc ia estét ica como parte de un proceso comunicat ivo posibi l i tó un método pert inente para 

cada universo f í lmico en el  sentido de que precisamente, se genera un sensus –  côgitô que involucra un entorno y una 

aserción de un momento cultural .  Dicho lo anter ior ,  la construcción de una metodología propia para cada pel ícula permit ió 

la ident if icación de la  imagen . sensación a part ir  de lo que suscita la presencia de colores, f lu idos, texturas, posic iones 

corporales en relac ión con otros cuerpos y ,  por ende, la fuerza que emanan en un campo visual .  En ese sentido , la imagen 

–  sensación orig ina lecturas desde su organ ic idad, mediante categorías re lacionadas con la organicidad de un cuerpo en 

razón de ofrecer una asimi lación desde el sensus –côgitô (porosidad, carnosidad, ingrav idad, plast ic idad, p lasma, 

elast ic idad, d iscontinu idad,  continuidad,  agregado, d isgregado,  ho mogéneo,  heterogéneo, isotropía ,  corpóreo y corporal) .  

 Esta disertac ión conceptual  determina cada elemento del  universo f í lmico en razón de su motivación y fuerza en la 

puesta en imagen, proponiendo que la percepción de la imagen –  sensación es senso –motriz ,  es decir ,  es una unidad de 

anál is is pert inente para el estudio de las acciones y también de las formas en cómo se representan creac iones de a lgo que 

en principio sólo está en la imaginación humana. En ese sent ido, la imagen –sensación se re laciona con  la experienc ia 

estét ica del espectador de cine y converge a la imagen –percepción, la imagen –afección y la imagen –acción en una 

consol idación de las tres mediante la motivación o imagen –puls ión, ex istente en la memoria, e l  recuerdo, las f ibras 

sensit ivas, los nervios, el  cuerpo y la organic idad del hecho f í lmico en tanto suscita emociones y como una conjunción de 

aspectos culturales.  

 Por ejemplo, en e l c ine de Yimou se hace referencia a los seis cánones de la pintura china: 1) resonancia del espír itu  

o v ital idad trasladada a la pintura mediante la energía nerviosa del autor, 2)  el  método del hueso o del uso del pincel ,  

donde a través de las t intas plasmadas era posible conocer la personal idad, 3) la correspondencia con e l ob jeto  referida a l 

perf i l  y  la l ínea en relación con el objeto a plasmar, 4) adecuación al t ipo  en razón de la apl icación de color,  valor y tono, 5) 

div is ión y plan correspondiente a la disposic ión de las f iguras y su relación con el espacio y la profundidad y por últ imo, 6) 

la transmis ión por copia o copias de modelos antiguos para poder enr iquecer los.  Todo el lo es Hero. Y d icho largometraje 
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pretende cautivar al espectador mediante la intensi f icación de lo que observa; como ya se ha mencionado,  la digita l ización 

del c ine ha permit ido, en el caso especí f ico de Hero, la corporeidad de los paisajes para invo lucrar su forma en la 

narración en un nivel s imból ico,  corporeidades que lejos de ser f i jos,  son parte de la forma creativa del director y que hará  

sent ido en e l espectador.  

 En esa vert iente, la dinámica de los cuerpos no es solamente presencial  s ino de ausencias debido a las asociaciones 

simból icas artefactuales con cada uno de los objetos en lo prof í lmico.  Todo es un indic io cultural .  Y esta razón f igura y  

corporeiza a los objetos deviniendo en corpóreos y por lo tanto,  subl imes a la experiencia c inestés ica;  esto permite af irmar 

que la puesta en imagen es un término apropiado para el anál is is del c ine dig ita l  en tanto que la pantal la  es a la vez la  

lente de lo que antes era una cámara c inematográf ica, misma que transciende su f i jeza para estar en una constatia de 

movimiento.  En ese sent ido, la pantal la –  lente dev iene en corpórea superando las posibi l idades f ís icas del o jo y del cuerpo 

humano. De a l l í  e l  término de que e l c ine es mente –  o jo ,  ya que trasciende la  corporeidad humana, pero permite 

presentar , a través de representaciones,  la imaginac ión humana. En ese sent ido, se señaló en e l Capítulo I  que en e l 

estudio del  c ine d ig ita l  se debe cons iderar las part icular idades como disposit i vo  técnico y su impacto tecnológico;  por otro 

lado, una aprox imación al estudio de la espectacular ización y  las fascinac iones por los detal les.  Aspectos que se han 

retomado más al lá del ámbito c inematográfico y que se puede ver en las transmis iones deport i vas,  series te lev is ivas ,  

donde e l efecto s low motion es un elemento de  vanguardia para la contemplación intens if icada de los cuerpos en 

movimiento suspendido, lo cual  ha permit ido entender la e longación del t iempo y la  corporeidad del espacio.  

 E l  movimiento de los cuerpos es intensi f icado mediante su suspensión, permit iendo apreciar sus texturas y sus 

pl iegues, su motivación .  Por ende, ex iste una relectura del cuerpo en e l c ine:  a part ir  de su corporal idad, en esencia 

identi f icada mediante las cual idades del  c ine.  Se trata de la representac ión de lo aparente y de lo imaginario y no por e l lo 

deja de tener sent ido,  pues desde el  momento en que a lgunas creaciones inimaginables son pensadas y creadas por otros 

sujetos, se hace referencia a una interpretación q ue involucra la  forma de percib ir al  mundo y de comprenderlo a través de 

los s ignos.  
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 Específ icamente, en e l tema de anál is is desde las intens idades del c ine digita l ,  la recurrencia más importante es la  

materia l idad de las f iguras en razón de los s ímbolos que los hacen part íc ipes de la h istoria,  pero también de las fuerzas. 

Los contornos, los bordes, toda la p last ic idad y e last ic idad tangibles cinestés icamente a lo largo de los f i lmes. 300 es 

fuerza y  tensión corporal misma que se “toca” en las secuencias m ediante imágenes –afección que impl ican a l espectador 

y no al  actor en su papel escénico.  Los f lu idos de los espartanos se suspenden en la intens idad de las imágenes de pelea,  

se contemplan los plasmas roj izos antes del dolor.  E l  dolor no es real ,  es una c ual idad devenida de la  memoria, del 

recuerdo y por ende,  la motivación en e l espectador comprende un acto comunicativo donde los s ignos de dolor están 

presentes desde e l aspecto bio lóg ico del do lor,  pero también del  aspecto psicológico:  e l  sufr imiento.  Tod o e l lo acontece en 

la exper iencia estét ica y es una manera de estudio de las formas sensorias en un contexto preciso.  En el caso de The 

Matrix y Avatar se trata de mostrar cuerpos elást icos antes que la agi l idad, precisamente para que la cual idad del cuerp o 

dé consistencia y argumento a la acción de agi l izar .  Por ende, no es fáci l  renunciar a la sensación pr imaria ,  a la f iguración  

primaria ,  presente en todo acto comunicativo por ser senso-côgitô .  

 Con lo  anteriormente señalado, se insiste en que la sensació n se exp l ica por la elast ic idad de la  sensación es decir ,  

mediante tomas en movimiento a letargado y con el lo ,  la ampl iación de la percepción del o jo y con e l lo .  E l  uso de la 

tecnología apl icada al  c ine es razón de los aspectos pictóricos y por el lo ,  se pro puso su anál is is a part ir  de las cual idades 

de la imagen dig ita l  en relación simból ica con lo que representa.  Por ende, e l  movimiento en sí  mismo no expl ica los nive les 

de sensación y pensamiento con los que se puede exper ienciar un f i lme. Son los nive les de sensación y pensamiento los que 

expl ican y dan subsistencia al  movimiento, e l  sentido mediante la motivación. Es el  proceso de la sensación y el  

pensamiento una manera de aproximarse a la  propuesta de movi l idad del  c ine digita l  en tanto que la percepció n es la  de la 

c inética.  E l  uso de tecnología como la de las pel í iculas anal izadas generan un movimiento son moverse del s it io ,  es la  

presencia del movimiento con cuerpos estáticos que se v is lumbran como tal en tanto presencia de organicidad: venas = 

Avatar de Jack /sangre = Neo /plasma rojo = 300, sudor = en todos las f iguras, etc.  Por lo tanto es la acción de fuerzas 

inv is ib les en e l cuerpo, desapercib idas a s imple v ista, y  que desde la concepción de la estét ica de las intensidades puede 

obedecer a una deformidad de las cual idades del cuerpo,  lo cual es tota lmente erróneo. Se trata de dist inguir las 

cual idades de los cuerpos en función de intens if icar las posib i l idades motrices dentro de la pel ícula y por lo tanto las 
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posibi l idades plást icas en la transform ación de los cuerpos y la percepción de e l lo en el texto f ina l .  Como en las demás 

artes, en e l c ine se trata de captar fuerzas y no de reproducir lo real .  Se trata de la  invenc ión de formas que escapan a l 

o jo humano pero que ex isten potencialmente en el  o j o –mente en tanto que t ienen sent ido.  Deleuze af irma que por el lo ,  

ningún arte es f igurativo.  Es decir ,  no se trata de no hacer lo visib le,  sino de hacer vis ible aquello que es dif íci l  o 

imposible de ver .  Tratar de hacer v isib les las fuerzas que no están a  simple vista.  El c ine es el arte de evidenciar . E l 

cine dig ital intensif ica el proceso de la evidencia,  lo vuelve proceso intensif icado a partir de la plastic idad y la 

elasticidad gracias al  uso de diferentes conocimientos sobre la creación audiovisual.  

 Así ,  f i lmar la sensación es esencia lmente meter candencia en la presentac ión de f iguras en un t iempo y en un 

espacio.  

 Como se ha rev isado, pr incipa lmente en Incept ion,  Hero , The Matrix ,  300 y  Avatar , la presentación de fuerzas 

permite la contemplación de f iguras que son sens ibles a la experienc ia del  espectador, intensi f icando su proceso 

comunicativo.  De esta manera. “ la caída es lo más vivo que hay en la sensación,  aquel lo en lo que la sensación se 

exper imenta como v iv iente. ” (Deleuze:  2::2) Al l í  radica l a importancia de l lamar a las f iguras cuerpos monumentales , ya 

que estas zagas constituyen en el  imaginario la  vert ical idad del cuerpo en razón de una grandeza simból ica.  “La ca ída 

intens iva puede coincidir  con un descenso espacial ,  pero también con un asc enso” ,  c laramente tangib le en Incept ion.  Cada 

movimiento de la trayectoria,  de los desplazamientos tanto de los cuerpos son afecciones a los bordes de las f iguras.  

Ahora, la interrupción de la trayectoria debido a la espacia l idad y  temporal idad de la secue ncia ( Incept ion  en la secuencia 

de la pelea en el pasi l lo del Hotel) ,  no sólo es la representación de lo onír ico, s ino la  relación in presentia del cuerpo del  

espectador con la in absent ia de lo acontecido como hecho c inematográf ico a part ir  de un present e cuya Duración 

corresponde a la diástole,  una di latación, una d is ipación o una contracción de la s ísto le.  La caída, la pérdida de lo vert ica l  

es en razón de una ocupación de lo horizontal ,  pasando por una diagonal idad.  Todas las pel ículas presentan caídas  de las 

f iguras. En cada secuencia es posib le entender la caída por la sensación de ver la ,  por la percepción de verla ,  por la 

representación de la idea de verla ,  identi f icada con la memoria activa del espectador , sabe qué es caer , ahora observa y 

escucha cómo es caer, en una especi f ic idad plást ica y única a ese f i lme. Se determina así un r i tmo activo del espectador a l 

v iv ir  un f i lme. Por lo tanto,  es posib le refer irse a una v itasonor idad como aquel los sonidos que se evocan directamente 
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l igados a una imagen –sensación, en referencia a las cual idades cinematográf icas:  sonido del cuerpo suspendido, sonido de 

la puesta en escena en d iagonal ,  etc.  

 Actualmente, las producciones cinematográficas no pueden ser determinadas sólo como muestras de 

representaciones, s ino como presentaciones de presencias diseñadas en tanto que el espectador puede determinar la 

presencia v isual y sonora de lo ingráv ido y del p lasma ( The Matr ix) ,  de l movimiento alongado y suspendido para contemplar  

la espacial idad a través de su intensi f i cación y detal le  de los cuerpos que la  crean ( 300) , del estado de plasma de los 

muros y los cuerpos (The Matrix ,  Ultravio let ,  Hero ) y la pérdida de la isotropía del espacio y del t iempo ( Inception, Avatar y 

Cut) .  Dichos procesos semióticos son posibles a p art ir  de los matices determinados desde el diseño y animación de lugares 

comunes, de la p last ic idad de los cuerpos que ocupan la espacial idad, la  temporal idad y la movi l idad mediante los deta l les 

real istas para enfat izar la corporeidad y corporal idad, br in dando valores a lo f igurativo de la d iégesis y por supuesto,  

provocando una signi f icación más deta l lada de este t ipo de creaciones.  

 

Reflexiones teóricas y propuestas metodológicas desde los estudios de los procesos comunicativos: c ine dig ital .  

La presente d isertac ión se enfocó en e l estudio del fenómeno f í lmico como indicativo y ref lex ivo.  Ind icat ivo porque parte de 

un hecho f í lmico, un hecho estético y un acto comunicativo para hacer referencias a part ir  de una real idad mediante la 

apl icac ión del anál is is  c inematográfico.  Ref lex ivo porque presenta un anál is is como parte esencia l de conocer los 

diferentes textos f í lmicos, al  mismo t iempo que l lega a resultados a part ir  de la experiencia con el objeto al que hace 

referencia.  De la misma manera, se ref iere a la representación como parte f igurativa de la diégesis del f i lme y por otro 

lado, es la exposic ión de experiencias con las técnicas y los art i f ic ios del c ine d ig ital  propiamente como textos de un 

espacio y t iempo específ icos, lo cual hace al c ine un arte q ue conl leva al espectador a tener una experiencia orgánica con 

su medio para poder entender un sent ido.  
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 Se insiste en el estudio del proceso comunicat ivo como una motivación, un proceso definido a part ir  de la 

caracterización de un sujeto social mediante una síntesis temporal de sensaciones e ideas que no son del todo subjet ivas, 

pues son resultado de un entorno cu ltural ,  evocando una correspondencia ontológica entre e l Ser  de manera predicat iva y  

existenc ial y  por otra parte, en Apariencia  como manifestac ión de una real idad,  a través de d iversas formas de 

representar un mundo mediante dos fases complementarias entre sí :  Sentir y Pensar .  Sentir  como una acción en la  que se 

invo lucran los sent idos y que por medio de el los existen sensaciones provocadas por c ausas externas o internas mediante 

la organic idad de cuerpo, es decir ,  la posesión del cuerpo, la  empatía con los cuerpos, la corporeidad de los cuerpos 

representados y la corporal idad de la experiencia del Ser y de la Apar iencia .  Asimismo, Pensar como aqu el la acción que 

conl leva todo el t iempo a la especulación y af irmación de fenómenos mediante las ideas y los conceptos recurridos por un 

lenguaje como mediac ión entre e l sujeto y e l  mundo.  

 E l  estudio del largometraje como un texto y del acto comunicativo emanado desde e l universo f í lmico, conl leva a la 

disertación de la experiencia estét ica como un modo y  una situación priv i leg iados de conocimiento en tanto que es 

resultado de un proceso de comunicación previo ,  en e l cual ya existe la apropiación de un obj eto cultura l no sólo desde la 

razón, s ino de las sensaciones corporales que son expresadas mediante signos aprehendidos socialmente.  Es vá l ido 

real izar este t ipo de aproximaciones al hecho cinematográfico y nombrarlo proceso semiótico en tanto acto comunic ativo 

observable de forma anal ít ica,  asimismo estudiar a l espectador como sujeto s imból ico y su manera de re lacionarse 

fehacientemente mediante un proceso de exper iencia que es estético, subl ime y objet ivo en tanto que es enunciable;  es 

decir ,  objet ivable como proceso cultural .  La experienc ia estét ica es al estudio de la comunicación, resultado de un proceso 

comunicativo por el hecho de categorizar una experiencia ; en ese sentido, es posib le determinar un orden especí f ico de 

objetos estéticos, formas estét i cas, r i tmos estét icos, etc. ,  a l  generar un sentido subjet ivo , pero también objet ivo en tanto 

que se ref iere a la experiencia con un objeto cultural ident if icable a part ir  de los s ignos que contiene, que evoca y que se 

reconoce a part ir  de su simbol ización.  

 Por ende,  los estudios de estética son de interés para la comunicación en tanto procesos sociales, culturales y de 

v ita l  importancia en el intercambio s imból ico de una sociedad, s iendo que es posible hacer una lectura y anál is is de las 

formas de apreciac ión y categorizac ión de un entorno mediante sus signif icaciones. E l  hecho estét ico es apreciación así 
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como categorización del mundo, donde el espectador se ve invo lucrado a part ir  de sus experienc ias sensoriales , 

emocionales y de pensamiento.  Como un acto comunicativo, la exper iencia estét ica con un universo f í lmico es de manera 

sustantiva , ad jet iva y  activa,  es decir ,  con cual idades cinematográficas y  acciones representadas mediante la presentación 

de formas que en su presencia motivada existe una relac ión  in  -  tensa  en tanto sujeto y ex -  tensa  en tanto social ,  en 

donde la motivac ión de ese hecho trasciende mediante la experiencia estét ica como un proceso de conocimiento del  

mundo. De un momento especí f ico donde las propuestas tecnológicas apl icadas al c in e digi tal  no sólo t ienen que ver con un 

orden económico, pol í t ico o social ,  también son de orden estético y con el lo ,  una pauta para el estudio de la disposic ión de 

los espectadores como sujetos que contemplan su entorno, en busca de cómo observar y cómo e scuchar mediante la 

estesis  resultante de un cuerpo percibiente.  Es de interés para el  estudio de la  comunicación que actualmente los 

espectadores asistan a las sa las cinematográficas con la  intenc ión de ver un f i lme y tengan la “posib i l idad” de “seleccion ar” 

qué t ipo de experiencia estét ica f í lmica quieren: d igita l ,  3D, 4D, 4DX o quizá entrar a v iv ir  un f i lme que a través de 

sensores puestos en el los, es posible cambiar las escenas de la pel ícu la y con el lo ,  determinar la historia mediante los 

pulsos cardiacos relacionables con estados anímicos o de humor y de las muestras f is io lógicas relac ionadas con e l 

aburrimiento,  la tr isteza,  e l  miedo, etc 222 de los espectadores . También se trata de part ic ipar de las formas de 

contemplac ión en donde estéticamente ya no es posib le sólo hacer referencia a un espacio eucl id iano,  s ino integrar la 

concepción de la presencia de espacios no eucl id ianos y curvos donde los vectores son sólo una opción de representación 

del espacio y t iempo cinematográf icos.  Por ende, se debe sent ir  y pensar en torno a una Estética de las Intensidades  

centrada en las sensaciones,  la  s imultaneidad, la inmediatez y e l  impacto en tanto que son procesos que se presentan en la  

exper iencia art íst ica .  Más al lá de la estét ica de la contemplación, la estét i ca de la intens if icación ex iste en razón de la  

continu idad: la e longación del espacio , la suspensión de los cuerpos, de la detención del t iempo o la temporal izac ión del 

espacio.  

 Además, la forma de relación del espectador con el  c ine d i f iere de décadas an teriores.  En pr inc ipio ,  se trata de una 

relación donde se prescinde de un referente profí lmico a part ir  de la creac ión d igi tal ,  lo cual problemat iza el real ismo y 

verosimi l itud del discurso cinematográfico en relación con los hechos. Se trata de “ la creaci ón de real idades sintét icas que 
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pueden ser contempladas como real idades fotográficas”.  Pr ince (1996: 31) Por ende, esta re lación del c ine con e l  

espectador impacta en su forma de percib ir su entorno, creando una serie de conexiones entre las representacion es de 

una real idad f iccionada en un f i lme y por otro lado, las característ icas espacio -temporales sociales de un mundo 

tr idimensional y que aparece tanto en documentales como en f icciones.  

 En ese sent ido, desde e l anál is is c inematográfico se p lantea el es tudio del hecho f í lmico a part ir  de una 

interdiscipl inar iedad, al  ser creado a partir  de el la :  técnicas cinematográf icas clásicas, implementación de software y 

hardware, estudios de biomecánica y matemáticas apl icadas para el desarrol lo de la plast ic idad d e los cuerpos y la 

ejecución de movimientos real istas , en f in,  d iferentes conocimientos que hacen del campo cinematográfico un espacio de 

ref lex ión epistemológica y ontológica.  En consecuencia, esta investigación no sólo buscaba la ref lex ión respecto de lo s 

aspectos formales del c ine, s ino el anál is is de la narrativa cinematográfica desde la importancia del desarrol lo de las 

técnicas actuales y la  relac ión con otros conocimientos como el  foto -real ismo y  la p intura siendo que la  e laboración de este 

t ipo de c ine se ref iere a una estrategia estét ica que es creada mediante una computadora sin la necesidad de referentes 

reales y  tangib les y  que de igual  manera impacta al espectador.  

 E l  tema del c ine no sólo obedece a contar historias.  También a determinar la man era selectiva de su real ización, 

decid ir cómo va a ser abordada dicha historia,  los esti los, las apropiaciones. Una combinac ión de elementos a través de un 

esti lo .  Este conjunto de e lementos permite def inir  desde la  Estét ica de las Intens idades las cual ida des del c ine dig ita l  no 

sólo en func ión de las técnicas apl icadas al  c ine, también en relación de la experiencia estét ica que e l espectador t iene a 

part ir  de e l las mediante un hecho f í lmico.   

 De esta manera, el  c ine es un conjunto de conocimiento, un asun to de cuerpos representados y comprendidos a 

part ir  de su corporeidad en constante motivación en un espacio –  t iempo como condic iones de la exper iencia.  En ese 

sent ido, las cual idades cinematográf icas permiten presentar las dist inciones de la puesta en imagen para comprender que 

las cual idades cinematográficas como la corporeidad, la corporal idad, la vert ica l idad, la horizonta l idad, la d iagonal idad, la  

c ircular idad, la r itmic idad y la movi l idad, son en razón de la búsqueda de la motivac ión representada y pr esentada. Por lo  

tanto,  de la  motivac ión de todo lo que está en esa puesta en imagen cinematográfica .  De a l l í  la  insistencia en ejempl i f icar  
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al cuerpo sin órganos en tanto que se pretende signarlo  como un accidente y  por lo tanto, dar paso a la concepción de la  

motivación en el  sent ido de las nuevas tecnologías donde la animación,  e l  d iseño y la  creación por computadora pone en 

cr is is el  concepto de referente y da paso a la elaboración de textos donde las escenas al aire l ibre, o los majestuosos 

paisajes (como en 300) no ex isten en un a l lá y antes de lo real ,  s ino en un aquí y ahora del  c ine,  un cine presente por su 

motivare.  
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