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INTRODUCCION

En esta pagina se pretende crear algunas imagenes, trae
a tu mente una pintura de Remedios Varo, en la cual en-
contramos un personaje abriendo un baul, al ver el interior
del baul nos damos cuenta que estan los ojos del mismo
personaje que tiene el baul en sus manos, la obra se titula
“Reencuentro”.

Vamos a hacer un segundo ejercicio de imagenes mentales:
;recuerdas los grabados de MC. Escher?, su trabajo esta
estructurado por redes y reticulas, lo interesante de su
trabajo es la metamorfosis en las formas sobre un plano
bidimensional, logra que un ave se transforme en pez, la
obra de Escher es un ejemplo de aplicaciéon de los principios
Gestalt.

Cuando por primera vez observamos obras de arte como
las de los dos artistas anteriores el efecto suele ocurrir en
un vistazo, este efecto de “reconfiguracion de la realidad”,
lo describe Pablo Fernandez Christlieb como:

“El acto de aparicion de algo que no estaba alli antes”, “la
realidad que se estaba explicando de pronto no existe y
de hecho nunca habia existido, y en su lugar aparece otra
realidad, que llega de quién sabe dbnde y por lo tanto,
impacta y asombra”.’



El proceso perceptivo comienza en los érganos del sistema
visual humano a través de las formas, el color, la textura,
la luz, la figura, el fondo etcétera, es decir, se activa por
medio de los codigos que nuestro sistema visual interpre-
ta del medio ambiente, sin embargo para lograr el efecto
mencionado hay que ir mas alld de lo “comdn”, hay que
crear “realidades inexistentes”.

“El objeto psiquico se puede aproximar utilizando todo
el tiempo metéaforas, lenguaje figurado. Solamente con
metaforas aparecenimagenes, un significado, que en efecto,
no fue exactamente dicho pero tampoco fue exactamente
no dicho, y ciertamente, cuando uno entiende la metéafora,
se le ilumina la cara y sonrie” (Fernandez Christlieb).

La metafora es aquello que buscamos constantemente pues
es la esencia del mensaje en “los graficos en movimiento”,
0 como se conoce de manera profesional Motion Graphics,
Rafois y Colomer en el libro Disefio Audiovisual describe
el efecto producido como “un halo magico” “... de ahi la
importancia del aspecto estético que no solo radica en ser
un elemento de contemplacién sino en toda su capacidad
de persuasion.”

El momento en que ocurre un click es justamente el motor
y el punto de partida para la presente investigacién que se
desarrolla de la siguiente manera: en la primera parte se
revisaran los procesos que intervienen al activar los me-
canismos de conciencia a un nivel perceptivo, la segunda
parte es un estudio de Motion Graphics, sus anteceden-
tes, su historia , sus elementos compositivos y los métodos



de produccioén, en la ultima parte encontramos dos aplica-
ciones justificadas a través de la teoria del capitulo | y II.

! El mecanismo de activacion de este efecto son los sentidos, por lo tanto este
efecto ocurre no solo con imagenes visuales, también con sonidos, sabores,
texturas, aromas.

Psique es espejo en francés y una mortal de quien se enamoré Cupido en

la mitologia griega, quiere decir “alma”, “espiritu”, “aire”, es decir la parte no
tangible de la gente del mundo (Pag. 78 Vol. 1 No 8 Inter Textos, Facultad de

Psicologia UNAM 1997).

Rafael Rafols, Antoni Colomer (2003) Disefio Audiovisual Primera edicion
Barcelona (Espafia), Gustavo Gili 127p.

Pablo Fernandez Christlieb La Metafora de la Psique Inter Textos Facultad de
Psicologia UNAM Volumen 1, No.8, septiembre-diciembre 1997.






JUSTIFICACION

En la vida surgen momentos que nos ayudan a tomar
decisiones y a elegir el camino, uno de esos momentos se
hizo presente a la edad de cinco anos cuando frente a un
lienzo (considerablemente “grande” para mi estatura), mi
madre hizo caer una tela blanca que lo cubria, de manera
instantanea observe tres grandes figuras, tres caballos uno
de fuego, otro de tierra y el tercero de agua.

Desde entonces y siguiendo las palabras de mi madre

cuando me decia “siempre observa”, comencé a entrenar
de manera poco consiente el sentido de la vista.
Al llegar a la edad de dieciséis afios una pregunta comenzo
a influir en el desarrollo de mi formacion plastica: ; Como
es que surge ese momento en el que una obra atrapa al
observador y lo envuelve en una serie de emociones?,
¢Cual es la diferencia entre aquello que se considera
comun vy el click que se produce en segundos sobre una
realidad ya conocida?.

Al ingresar a la Escuela Nacional de Artes Plasticas
la formacion académica me permitié nutrirme visualmente
y dar paso a una conceptualizacion soélida para el
desarrollo de proyectos, decidi tomar la orientacion en
audiovisual y multimedia para posteriormente enfocarme
en la investigacion sobre Motion Graphics siempre en la



busqueda de comprender como es que se da ese momento
“magico”.

La respuesta a estas preguntas abarca una gran cantidad
de informacion dentro de diversos campos de estudio,
para direccionar la investigacion dentro de los estudios en
disefio y comunicacién visual comenzaremos por revisar
conocimientos acerca de percepcion, mas especificamente
sobre percepcion visual y auditiva.

Es preciso observar que el cuerpo teérico para la
licenciatura en disefo y comunicacion visual se desarrolla
a partir de los estudios de Wucius Wong y Bruno Munari
publicado durante la década de 1970 a 1980, es
importante sefalar que esta corriente de teorias visuales
surge después de la teoria gestalt a principios del siglo XX.
Siguiendo el mismo esquema de estudio se desarrolla la
investigacion:

* Capitulo |: se presenta una revisibn de conocimientos
sobre percepcion en un esquema de niveles.

* Capitulo 2: estd enfocado a conocimientos en disefio y
comunicacién visual en el que se revisara los elementos
compositivos y cuerpo teérico de Motion Graphics y Disefio
Audivisual.

* Capitulo 3: se describe el desarrollo de una aplicacion
justificando la teoria de los dos capitulos anteriores.

De esta manera se estructura la investigacion para
llegar a un resultado definido y siguiendo un método de
investigacion cientifico.
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CAPITULO |

PERCEPCION VISUAL Y AUDITIVA



17

1.1 Conceptos Preliminares

Comenzaremos por revisar algunos términos que nos
ayudaran a tener una base conceptual en el desarrollo de
la investigacion.

El Término “Realidad”

El término “realidad” carece de un significado concreto,
pues lo que percibimos no es un estandar general, “la rea-
lidad” es completamente subjetiva, desde el punto de vista
cientifico el humano posee umbrales de percepcion que
varian de un individuo a otro, aun en un individuo estos
umbrales van cambiando a lo largo de la vida, la percep-
cibn cambia constantemente.

También existen otras variaciones radicales como es la
sinestesia.

Debido a que la “realidad” no es constante ya que cada
ser vivo la percibe de manera individual y depende del
momento en que se encuentra, es entonces que la cien-
cia define a la “realidad” con un término preciso llamado
mundo fisico.
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La Sensacion y los Sentidos

Los sentidos tienen como funcién transmitir informacion
del mundo fisico al interior del cuerpo por medio de
mecanismos fisico-quimicos que desencadenan procesos
neurolégicos y aluden a experiencias inmediatas y directas
(“calor”, “dulce”, “suave”, etcétera).

Clasificacion de la sensacion:

* Sensaciones Interceptivas.

Se activan en la parte interna del cuerpo hacen llegar
al cerebro estimulos originados en 6rganos internos como
el estbmago, intestinos, corazén, sistema sanguineo etc.
se vinculan con los estados emocionales de hambre, sed,
malestar, enfermedad, tension, quietud, placer, etcétera.

* Sensaciones Exteroceptivas.

Se dividen dependiendo de la manera en la que se pre-
senta el estimulo:

- Quimiorreceptores: los excitan las sustancias quimicas
en solucion (gusto y olfato).

- Mecanorreceptores: los excitan las presiones me-
canicas y el sonido (tacto y oido: las personas sordas
colocan sus manos en la fuente del sonido para
percibir la misica).
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- Fotorreceptores: se excitan por la luz y radiaciones
(vista).

- Termorreceptores: perciben los cambios de temper-
tura (tacto).

* Sensaciones Propioceptivas.

El cuerpo en el espacio, postura del cuerpo, equilibrio,
movimiento se localiza en misculos y articulaciones (ten-
dones, ligamentos etc.) y en la estructura interna del oido
(equilibrio).

Funcionamiento en conjunto de los sentidos.

De la manera en que unos sentidos cooperan con
otros:

* Efecto Desencadenante: un sentido recibe el estimulo
y “pide” la cooperacion de otros sentidos, sucede cuando
por ejemplo no escuchamos con claridad y buscamos en-
tender lo que se dice a través de la vista.

* Efecto simultaneo: un sentido provoca la intervencion de
otros, cuando comemos también olemos inevitablemente
el alimento.

¢ Efecto Inhibitorio: varios sentidos actuan en un momen-
to, si queremos sentir o escuchar u oler algo con mayor
atencion cerramos los ojos.
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Sinestesia

Del griego Ouv, “junto” y aioBnoia, “sensacion’es
un proceso diferente y no comun, sucede cuando
los sentidos dejan de funcionar de manera aislada vy
funcionan de forma conjunta, se presenta cuando un
estimulo en ocasiones motiva sensaciones para diferentes
receptores sensoriales (otros sentidos), cuando estas
correspondencias son diferentes a las comunes se le
llama sinestesia.

Los sinestésicos perciben con frecuencia corresponden-
cias entre tonos de color, tonos de sonidos e intensida-
des de los sabores de forma involuntaria, por ejemplo
ver colores cuando se escucha musica, o al tocar una
superficie mas suave siente un sabor mas dulce. Dentro
del umbral de percepcion “comln” puede presentarse
cuando se relaciona un olor con un color, un sabor,
palabras, numeros, lugares o cualquier nocién de con-
cepto.

En el arte la sinestesia ha sido una fuente de inspiracion,
es considerada una figura retérica, se hace presente
en la literatura, masica, artes visuales, entre estas dos
Ultimas existe una afinidad no practica pero si estética,
es posible estimular una seduccién de los sentidos a un
nivel pre-cognitivo.

Anterior a la era audiovisual a fines del siglo XIX el
compositor Claude Debussy habla de la superioridad
de la composicion musical por sobre la pintura gracias
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a la posibilidad de la primera para “interpretar los
juegos de luz de manera fluida”, lo que no seria posible
representar en una imagen estatica e invariable a través
del tiempo.

Rafael Reséndiz ofrece un planteamiento diferente:

“El pensamiento visual no es un sistema retardado; la
informacion se transmite directamente. EI mayor poder
del lenguaje visual estriba en su inmediatez, en su

evidencia espontanea”. Rafael Reséndiz Rodriguez Teoria de
la Imagen pag. L4 Apuntes. TV UNAM.

Fragmento de un poema como ejemplo de sinestesia:

“El sonoro marfil o de dulces azules’.
Rubén Dario.

Es posible encontrar expresiones sinestésicas en el arte
de todas las épocas sin embargo no es posible hablar
de un género, ni una técnica ni tampoco un desarrollo a
partir de una filosofia en particular y no es una corriente
desarrollada por personas sinestésicas, por esta razén
se hace dificil en el “arte sinestésico” hablar de un estilo
concreto.
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W.Kandinsky-Composition 8. 1923. Ejemplo de Pintura Sinestesica
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Percepcion

Es “darse cuenta”, “una reflexiéon del mundo”, su etimologia
en latin “perceptio” del prefijo “per” (intensidad), el verbo
“capere” (capturar) y el sufijo “tio” (acciéon y efecto) es
entonces:“La accion y efecto de capturar bien las cosas”,
la percepcion en un proceso activo jamas pasivo.

El término percepcion al igual que “realidad” desde el punto
de vista cientifico carece de significado concreto, cada ser
vivo aun dentro de los parametros de percepcion para cada
especie percibe de manera individual y siempre dentro de
cambios constantes.

Los conocimientos en percepcion surgen en la filosofia y
se desarrollan en psicologia, ambas coinciden en que la
percepcion es una actividad:

Dindmica (teorias sensualistas ')
Holistica? (estructuralismo, teoria Gestalt)

Creativa (teorias del enriquecimiento®)

! Teoria Sensualistas: surge en Grecia hacia 306 a.C. con Epicuro
posteriormente en 1780, los sensualistas proponen que el conocimiento
procede de la sensacion como punto de partida.

2 Holistica / Holismo: Doctrina que propugna la concepcion de cada
realidad como un todo distinto de la suma de las partes que lo
componen.

3 Teorias del enriquecimiento: estudio de las habilidades que hacen

posible el aprendizaje y la solucion de problemas.
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Teorias sobre Percepcion

Perspectiva Ecolégica J.J. Gibson

La posicion teérica de Gibson suele causar ruido en el
ambito cientifico ya que sus estudios son una descripcion
subjetiva, social y ecolbgica de la percepcién, su sentido
es mas filosofico que cientifico. Para Gibson una imagen
visual no es una representacion que el sistema visual ha
reconstruido en la mente, es decir la imagen no esta en la
mente sino en el mundo, pues lo que en realidad percibimos
son patrones de luz reflejada en el ambiente natural.

“Solo las huellas diferenciales de los objetos fisicos en la
luz nos permiten acceder a los objetos mismos”.

El proceso perceptivo para Gibson es una suma de
informacion, los animales se adaptan porque antes perciben
los patrones de luz reflejados en el mundo, rechaza la
idea de procesamiento constructivista en el sentido de que
percibir sea descomposicion y recomposicion de la imagen,
hasta que esta alcanza su forma perfecta y terminal en
el cerebro, por lo tanto esta teoria no esta de acuerdo
con lo que posteriormente se desarrolla como psicologia
cognitiva.

Gibson como psicélogo evolucionista esta muy influido por
la Gestalt pues para la perspectiva ecologica la escena
ya es un todo configurado, gran parte de los autores vy
estudiosos de percepcion visual no estdn de acuerdo
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con la perspectiva ecologica y se inclinan por la teoria
constructivista.

Modelo Mentalista

La luz recoge informacion sobre la estructura del mundo
fisico e impresiona la retina, esta energia es capturada por
la retina, después el sistema visual transforma esta energia
por medio del nervio Optico en impulsos nerviosos que
se transportan al cerebro, como resultado la imagen que
vemos es una representacion construida neuronalmente.

Constructivismo.

El sistema visual estd disefiado evolutivamente para
producir en el cerebro una imagen terminal o una
presentacion del mundo dentro de la mente, lo esencial de
la vision es la experiencia preceptiva de la imagen tal como
nosotros la advertimos.

Gestalt configuracion determinada “un todo”.

“La Gestalt esta constituida por un fondo o una necesidad
que pide ser satisfecha y una figura de lo que quiero o lo
gue necesito™.

Mientras mas clara la figura mas se facilita resolverla,
por ejemplo si una persona siente la necesidad de estar
con alguien sexualmente y sus creencias emocionales o
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religiosas le impiden reconocer y aceptar la necesidad que
ella percibe como inquietud, lo mas probable es que se vaya
a comer o a realizar cualquier otra actividad aceptable para
ella, creyendo que eso es lo que necesita, en una palabra
si logro identificar que es o de donde proviene mi inquietud
0 mi incomodidad, mas facilmente la satisfaceré y volveré
a mi estado de confort, equilibrio o de homeostasis>.

1.2 Estudio de Percepcion Visual

Javier Monserrat profesor de la Universidad Autbnoma de
Madrid en el departamento de Psicologia Basica especia-
lizado en Percepcion y ciencia de la visén es autor de “La
Percepcion Visual” (1998), la metodologia de Monserrat
para el estudio de la Percepcion Visual es una division en
niveles, el esquema se encuentra en la pagina 290, toma-
mos el esquema metodolbégico de Monserrat y lo aplicamos
en la presente investigacidon enfocando algunos datos al
estudio de la Comunicacion Visual.

“ Serge Ginger -La Gestalt el arte del contacto cita el concepto de
Gestalt publicado por Paul Goodman y Ralph Hefferline en Gestalt
Therapy 1951, a partir de un manuscrito de Fritz Perls.

>Homeostasis: Conjuntodefenémenosderegulacionautdbnomaopormedio
de agentes externos, que conducen al mantenimiento de la constancia

en la composicion y propiedades del medio interno de un organismo.
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El esquema de estudio clasifica la Percepcién Visual de
la siguiente manera:

1. Nivel Fisico:
* Mundo Fisico
* Medio Ambiente

2. Nivel Biologico:
* Procesamiento Biol6gico Humano.
* El sistema visual humano (ojo - cerebro)

3. Nivel Psiquico Visual:
* Procesamiento Inconsciente.
* Procesamiento Gestaltico o Atencional

L. Nivel Cognitivo

Nivel Fisico

La Teoria Bing Bang sugiere la creacion del universo por
medio de una explosion es en este momento donde surgen
dos componentes resultantes de esta explosion: la materia
y la energia (radiacion), la luz es energia electromagnética
radiante que se propaga a través del medio en forma de
onda continua por lo que puede medirse como frecuencia
pero también se comporta como particula y su unidad de
medida son los fotones, debido a estas caracteristicas surge
la pregunta ¢la luz es una onda o una particula?. El mundo
cientifico aln no encuentra una respuesta precisa a esta
pregunta sin embargo la luz guarda ambas caracteristicas.
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Por otro lado encontramos el mundo fisico o medio ambiente
el cual posee una organizacidon espacio-tiempo, el sistema
visual humano percibe esta organizacion por medio de
la luz reflejada sobre las rugosidades de la materia, de
esta manera podemos distinguir y diferenciar lo que esta
a nuestro alrededor, sabemos que no podemos tocar un
arbol con ramas de espinas, o con amor y cuidado tocar la
mano de un bebe recién nacido.

Cualidades de la luz
Difraccion

Aparicion de colores por la diversificacion de las longitudes
de onda a través de un prisma u otras estructuras de cristal
(colores del arco iris).

Refraccion

El cambio de direccion que experimenta una onda al pasar
de un medio material a otro, por ejemplo: los colores que
surgen sobre una capa de petroleo.

El manejo adecuado de la luz es un principio en la correcta
ejecucion de técnicas de representacion visual: fotografia,
escultura, pintura, etcetera.
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Nivel Biolbgico

Luego de que la luz se origina en el universo y se refleja
en las rugosidades de la materia en el medio ambiente,
una proporcion llega a reflejarse en el globo ocular de los
seres vivos dando lugar a estimulos codificables por el
sistema perceptivo de cada especie, para el sistema visual
humano al reflejarse la luz en el globo ocular surge una
serie de procesos en los que intervienen todos los érganos
del ojo, esta informacién del medio ambiente es procesada
en estimulos visuales y después como impulsos nerviosos
que son transportados al cerebro donde se transforman en
impulsos neuronales de tipo quimico — electrénicos.

El procesamiento completo da como resultado imagenes
que se originan por procesos neuronales, una imagen es
la representacion del mundo fisico, las imagenes no solo
son visuales también existen imagenes sonoras, olfativas,
gustativas, tactiles, sinestéticas, e imagenes mentales,
estas ultimas se originan Unicamente como resultado de
procesos neuronales, no son parte del medio ambiente
aunque los elementos que las forman si se toman del
mundo fisico, es decir el ser humano reproduce lo que
existe en su medio ambiente.

Revisemos los mecanismos de los 6rganos que componen
al sistema visual humano:

* Receptivos (globo ocular).
* Procesantes (nervio 6ptico).
* Decodificadores (cerebro).
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Organos Receptivos (Globo Ocular)

Su funcién es ubicarnos y prepararnos para saber lo que
ocurre en el espacio la constitucion basica del ojo de los
mamiferos es la siguiente:

* Retina: capa fotosensible (sensible a la luz), capta la ra-
diacion luminosa reflejada en la superficie de los objetos.

* Cristalino: enfoca la imagen sobre la retina mediante la
modificacion de su curvatura, luego de los cincuenta anos
es comun que deje de enfocar con -precision y surge la
presbicia o vista cansada.

* Pupila: fisicamente no existe, es un orificio situado en la
parte central del iris regula la luz que entra a la retina, su
didametro oscila entre 3 y 4,5 milimetros, en la oscuridad
puede llegar a ensancharse hasta los 5a 9 mm.

* Conos y Bastones: grupos de células situadas en la retina
- Bastones captan la luz brillante.
- Conos captan la luz nocturna.

* Escleroética: parte blanca del ojo, en la parte delantera se
denomina cérnea.

* Cobrnea: tejido hemisférico que realiza una refraccion
de la luz para proteccion del iris y del cristalino no tiene
irrigacion sanguinea es una de las partes del cuerpo que
posee mayor nimero de terminaciones nerviosas se nutre
de lagrimas y del humor acuoso.

* Coroides: esta sujeta a la esclerética se compone de
vasos sanguineos es la fuente primordial de nutricién del
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ojo, esta fuertemente pigmentada esto permite absorber
mayor cantidad de luz lo que reduce los reflejos, no
reducirlos genera una percepcion de imagenes borrosas.

* Iris: la coroides se modifica y forma el iris detras de la
coérnea sobre el cristalino, iris y pupila forman un efecto
estructural muy similar al mecanismo de diafragma de una
camara.

La percepcion sensorial, H.R.Schiffman, pag. 244

El iris se abre en condiciones de luz escasa (creando un
efecto de diafragma en la pupila), con luz brillante el iris
se cierra, cuando esto sucede se la llama reflejo Whytt. (Al
usar lentes debemos estar seguros de la efectividad del
polarizado).

* Nervio Optico: es un medio de transporte, los estimulos
captados por los 6rganos receptores son codificados como
impulsos eléctricos y posterior son transportados por el
nervio 6ptico al nacleo geniculado lateral del cerebro vy
después a la corteza visual.
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* Punto ciego: es la region de la retina donde se agrupan
las fibras nerviosas y salen del ojo, en esta regién no hay
bastones ni conos (es la zona ciega del ojo) el cerebro se
encarga de rellenar lo faltante suponiendo lo que hay ahi.

Punto ciego - La percepcion sensorial, H.R.Schiffman, pag. 248

“Cierre usted lector el ojo izquierdo vy fije el derecho en la cruz. Mueva
lentamente la pagina hacia adelante y hacia atras del ojo entre 12.6 a
38 cm hasta que llegue a una posicion en la que desaparece el punto.”
(Un buen pretexto cuando chocamos el auto).
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Esquema del Sistema Visual Humano. La percepcion sensorial, H.R.Schiffman pag 243.
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* Tepetum: érgano que poseen algunos mamiferos y al
cual se adjudica la visibn nocturna, es una capa que en
lugar de absorber la luz como lo hace la coroides humana
la refleja por ello es que al direccionar luz sobre los ojos de
algunos animales como los gatos o los vacunos se presenta
un efecto de brillantes en sus ojos. (Walts 1983).

Movimiento ocular.

En los mamiferos los ojos estan dirigidos de dos
maneras:

* Lateral: un ojo mira a una direccion y el otro a otra
diferente como sucede con los conejos, las palomas, etc.;
esta condicion los hace mover la cabeza de manera rapida
a diferentes direcciones lo que evolutivamente los convierte
en animales de presa.

* Frontal: ambos ojos son capaces de enfocar un punto
sobre el horizonte esta caracteristica se encuentra presente
en los animales depredadores entre ellos el humano.

El enfoque de la imagen a través del ojo de los
vertebrados.

Los vertebrados tienen dos maneras de enfocar los objetos
en el espacio esto depende de su estructura visual:

* Enfocando con el cristalino en relacién a la retina como
si fuera el diafragma de una camara, el mecanismo del
sistema visual humano.
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* Enfocando en un cambio de curvatura del cristalino,
aplanandolo para enfocar los objetos alejados y engrosando
para enfocar objetos préximos como lo hacen los peces.

Movimiento Visual.

El movimiento es el cambio de posicion en el espacio
que experimentan los cuerpos de si mismos o con respecto
a otros cuerpos, el movimiento visual se presenta bajo las
siguientes condiciones:

* Condiciéon 1: El observador permanece con la cabeza
fijla y en su campo visual se produce el desplazamiento de
objetos.

* Condicion 2: Dentro del campo visual se produce la
translacion de posicion de un objeto que enfocamos y lo
seguimos con la mirada fija, a medida que lo seguimos
otro grupo de objetos se van moviendo al lado contrario,
aunque los percibimos fuera de foco, el movimiento es
evidente.

Para el ojo humano un objeto grande necesita mucha mas
velocidad para denotar su movimiento, es una cuestion
perceptiva humana por ejemplo resulta mas evidente el
movimiento de un ratén que el de un elefante aun cuando
ambos vayan a una misma velocidad.

El espacio entre la lente y la imagen a enfocar Longitud se llama
Longitud Focal.

En los primeros meses de vida el ser humano es capaz de enfocar
objetos a una distancia no mayor de 19 cm. pasando de este rango las
imagenes se tornan borrosas.
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Percepcion Humana y Movimiento

De la Manera en la que percibimos el movimiento se
divide en:

Movimiento Inducido

Al observar un objeto de proporciones grandes en oca-
siones puede inducir movimiento en uno mas pequeno, por
ejemplo al ver la luna a través de las nubes se genera una
percepcion en la que la luna también se mueve, o el fe-
némeno de la cabeza de la paloma al caminar: su cabeza
se mueve con relacién a su cuerpo siempre hacia delante
nunca hacia atras, aunque la percepcion es distinta.

Movimiento Relativo

Sucede cuando un objeto se mueve en relacién con otro
que permanece estatico, un ejemplo se da cuando vamos
por la carretera y el paisaje es desierto, el auto que va
frente a nosotros no parece generar movimiento, esta
condicién cambia cuando vemos el auto desde un costado
entonces es posible percibir mayor movimiento desde esta
perspectiva.

Movimiento Autocinético.

Cuando en una habitacién obscura miramos atentamente
un punto de luz estatico sobre un fondo negro, luego de
unos momentos el efecto resultante es un movimiento en
trayectorias sin orden de entre 15 a 20 cm. Se piensa que
es un efecto constructivo por el sistema visual humano, la
razén de este fenbmeno no se conoce ni sus mecanismos.
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Post-efectos del Movimiento

Cuando observamos con atencién un objeto en movimiento
y volvemos la mirada hacia otro punto estatico se produce
la percepcion de que este objeto estatico se mueve de
manera contaria al objeto en movimiento.

Javier Monserrat (1998) La percepcion Visual pag. 373

“Fije usted lector la vista durante dos o tres minutos sobre la espiral
mientras gira a una velocidad en la que la figura no deje de percibirse
luego la paramos de pronto”.

Si la observamos ya estatica en nosotros estara la impresién de que
aln se mueve en direccion contraria.
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La Vision en el Cerebro

El nivel biolégico se genera desde la retina hasta el

I6bulo occipital en el area visual del cerebro:
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Los procesos que intervienen entran en el campo de la
neurologia, vamos a revisarlo de manera global:

Los estimulos recibidos por la retina (entrada de luz al
ojo) son dirigidos al nervio Optico quien se encarga de
transformarlos en impulsos eléctricos - ambos ojos realizan
este proceso hasta que en un punto los impulsos eléctricos
de ambos ojos llegan a un “cruce” llamado quiasma 6ptico,
por lo tanto los estimulos que capta nuestro ojo izquierdo
son transportados a la parte derecha del cerebro, lo mismo
sucede con el otro lado. Esquema 3.

Luego de este “cruce” las fibras nerviosas hacen conexion
por relevo, uno de estos relevos sucede en el nucleo
geniculado lateral que estd compuesto por un grupo de
neuronas que constituyen el centro transmisor de la vision
del talamo.

Informacién Visual

Es la configuracion de la “realidad en el cerebro” una vez
procesados los estimulos en el nervio 6ptico estos llegan
como impulsos nerviosos a lobulo occipital del cerebro
encargado de procesar estos impulsos en informacion
visual, es decir la informacion visual es el resultado de los
procesos cerebrales.

* Formas: se perciben por el reflejo de la luz sobre las
rugosidades del espacio fisico, es decir es la apariencia
externa de las cosas, las formas se dividen en:
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Campo visual
lzquierda Derecha

temporal
izquierdo derecho

geniculado
o Quiasma Bplico

Radiaciones visuales

Lébulo izquierdo Lébulo derecho

Esquema 3. La percepcion sensorial, H.R.Schiffman pag. 259
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a) Formas organicas: aquellas que se encuentran en el
medio ambiente.

b) Formas Basicas: forman una unidad con otras formas
por ejemplo las moléculas, las células o los médulos de un
enjambre.

c) Formas Geométricas: creadas por el hombre, se
componen por figuras basica como el circulo, el cuadrado y el
triangulo equilatero, la combinacién de formas geométricas
da como resultado otras formas como imagenes dobles,
con efecto negativo-positivo, ambiguas y figuras imposibles
como algunos disefios de M. C. Escher que pueden ser
trazados pero jamas construidos.

* Textura

Es la cualidad de la materia por medio de la cual la
vista, el tacto y el gusto reciben estimulo, existen otras
formas de textura artificial que no requieren de los sentidos
tactiles son puramente visuales, por ejemplo la pintura, la
fotografia y todas las técnicas visuales que se desarrollan
en un plano bidimensional, la textura es un recurso visual
y un elemento compositivo en la plastica ya que por medio
de las luces, sombra y direccion de la luz se da caracter y
fuerza a las formas visuales®. Imagen 4

* Escala

Es el tamafio relativo de unos objetos con otros, el
factor decisivo es la medida del hombre, la proporcion y la
ergonomia. Imagen 5
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* Simetria

Los griegos la llamaban “la extraordinaria cadena de
relaciones de ritmo arménico, pitagérico y platénico”
aplicado en el arte del espacio, tomando como medida al
hombre. Imagen 6

* Brillantez

Es la luz que refleja o emite un objeto, un ser vivo o un
organo. Imagen 7

* Profundidad

Es la distancia de un elemento con respecto al plano hori-
zontal, se percibe desde diferentes puntos focales.

- Localizacién egocéntrica: distancia entre el sujeto que
percibe y el objeto enfocado. Imagen 8

- Distancia Relativa: distancia entre dos objetos. Imagen 9

& (Bruno Munari, 1979. Comunicacion Visual, pag.87) describe
cincuenta practicas que lleva a cabo en la Universidad de Harvard,
entre ella una donde se emplea un método sencillo para reproducir
texturas en los siguientes pasos:

1. Se toma una textura del medio ambiente como puede ser un pedazo
de corteza de arbol.

2. Colocar una hoja de papel sobre la textura cuidando que no se
mueva.

3. Sobre la hoja de papel se distribuye un pigmento aplicando presion
por ejemplo con un craydén de color y presionando con el dedo de
manera uniforme.
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* Color

Las sefales nerviosas enviadas por los fotorreceptores
de la retina (conos-bastones) llegan al cerebro y son inter-
pretadas, la funcion de los fotorreceptores es interpretar y
distinguir las distintas longitudes del espectro electromag-
nético, el ojo humano sélo percibe las longitudes de onda
cuando la iluminacion es abundante, cuando la iluminacion
es poca se ve en blanco y negro. Imagen 9

El color para su aplicacion se divide en:
Colores Pigmento

Sus siglas son CMYK que significan los cuatros colores
primarios a partir de los cuales se derivan todos los demas
colores:

C — Cian

M — Magenta

Y — Yellow o Amairillo.
K — Key Plate 7

Los colores pigmento corresponden a la materia la sustan-
cia de la que estan formados es fisica, en el caso de los
colores luz estos estan formados por ondas de luz, el color
pigmento absorbe todas las ondas de luz menos aquellas
que refleja por ejemplo un pigmento azul es de todos los

” Plancha Negra que es donde esta contenida la mayor cantidad de
informacion de color.colores menos azul porque absorbe las
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ondas de todos los colores menos las azules, estas ondas
rebotan hasta llegar a los ojos de quien observa el pig-
mento azul, entonces el cerebro las interpreta como color
azul. Imagen 10

Colores Luz (RGB)

Thomas Young (1773- 1829) cientifico inglés, parte de
los estudios de Newton: la suma de los colores del espec-
tro visible forman luz blanca, en su experimento con lin-
ternas correspondientes a los de seis colores del espectro
visible proyecto la luz superponiendo los colores, entonces
descubrié que para formar los seis colores del espectro
s6lo hacian falta tres: rojo, verde y azul al combinar estos
tres colores se proyecta una luz blanca, de esta teoria se
desprende el modelo de color RGB:

R — Red
G — Green
B _Blue

El principio del color RGB es utilizado en los monitores.
Imagen 11.
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L Textura 5 Escala 6 Simetria

[

7 Brillantez

Javier Navarro de Zuvillaga.Mirando a
. través, Barcelona: Ediciones del Serbal,
10 Color Pigmento 2000, p. 10.

amarillo 11 Color Luz

Amarillo-
naranja

Rojo-

. naranja
azul rojo

Azul- Rojo-
violeta violeta

violeta

Circulo Cromatico Fotografias Binniza Haaz
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Dentro de la clasificacion de informacion visual también
encontramos las formas de percepcién visual artificial.

Formas de Percepcion Visual Artificial.
* Claves pictoricas

La profundidad en la pintura se logra por medio de
la difuminacion de las formas y los colores, mientras
mas lejanos los objetos representados mayor grado de
difuminacion?®, si observamos una imagen donde se aprecie
cierta profundidad de campo y cerramos uno de nuestros
ojos al ver la imagen de igual manera se percibe el efecto
de profundidad ya que la profundidad es una clave visual
creada por medio de técnicas plasticas o fotograficas.
Imagen 12.

* Proyeccion de perspectivas

Una escena tridimensional se representa en una superfi-
cie bidimensional produciendo sensaciones de profundidad,
durante el renacimiento pintores como Alberti y Leonardo
fueron maestros en la aplicacion de esta técnica. Imagen 13.

* Posicién relativa en el horizonte

Los objetos de mismas dimensiones que se encuentran
debajo de la linea del horizonte se perciben mas lejanos
siempre que su posicibn sea mas cercana a la linea del
horizonte. Imagen 1L.
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* Perspectiva Aérea

La medida que un objeto se aleja, la atmosfe-
ra “a la distancia” hace que parezca difuso, se va
perdiendo intensidad en el contraste, se pierden definicion
y enfoque, esta es una técnica por la cual se produce la
sensacion de profundidad en una pintura, al imitar el efecto
de espacio que hace que los objetos se vean mas palidos,
azules y nebulosos 0 menos distinguibles a distancia me-
dia y lejana. Imagen 15.

* Gradientes de textura

Transformacion progresiva del efecto visual de textura, es
un elemento que produce la impresién de profundidad, las
técnicas pictoricas o técnicas de representacion grafica
aplican el huso de gradientes para producir sensacion de
profundidad. Imagen 16.

* Bordes

Lineas visuales que separan a las formas, en los objetos
proyectados por el hombre existen los bordes angulares,
en la naturaleza los bordes son curvos, también sucede
que algunas veces las formas no se cierran por el borde
de manera completa entonces pueden ser sugeridas o de-
ducidas las formas. Imagen 17.

& Difuminar: Hacer perder claridad o intensidad.
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1.3 Nivel Psiquico Visual.

Proceso Inconsciente.

Las personas que vivimos en ciudades recibimos de
manera constante cantidades enormes de sensaciones
visuales, el ritmo de vida es rapido por lo que no pode-
mos ser conscientes de todas las sensaciones que captan
nuestros sentidos, gran parte de esta informacion sensorial
se elimina y otra parte se organiza y codifica en forma de
memoria, cuando este proceso se activa la informacion
inconsciente se hace consciente.

El proceso consciente se activa cuando una determinada
informacidén no pasa desapercibida, por ejemplo, cuando al
doblar la esquina nos encontramos con un rostro conocido
entonces la informacion inconsciente (percepcion sublimi-
nal) pasa a un estado de procesamiento consciente de la
informacién, es decir, se vuelve consciente lo que antes
no lo era.

Sueiios

Son parte de este proceso pero nada tiene que ver con la
percepcion visual, son entonces una representacion men-
tal, un proceso de imagenes ya codificadas.
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Alucinaciones

Son mecanismos psiconeuronales muy potentes que se
producen como resultado de emociones como el miedo o
la angustia, lo que sucede es que se ven imagenes que no
existen sobre la escena del medio ambiente estas image-
nes son efectos construidos por el cerebro.

Percepcién Subliminal

Se activa cuando el estimulo se presenta a una intensidad
muy baja o en una exposicién muy alta, es entonces cuando
los estimulos aparentemente no generan una respuesta
de deteccion, sin embargo, estos estimulos subliminales
“imperceptibles” pueden producir efectos en cierto modo
directos pero medibles en la conducta del individuo. Surge
entonces la pregunta: ;pueden los estimulos de los cuales
no se percata el observador ejercer influencia medible en
ciertas respuestas?

En 1981 Fowler realizd un experimento en el que proyectd
palabras sobre una pantalla, entre ellas, “cocinero”, a una
velocidad de proyeccion rapida, por lo que los observa-
dores no estaban conscientes de lo que se les mostraba,
al final del experimento se les mostr6 el vocablo “vista” y
“cocinar”, se les pidi6é que eligieran uno, la eleccion fue en
consideracion hacia el vocablo “cocinar”.

Conclusioén: el observador recibe y procesa la informacion
no consciente, esto no implica que se pueda controlar o
persuadir a un individuo mediante esta clase de mensajes,
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por lo tanto la idea de que a través de la publicidad se pue-
de influir de manera directa en la conducta del individuo
carece de aprobacion cientifica.

Proceso Gestaltico o Atencional.

Cuando tenemos una imagen frente a nuestros 0jos
no es posible observar todas las partes que la forman en
un mismo momento, nuestro sistema visual nos permite
enfocar de manera selectiva solo un fragmento a la vez, al
fragmento seleccionado de la imagen se le llama “figura”
y a todo lo demas lo que queda fuera de foco o en un
segundo plano se le denomina “fondo”.

Gueshtaltt o Gestalt es un término aleman que surge como
escuela hacia principios del siglo XX, el verbo gestalten
significa dar una estructura significante, su posicion teorica
surge en contraposicion a las ideas estructuralistas acerca
de la percepcion.

El estructuralismo busca separar la percepciéon en unidades
integradas y definidas como sensaciones primitivas, la
Gestalt propone que la percepcion no puede ser dividida
ni reducida en unidades, es un todo, una configuracion
completa, por ejemplo, en una mesa sobre la que
colocamos libros su significante es uno, si quitamos los
libros y ponemos platos su significado sera otro pues su
gestalt global cambia.

Cuando nacemos la primer forma que reconocemos como
una gestalt es el rostro de nuestra madre, el recién nacido
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no puede percibir sus detalles pero percibe la forma global
(significante). Por lo tanto el resultado de la gestalt es una
forma estructurada, completa y con sentido, la percepcion
no es el resultado de la sintesis de unos datos aislados, es
una experiencia directa y estructurada del mundo fisico o
medio ambiente.

Propiedades Figurativas.

Los estudios Gestalt derivaron en propiedades figura-
tivas (percepcion de las formas), estas propiedades son
resultado de tendencias no aprendidas, son tendencias de
arreglo y ubicacion de elementos:

* Pregnancia

Organizacion gestaltica que produce la percepcion de
figuras més simples.

S~

€

6

La primera imagen utiliza varios elementos de composiciéon
para percibir la forma total, en la segunda figura el grado
de pregnancia es “un todo” en la forma y no presenta
ninguna distorsidbn en la percepcion visual, la forma es
simple, facil reconocimiento, por lo tanto tiene un mayor
grado de pregnancia.



54

* Similitud

Es una organizacion gestaltica que produce la percepcion

de agrupacién de elementos similares.
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¢ Continuidad

Es el modo de percibir las lineas formadas por puntos que se
encuentran en las figuras, estas lineas tienden a agruparse
en rectas y curvas, se tienden a cerrar automaticamente
las figuras aun cuando fisicamente no estén cerradas del
todo.
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* Proximidad o cercania

Elementos préximos tienden a agruparse, por ejemplo,
en una reticula de circulos negros si la distancia es mayor
entre los circulos que forman columnas que entre los que
forman lineas entonces el sistema perceptivo identificara
lineas.

Edgar John Rubin (1986-1951) formuld el siguiente
principio:

La figura se presenta mas inmediatamente sobre el fondo
cuando el enfoque atencional cambia el fondo, lo que antes
era un segundo plano pasa a ser un primer plano y ahora
el fondo se convierte en la figura, todo lo demas pasa a
ser fondo, queda demostrado al enfocar con nuestros ojos
0 con una camara fotografica profesional.
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La organizacién figura fondo se clasifica en:

- Simetria: las figuras tienden a componerse por areas o
perfiles simétricos, predomina el fondo o la figura conforme
a la fuerza de esos perfiles.

- Convexidad: las areas convexas orientadas hacia afuera
de la figura tienden a producir la percepcion de la figura
como formada hacia el interior.

- Area: los estimulos formados por areas mas pequefias
tienden a predominar como figura.

- Orientacion: los elementos visuales presentes en
planos horizontales o verticales tienden a contribuir con la
organizacioén de la figura.

1.4 Nivel Cognitivo.

La percepcion es un proceso automatico e inconsciente
de origen fisico y evolutivo, la conciencia es el resultado
integrado del funcionamiento de todos los sistemas
perceptivos resultantes de las sensaciones integradas del
cuerpo a través de los sentidos.

El conocimiento surge a partir de un proceso de concien-
cia, la representacion del mundo fisico deducido en una
serie de imagenes mentales, no se trata de una invencion
es una representacion en la mente de lo que existe.



57

El ser humano es un sujeto psiquico (un yo) que se apoya
en la actividad consciente, es un ente activo (vivo) que
para cumplir estd accidon debe hacer uso de la atencion,
es decir, debe focalizar o concentrarse en una actividad
preceptiva.

Las actividades perceptivas también son registradas en la
mente y podemos evocarlas de manera automatica o in-
tencional, a esto se le conoce como “memoria”.

La memoria no solo registra percepciones sino toda la
actividad psiquica del humano: imaginacion, conceptos,
etcétera, el aprendizaje se construye por todos estos
procesos de pensamiento.

En la frontera entre percepcidon y cognicion sucede que la
Ultima configuracion gestaltica que organiza la escena o el
reconocimiento perceptivo final de ciertas formas, puede
ser consecuencia de la actividad cognitiva del sujeto, esto
prueba que la actividad cognitiva en general (emociones,
sentimientos, motivaciones previas etc.) puede influir en la
organizacion gestaltica de la escena.

En resumen el proceso cognitivo es un proceso de elabo-
racion de conocimiento en el que interviene cierto grado
de conciencia y da como resultado una representacion del
mundo fisico y de la naturaleza deducida de la imagen, es
un proceso conciencia — mente.
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2.0 Estudios de Percepcion Auditiva

2.1 El Sonido

Se presenta cuando se cumplen las siguientes
condiciones:

1. Un cuerpo material vibra.
2. Un soporte material propaga esas vibraciones.

3. Las vibraciones impresionan los nervios auditivos del oido.

Composicion del sonido
* Frecuencia: cantidad de oscilaciones por unidad de tiempo

(+) Frecuencia = sonido agudo

(-) Frecuencia = sonido graves

Unidad de medida= Hertzios (Hz)
1hz = un ciclo por segundo

El oido humano es capaz de percibir sonidos entre los 20
y los 20.000 Hz. (20khz):

Tonos agudos entre los 2000 y los 4000 Hz.
Tonos graves van desde los 125 a los 250 Hz.
Tonos medios oscilacion entre 500 a 1000 Hz.
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Onda de mayor
frecuencia.

Més ciclos por unidad
de tiempo.

Tono més agudo.

CICLO

Onda de menor
frecuencia. Menos
ciclos por unidad de
tiempo.

Tono mas grave.

* Amplitud: Intensidad o volumen del sonido, la escala au-
ditiva humana va de cero dB a 130 dB (altura de onda).

Amplitud cero [O] = silencio

Amplitud pequefa = sonido leve

Amplitud grande = sonido intenso

Unidad de medida = Decibeles (dB)
Sonidos superiores a los 110 dB producen sensaciones
dolorosas.

N /\ /\ /\ V4 Ondla'tdfi menor
amplitud.
v v v v Son?do més suave.

Onda de mayor
amplitud.

Sonido mas fuerte.
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* Timbre

El timbre permite distinguir los sonidos:

Se presentan dos sonidos de igual frecuencia y amplitud,
la diferencia se produce por dos instrumentos musicales
distintos, el timbre modifica la forma de la onda en sonidos
diferentes.

i /\ /\ diapason

/L

piano
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2.2 Oido

El proceso auditivo comienza desde la entrada de vibraciones
(sonido) al sistema auditivo humano y la transformacion de
la informacién auditiva a impulsos nerviosos en el cerebro.

Oido externo

* Pabellon auricular (oreja): cartilago plano elastico su
funcién es captar los sonidos tiene forma de trompeta.

* Conducto auditivo externo (tubo curvo): mide aproxima-
damente 2.5 cm de longitud se encuentra en el hueso
temporal, posee foliculos pilosos y glandulas sebaceas
(cera).

* Membrana timpanica (timpano): es una porcion fina de
tejido conectivo fibroso, semitransparente, que se encuentra
entre el conducto auditivo externo y el oido medio.

Oido medio

* Caja timpanica (timpano): espacio tapizado de mucosa
lleno de aire se comunica con la tuba auditiva y con las
fosas nasales, permite que la presion de aire contenido en
la caja timpanica sea la misma que la del ambiente y evita
cualquier dafio en el oido por exceso de presion.

* Huesecillos del oido (osiculos): son tres: martillo, yunque
y estribo, algunos autores incluyen un cuarto denominado
lenticular, su trabajo conjunto es conectar la membrana
timpanica con la ventana oval, estos huesecillos son los
mas pequefios del cuerpo.
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* Trompa de Eustaquio: conecta la nasofaringe con la caja
timpanica su funcion consiste en igualar la presion del oido
medio con la presién atmosférica, para que la membra-
na timpanica se mueva sin problemas, evita dafios en el
oido.

Oido interno

Su funcién es realizar la transformacion de la energia me-
canica (vibraciones) producidas por las ondas sonoras en
impulsos nerviosos.

* Conductos semicirculares: tres tubos de forma semicir-
cular dos de ellos tienen posicion vertical y otra posicion
horizontal, su funcion es mantener el equilibrio de todo el
cuerpo humano.

* Caracol (coclea): tiene una forma de tubo enrollado, po-
see tres cavidades longitudinales llamadas rampas (rampa
timpanica, rampa vestibular y rampa coclear), separadas
por dos membranas llamadas membrana basilar y mem-
brana de Reissner, estas membranas se unen un poco
antes de llegar al extremo del caracol.

* Conducto coclear: fondo de saco en el vértice del caracol
en su interior residen los 6rganos de Corti encargados de
captar las vibraciones sonoras y transformarlas en impul-
S0S Nerviosos.
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2.3 Oido y Cerebro.

El mecanismo auditivo esta conformado por dos unidades
receptoras (cada oido), ambos funcionan de manera
conjunta, algunas conexiones no son independientes
entre si y se conectan con la region receptora del cerebro
(corteza auditiva).

Los impulsos nerviosos originados en el sistema auditivo
antes de llegar al cerebro realizan relevos en estaciones
de conexidn, algunas fibras que salen del oido interno inte-
ractan con fibras del otro oido un 60% aproximadamente
de las fibras nerviosas atraviesan al lado opuesto.

Cada oido esta conectado con el hemisferio opuesto del
cerebro, asi el oido izquierdo esta conectado con el hemis-
ferio derecho y el oido derecho con el hemisferio izquierdo
del cerebro. Existe la teoria de que la conduccidn es mas
rapida y fuerte para las trayectorias atravesadas.

Dominancia Cerebral o Asimetria Cerebral

Existe una diferencia en la recepcion de la informacion
auditiva en los hemisferios del cerebro, en el hemisferio
izquierdo predomina la percepcion de estimulos del habla
y del lenguaje, en el hemisferio derecho predominan los
sonidos no verbales como son: la musica, los sonidos
ambientales, etcétera. El oido derecho capta mejor los
estimulos verbales.

La dominancia cerebral es resultado de la asimetria hemis-
férica del cerebro, es decir fisiologicamente los hemisferios
del cerebro son diferentes.
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Cortera
auditiva

Corteza
auditiva

Hemisferios c
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geniculado medio

Coliculo inferior

Cerebro
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La percepcion sensorial, H.R.Schiffman, pag. 119



66

2.4 Elementos del Proceso Atencional.

El significado de los sonidos se aprende sin que seamos
conscientes del proceso, tiene que ver con experiencias
previas, “podriamos afirmar que escuchamos con Ia
memoria” Bruno Munari.

Las vibraciones a nuestro alrededor son una mezcla
incomprensible de sonidos, el interpretar cada sonido
alrededor nuestro no representa mayor problema, incluso
es posible seguir mas de un hilo argumental a la vez,
esta focalizaciéon de estimulos se logra por la capacidad
de atencion.

Atencion

Mecanismo que controla y regula los procesos cognitivos
desde el aprendizaje por condicionamiento hasta el
razonamiento complejo.

La atencion para la percepcion es un filtro, una seleccion
de los estimulos ambientales mas relevantes, la prioridad
surge por medio de la concentracién de la actividad psiquica
sobre un objeto, para un procesamiento posterior y mas
profundo en la conciencia.

Factores de Atenciéon

* Potencia: un sonido de gran intensidad es capaz de
atraer nuestra atencion, lo mismo sucede con los colores
intensos con respecto a los tonos mas suaves.
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* Cambio: siempre que se presenta un cambio que modifica
nuestro campo de percepcion nuestra mente es atrapada
por los estimulos que modifican la situacion.

* Tamafo: la publicidad emplea con eficacia este principio,
sin embargo se ha logrado descubrir que el tamafo posee
menos atractivo que el cambio o que la potencia del
estimulo.

* Repeticion: un estimulo débil que se repite constantemente,
puede llegar a tener un impacto de gran fuerza en la
atencion.

* Movimiento desplazamiento (fisico o aparente) provoca
una reaccion y tiene un gran poder para atraer la
atencion.

* Contraste sucede cuando un estimulo posee mayor fuerza
con respecto a los que lo rodean, se divide:

- Contraste por aparicion: el estimulo contrasta porque no
estaba presente hasta ese momento.

- Contraste por extincion: donde el contraste lo provoca el
hecho de darse cuenta de que ya no esta.

* Organizacién estructural: los estimulos que se presentan
deben estar organizados y jerarquizados de manera que
posibiliten recibir correctamente la informacion.

* Determinantes internos: los determinantes internos o
propios del sujeto, son los que dependen de él y condicionan
la capacidad y desarrollo de la atencién y su rendimiento.



68

* Emocién: los estimulos que provocan emociones de
mayor intensidad, tienden a atraer la atencion de quien los
percibe.

* Estado organico: se relaciona con las pulsiones que
experimenta el individuo al momento de recibir el estimulo,
por ejemplo, si una persona se encuentra sedienta es
seguro que le atraerdan mas intensamente los estimulos
relacionados con la satisfaccion de su necesidad.

* Intereses: atencion en funcién de intereses, por ejemplo,
un aficionado al alpinismo se sentird fuertemente atraido
por una vista de montafias nevadas, mientras que un
bidlogo sera atrapado por la imagen de una selva en el sur
de América.

* Sugestion social: puede llegar a atraer la atencién de
otras personas por invitacion, que es mas que por simple
imitacion.

* Curso del pensamiento: independientemente de las
pulsiones o de los intereses del individuo, si el curso de
su pensamiento se encuentra siguiendo ciertas ideas y un
estimulo relacionado se le presenta en ese momento, este
ultimo captara su atencion en forma inmediata.



69



70

CAPITULO II: ELEMENTOS COMPOSITIVOS
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El hilo conductual para el Capitulo Il comienza con el estudio
de la imagen fija, el disefio y técnicas de composicion,
después continua con la imagen en movimiento, estudios
sobre el audiovisual y elementos compositivos.

La segunda parte se refiere al conocimiento especializado
en motion graphics: antecedentes, historia y produccion.

1. Disefno

Disefio y designio comparten una misma raiz etimolégica
que significa signo, sefal, marca, del latin signa o signum.
(Yves Zimmermann, 1998).

“El disefio en si mismo debe poseer soporte, utilidad, debe
ofrecer durabilidad y debe proporcional seguridad”. (Wu-
cius Wong, 1995. Fundamentos del Disefio).

1.1 Divisién del Diseino

Diseino Industrial

Tiene como objetivo la proyeccién de objetos de produc-
cion industrial, atendiendo a sus funciones, sus cualidades
ergondbmicas y estructurales, formales y estético-simboli-
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cas, asi como todos los valores y aspectos que relaciona-
dos con su produccion y comercializacion.

Disefio Arquitecténico

Se refiere a la composicion en trazos, dibujos, esquemas
0 bocetos de proyectos de arquitectura.

Diseino de Interiores

Relacionado con el disefio de atmoésferas, espacios o de-
coracion en interiores.

Disefio de Moda

Se refiere al disefio enfocado en la indumentaria, bolsos,
zapatos, prendas, entre otros.

Disefo Grafico

Relacionado con la proyeccion, bocetaje y aplicacion de
mensajes graficos enfocados a cubrir necesidades funcio-
nales de comunicacion visual: logotipos, libros, graficos
para empaques, roétulos, disefio web, entre otros.

1.2 Disefio y Arte

“A diferencia de la pintura y la escultura, que son realizacion
de visiones personales los suefios de un artista, el disefio
cubre exigencias practicas”, “su creacion no solo debe ser

estética sino funcional”. (Wucius Wong, 1995. Fundamentos del
Disefio pag.L1).
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“Arte es una cosa mental, ligada al conocimiento de las
cosas y de los medios de comunicacién visual. Las cosas
son la realidad en la que todos vivimos, los medios son los
instrumentos para hacer visible lo que el cerebro recibe de
los estimulos”. (Bruno Munari, 197 9. Comunicacion Visual pag.70).

Estos principios delimitan al concepto de “disefio” con
respecto a “arte”, es preciso recordar que no existe una
definicién concreta para “arte”, sin embargo, el concepto
“arte” ha cambiado desde las vanguardias, es decir, el
significado de las obras esti abierto para una elite y se
necesita de intérpretes para conocer el mensaje (el autor
de la obra o los criticos de arte).

Los limites del disefio y arte dependen de una serie de
factores como son: el lenguaje visual, la cultura visual,
manejo conceptual de la imagen. En ocasiones es posible
percibir la diferencia entre arte y disefio de manera clara, sin
embargo, el objetivo o la necesidad a cubrir es lo que va dar
un sentido a la pieza de arte o a una aplicacidén de disefo.

Por ejemplo tenemos un cuadro de Edvard Munch en una
galeria en Nueva York, la pieza de arte cubre con las
caracteristicas para ser vista, apreciada y clasificada como
obra de arte. Si tomamos la imagen del trabajo de Munch
y la colocamos como portada para un libro biografico de
Edvard Munch entonces la imagen es ahora parte del disefio
editorial y debe cubrir ciertos pardmetros estructurales y
técnicos para que visualmente cubra los requerimientos de
una portada de libro.
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1.3 Diseno Gréfico

El disefio grafico es una profesion cuya actividad es la
accion de concebir, programar, proyectar y realizar comu-
nicaciones visuales, producidas por medios industriales y
destinados a transmitir mensajes especificos a grupos so-
ciales determinados.

Esta actividad posibilita comunicar graficamente ideas,
hechos, valores procesados y sintetizados en términos
de forma y comunicaciéon, factores sociales, culturales,
econdmicos, estéticos y tecnolbgicos; se conoce también
con el nombre de “disefio en comunicacién visual” debido
a que algunos asocian la palabra grafico unicamente a la
industria grafica' y entienden que los mensajes visuales se
canalizan a través de muchos medios de comunicaciéon y
no solo los impresos.

Algunas clasificaciones difundidas del disefio grafico son:
disefio grafico publicitario, disefo editorial, disefio de iden-
tidad corporativa, disefio web, disefio de envase y embala-
je, diseno tipografico, sefalética y disefio multimedia.

' Gréafico: originalmente es la impresion sobre sustrato papel por medio
de técnicas de artes graficas? en la actualidad se considera como
grafico toda aquella imagen digital®.

2 Artes graficas: elaboracion de elementos visuales en especial de
técnicas de grabado y dibujo, aunque el término es usado de manera

mas comun hacia las técnicas relacionadas con la imprenta.

3 Graficos Digitales En un principio el termino graficos hacia referencia
a los histogramas en informética, posteriormente por extension empez6
a llamarse asi a todas las representaciones visuales que el ordenador

podia generar que no fueran texto.
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2. Comunicacion Visual

Desde el momento en el que abrimos los ojos por la mafana
nuestro cerebro decodifica informacidén visual de nuestro
entorno (pantuflas, bafio, imagen en el espejo...), por
tanto, la comunicacién visual es todo aquello que nuestros
0jos ven y que nuestro cerebro es capaz de decodificar.

Se divide:
Comunicacién visual casual

Decodificada libremente por el que la percibe: desde los
primeros afios empezamos a intuir visualmente fendmenos
fisicos como el movimiento, la gravedad, la estatica,
etcétera.

Comunicacion visual intencional

Procesamiento humano que transmite informacién practica.
Se divide en:

- Informacién practica: no hay componente estético, por
ejemplo, en las instrucciones de abertura en una caja o en
las sefiales del semaforo.

- Informacidén estética: presenta reglas de composicion
y armonia, es diferente en cada cultura y sus codigos
presentan constantes cambios.
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“La comunicacion visual es un elemento elastico y dinamico
no fijo para siempre, transformable continuamente, que
sigue el curso de los medios técnicos y cientificos”. (Bruno
Munari, 197 9. Comunicacién Visual, Munari, pag. 70)

3. Mensaje Visual

Expresar un mensaje depende de la compresiéon vy
la capacidad de usar los elementos visuales para la
composicion; el contenido de un mensaje depende del
contexto cultural, por lo que la premisa es que el receptor
como el emisor reconozca y comprenda el lenguaje” en el
que el mensaje se encuentra establecido.

L. Lenguaje Visual

Wucius Wong describe al lenguaje visual como “la base
de la creacion del disefio”, propone en su libro intitulado
“Fundamentos del Disefio” una organizacion visual resuelta
por reglas, principios y conceptos, una gramatica del diseno
o principios formales:
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5. Composicién Visual

Es la distribucion o disposicion de elementos en el plano
buscando una armonia, correspondencia o equilibrio entre
los elementos.

Existen factores perceptivos en la proyeccion de elementos
sobre el plano, por ejemplo:

* Los elementos que se situan a la derecha poseen mayor
peso visual y transmiten sensacioén de avance.

* Los elementos que se sitlan izquierda proporcionan una
sensacion de ligereza.

La orientacion de la composicion también guarda un
significado perceptivo:

* Composicion horizontal = lineas horizontales: equilibrio,
calma, quietud.

* Composicion vertical = lineas verticales: accion, fuerza,
tension.

* Composicion diagonal = lineas diagonales: desequilibrio.

* Composicion ciclica = lineas curvas semicerradas: com-
plicacién, movimiento.
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Las lineas y su significado perceptivo:

* Lineas curvas ondas suaves: sensualidad, suavidad,
creatividad.

* Lineas quebradas: agresividad, violencia.

5.1 Principios para la adecuada Composicién

* Claridad

Los elementos de una composicién deben ser claros, no
debe existir ambigliiedad entre formas.

* Contraste

Dentro del discurso visual se hace necesario resaltar algunos
elementos o crear un “centro de atencion”™ con el objetivo
de evitar una continuidad plana y mondétona, el ritmo visual
€S un recurso para crear contrastes interesantes.

* Armonia

Proporcion y correspondencia entre elementos en los que
la paleta de color, la técnica y las proporciones son una
constante.

5En el proceso de percepcion visual el espectador debe captar un
“punto de contraste”. En la composicion “el centro de atencion”, el
juego de elementos de una composicioén debe girar siempre alrededor
del punto de contraste o debe llevarnos a él en una lectura visual de
derecha a izquierda.
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* Equilibrio

Evita cualquier indicio de inestabilidad, movimiento o
transformacion, su esencia es simétrica.

* Dinamismo

Interviene la asimetria, ritmo visual, contraste. Existe una
jerarquizacion de elementos.

El punto de interés debe ser claro y contundente ya que
esto facilitara la ejecuciéon funcional del mensaje.

“El Juramento de los Horacios” - Oleo de David, 178L.

5.2 Ritmo Visual

“Los ritmos son estructuras temporales, una repeticion y
correspondencia de elementos, son mas una estructura”
(Paul Fraisse, Psicologia del Ritmo. pag. 109).
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Existen otras estructuras ritmicas que también guardan proporcion y

obedecen a leyes de percepcion:

- Sucesiones de intervalos de duracién: musica.

- Superficies de volumenes: arquitectura, hay una repeticion de formas
con volumen a la que no se llama ritmo espacial pues la repeticion no
es presente del todo, a esto se le denomina proporcion.

El tamafio de un elemento en relacién al resto guarda una
relacion conceptual: las formas grandes, anchas o altas se
perciben como mas fuertes pero las mas pequeias, finas
0 cortas expresan debilidad y delicadeza.

5.3 Ley de Tercios.

Una estructura practica para la composicion es “la ley de
tercios” que es una simplificacion de la seccién aurea.

3

2
TERCIOS

1

1 2 3
TERCIOS

Los elementos se distribuyen de acuerdo a los puntos de interjeccion
de las lineas.
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5.4 Seccion Aurea

Numero de oro o aureo - 1,618 o su inverso 0,618

w= ! +2\/5 ~ 1.618033988749894848204586834365638117720309...

El numero aureo es calculado de la proporcion del cuerpo
humano tomando como punto de referencia el ombligo,
el cuerpo se divide en dos posiciones que guardan entre
si una proporcion con los brazos y las piernas extendidas
se coloca dentro de un pentagono exacto, los arquitectos
reproducen estas proporciones en sus construcciones.

Pitdgoras (582 A.C.) explica la seccion aurea y la define
como una regla de proporciébn matematica: a partir de la
figura de 5 picos encuentra el rectangulo de oro, pues
dentro de la estrella esta contenido el rectangulo infinidad
de veces y dentro del rectangulo aureo se encuentra la
espiral durea. El numero de oro o la seccién aurea es un
namero que se repite en secuencia infinita, es como colocar
un espejo frente a otro, la imagen se refleja hasta perderse
en el infinito, es una relacién entre proporciones.

Durante el periodo del Renacimiento la seccidn aurea fue la estructura
visual por excelencia. En musica existe una relacidbn de proporcion
entre las notas de la escala musical (Do, Re, Mi, Fa, Sol, La, Si),
estas notas musicales se dividen en fracciones por medio de una
seccion aurea, por ello, el cerebro humano considera como agradables
todos los sonidos naturales o artificiales que guardan ese rango de
frecuencia.
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Seccion Aurea en las Artes Plasticas pag. 179
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Canon de Leonardo

Abertura crucial dentro de la circunferencia y del cuadrado.

Seccion Aurea en las Artes Plasticas, pag. 181.

Canon de Stratz

Ocho cabezas de altura, divide en octavos.

Fic.235

Seccién Aurea en las Artes Plasticas, Pablo Tosto, pag 192.
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5.5 Estructuras Modulares

Modulo es una dimensidén que convencionalmente se toma
como unidad de medida.

5.6 Redes

En matematicas, una red es la generalizacion del método
de sucesion que no necesariamente tiene una cantidad
maxima de elementos.
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3.5 Reticulas.

Una reticula proporciona orden, uniformidad y coherencia,
una pagina con reticula transmite estructura y una cierta
mecanica, frente a algo desordenado o con falta de
estructura.

1)1 e W
o) ) @));‘@
< &y 19D
> J
o N S

M.C. Escher.

Las redes y las reticulas son recursos de composicion para formar
estructuras de soporte visual (morfologia).
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6. Audiovisual [Imagen en movimiento]..

6.1 Origen y Desarrollo

En el trabajo “Origen y Desarrollo de la Comunicacion
y los Audiovisuales” Daniel Ajzen crea una clasificacion
donde hace una similitud de la evolucion audiovisual con
el desarrollo de un nifo:

Etapa 1. La comunicacién audiovisual gesticular.

Gestos, ruidos humanos primitivos, ruidos de instrumentos
primitivos de percusion, expresiones comunicativas
primitivas.

Etapa 2. Las expresiones visuales se exteriorizan.
Los gestos se convierten en dibujos para ensefar y
transmitir conocimientos (pinturas rupestres).

Etapa 3. Lenguaje estructurado de simbolos convencionales
que representan el pensamiento abstracto, lo observamos
en expresiones como la escritura egipcia.

Etapa L. Comunicacién audiovisual mecanica.

La comunicacion se masifica con la incorporaciéon de la
maquina al proceso de comunicacion, la imprenta y la
escritura en el desarrollo humano.

Etapa 5. Comunicacion visual electromagnética.
Surge en el siglo XIX nuevas formas de comunicaciéon con
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la aparicion de nuevos medios o sistemas de imagen y

sonido, la comunicacién tiende a ser dirigida a las masas.
(Tesis Los audiovisuales una alternativa didactica en la ensefianza y
el aprendizaje. Reyaz Alaniz Noe 2004 FES Aragén).

6.2 Teorias sobre la Imagen Bidimensional en Movimiento
Aparente

Predisposicion Perceptual

Sucede cuando la percepcion es dirigida por conocimiento
previo (experiencias), activando una accion anticipada a
un suceso, lo que da lugar a una disposicion para ordenar
la informacion visual de cierta forma, es decir, existe una
predisposicion a percibir determinada cosa.

Esto resulta Gtil cuando la informacion recibida del ambiente
esta fragmentada o es ambigua, en que las experiencias
previas ayuden a anticipar lo que se encontrara, facilitando
la interpretacidon y percepcion logica de lo que aparece.

Un ejemplo de esta respuesta sucede cuando se toma
una pelota y la hacemos botar sobre una superficie plana,
no debe generar mayor problema para recibir la pelota,
al botar una pelota en otra superficie llena de rocas la
accion-respuesta cambia, entonces la reacciéon lleva mas
tiempo porque no tenemos la informacion de la trayectoria
del rebote de la pelota.
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Movimiento Aparente (llusién de Movimiento)

Cuando remplazamos un objeto estatico con otro objeto
estatico el cambio entre los dos objetos es percibido como
el movimiento de un Unico objeto; en cine y video se aplica
el mismo principio basico, se origina por mecanismos
fisicos de movimiento que nuestro cerebro lo registra como
movimiento continuo en secuencia.

Mecanismos artificiales como el cinematografo comprueban
este principio: al proyectar en promedio veinticuatro
imagenes o fotogramas por segundo, cada una de estas
imagenes es parte de una secuencia lineal y asi se logra
un efecto de continuidad en las imagenes®.

Persistencia de las Imagenes en la Retina

Peter Mark (189L4) fisico inglés narra: “al caminar por
las calles de Londres, miré las ruedas de un auto a través
de una cerca, entonces me di cuenta que se percibian
distorsionadas” lo que él veia en ese momento era una
forma primitiva del obturador de cine.

Esta experiencia le permiti6 deducir la teoria de la
persistencia de la vision o persistencia retiniana “una imagen

5 Sobre la proyeccion se activa una secuencia de luz en un rango
de tres veces sobre cada fotograma con ayuda de un juego de
obturadores, se produce la sensacién de un “parpadeo”, por lo tanto,
se proyectan 72 relampagueos por segundo, esto hace posible la
ilusibn de movimiento.
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captada por el ojo es conservada por la retina hasta una
décima de segundo después de que la observacién ha
cesado’.

Efecto Phi - Movimiento Estroboscopico

Surge dentro de la escuela de la Gestalt por el psicdlogo
aleman Max Wertheimer (1912) quien realizo estudios sobre
el movimiento aparente, la percepcion del movimiento es
consecuencia de la percepcidn de una serie de imagenes
estaticas.

Este efecto se activa cuando tenemos dos luces encen-
diendo y apagando sucesivamente, entonces se produce
la ilusi6bn” de movimiento de un lado a otro, esto sucede
por la sincronizacién de apago y encendido de las luces y
la distancia entre ellas.

Para comprobarlo se construy6 un dispositivo formado por
dos lineas paralelas luminosas sujetas al piso y separadas
una de la otra, con lo anterior se provocaba un encendido y
un apagado de manera intermitente creando una secuencia,
al observar dicho mecanismo a cierta distancia se produce
la percepcién de movimiento aparente de la linea luminosa
en un movimiento de derecha a izquierda y hacia atréas.

Por lo que los resultados de este experimento son:

- Si el intervalo es menor a 30 msg. Da una percepcion
de apagado y encendido simultaneo.
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- Mas de 30 msg. Comienza a percibirse un movimiento
parcial.

- Mas de 60 msg. La luz empieza a moverse con un
desplazamiento continuo entre un punto y otro, conocido
como movimiento 6ptimo.

- Intervalos superiores entre 60 y 200 msg. Produce la
impresion del movimiento phi en el que se aprecia actividad
pero sin que ningln objeto se desplace.

- Entre 200 y 4LOO msg. No se capta movimiento alguno
sobre las luces.

Se comprueba que existen umbrales determinados en los
que el sistema visual humano produce una apreciacion
subjetiva de movimiento a través de imagenes estaticas.

7 llusion se refiere a cualquier distorsion de una percepcion sensorial o
a una pelicula montada. Cada uno de los sentidos del cuerpo humano
puede ser afectado por ilusiones.

msg Equivale a la unidad de tiempo “milisegundos”.
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6.3 Elementos Acusticos

Es el momento de hacer un paréntesis para la revision de
elementos sonoros, para Motion Graphics el movimiento
es el elemento mediador, imagen y musica han de sincro-
nizarse por medio del movimiento.

Musica
La parte emotiva de la musica se define como el arte
de organizar sensible y l6gicamente una combinacion

coherente de sonidos y silencios utilizando los principios
fundamentales de melodia, armonia y ritmo.

* Melodia: Serie de notas que avanzan en el tiempo una tras
otra o una combinacion de ritmos a partir de la sucesion de
dos notas. La melodia puede ser una tonada, un motivo® o
un tema. Tiene la caracteristica de tener un comienzo, un
medio y un final, su forma se produce en curva al subir la
tension y descender en relajacion, su repeticidon hace que
la melodia se quede en la mente, precisamente su técnica
es la repeticion en serie de notas.

Los ritmos que la componen son relativos asi como
también sus tonos o su tempo, la esencia de la melodia
sigue percibiéndose, se trate de una version de jazz o de
una melodia clasica.

Precisamente la Gestalt ilustrd6 su teoria con la percepcion
de la melodia, pues resulta ser mas que la suma de varios
sonidos, es un patrén, un modelo caracteristico que para
su percepcion no puede ser dividido en partes.
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“Para encontrar una melodia es Unicamente necesario
ahondar en las profundidades de la musica.”

* Armonia: Es un término muy antiguo que designa concor-
dia, acuerdo, comunion, dicha, equilibrio, paz, belleza. El
orden armoénico es el orden de la simultaneidad. Se opo-
ne al orden ritmico y melddico que organiza lo sucesivo.
En el siglo XVII la armonia era considerada el arte de los
acordes.

“La simultaneidad hace del orden armoénico el elemento mas
esotérico de la lengua musical, el mas dificil de dominar”.
(Musica y educacion, Guy Maneveau, pag. 90).

* Ritmo
Definicibn de Ritmo a través de la Filosofia:

El mas simple de los 6rdenes es la repeticion de lo idéntico,
sucede asi con el ritmo del corazén, el ritmo se basa en
la reproduccién isdcrona de estructuras mas o menos
semejantes.

“El orden en el movimiento”
Platén
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“Ritmos es una danza de unos pasos, de un canto, de
una palabra, de un trabajo, de todo cuanto suponga
una actividad continua descompuesta por la medida en
tiempos que se alternan”.

“Expresarse sin dar tiempo a la duda”.
Benveniste

“Orden en el tiempo”
Delacroix

Ritmo Musical:

“Sistema de duracién de los sonidos y la sucesion
irregular de sonidos fuertes y débiles”.
Littré

8 Motivo: Sucesion de 2, 3 o 4 notas (es lo mas pequefio en composicion
musical).

Contrapuntos: Més de una melodia sonando al mismo tiempo.

Es comun explicar esta cualidad con el “método 1 2 3”.

1. Se revela una idea corta o frase.

2. Esa misma idea se repite con una pequefia variacion.

3. Despega en un vuelo de inspiracion (climax).

Preparados, listos, jya!

Preparen, listos, jfuego!

Luces, camara, jaccion!

En musica y méds aln en musica clasica ésta es una técnica
indispensable.
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Ritmo Espontaneo o Compas Espontaneo o Natural

Es la accion de golpear un objeto a una velocidad natural
y agradable, también se le conoce como ritmo mental o
congénito, se efectla bajo control voluntario.

La existencia de una relacion entre el compas natural y el
ritmo del corazén no es precisa, pues se creia que el jambo?®
fundamental es la palpitacion del corazén, cientificamente
no se puede asegurar esta correlacion, lo que si esta
comprobado es que la frecuencia de ambos movimientos
es la misma, es decir, la frecuencia del corazéon es la
misma que la del balanceo o la de marcha.

El movimiento ofrece sensaciones que dan al sujeto una
agradable satisfaccidon, asi sucede en la marcha o mejor
aun en la danza en donde queda implicita la sincronizaciéon
de los movimientos con los ritmos sonoros, sucede que el
movimiento puede presentarse de dos maneras:

- El primero acompafiado de ritmos sonoros, “acompana-
miento” en el que el periodo coincide con el de los sonidos.

- El segundo es cuando el golpe coincide en el tiempo con
el estimulo, entonces se vuelve doblemente sincrénico.

° Jambo - pie métrico de breve y larga.

El tempo espontaneo es relativamente mas lento en nifilos menores a 5
afos, se acelera entre los 7 a 8 afos, para posteriormente hacerse de
nuevo un poco mas lento, el compas espontaneo es algo mas rapido
en los deficientes sensoriales ciegos y sordos.

Compas: En musica corresponde a la fijacion de tiempo absoluto de
los diferentes valores de las notas, su unidad en el tiempo corresponde
a la medida de palpitaciones del pulso.
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Al corresponder en un mismo tiempo tanto al estimulo
como a la respuesta, se producen ambos: estimulo-
respuesta al mismo tiempo, en la vida lo mas comdn es
que la respuesta siga el estimulo, para que esta condicion
se cumpla es necesario un sistema de anticipacion, por lo
que en la sincronizacion la sefnal de la respuesta no es el
estimulo sonoro, sino el intervalo temporal entre senales
sucesivas.

Percibimos el ritmo por encadenamientos de estructuras
con intervalos, con esta repeticion se asocian movimientos
simples (pendulares) o complejos.

Una cadencia'® crea una induccion motora y la sincronizacion se hace
casi irresistible.

- El impulso a responder es inhibido voluntariamente en el adulto
occidental por los criterios culturales de nuestra civilizacion, sucede
que en culturas como las africanas la respuesta ritmica es innata.

- Los esquizofrénicos no llegan a acompafiar ritmos, ni siquiera si se
les pide que lo hagan.

10 Cadencia: Repeticion a intervalos is6cronos'' de un sonido o de un
movimiento.

lsocrono: termino que se aplica a los movimientos que se efectian
en tiempos de igual duracion.

Si a un sujeto se le pide que deje de usar las manos o pies con los
que golpea la superficie de un objeto, se hace presente la respuesta
de buscar de manera inconsciente otro punto de referencia tactil con
el que pueda seguir los ritmos establecidos.

Lo anterior afirma que el sujeto no busca una simultaneidad sistematica
con la sefial (sonido) activada por el movimiento o el estimulo, sino un

acoplamiento estable.
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El ritmo guarda dos aspectos:

- El agrupamiento perceptivo.
- La repeticibn de grupos asociados con fendmenos
motores.

Para comprobar lo antes citado basta con percibir el tic tac
de un reloj, si frenamos hasta que el tic siguiera al tac con
intervalos de 2s 0 mas ya no se apreciaria como la unidad
de percepcion que reconocemos (Gestalt).

Otro factor importante es el limite de la memoria a corto
plazo, el rango es de 7 u 8 letras o cifras lo que nos da
el dato de limite de elementos de agrupacion en base a
elementos individuales como las notas musicales, también
sucede que mientras menor sea el nUmero de elementos,
mayor es la capacidad de captacion.

Kurt Koffka descubre que este mismo fenémeno se pre-
senta en ritmos visuales, “si miramos una linea de puntos
separados por intervalos regulares, se nos muestra como
agrupados de 2 en 2 o de 3 en 3” (Paul Fraisse, Psicologia
del Ritmo. P4ag.73).

El grupo ritmico puede organizarse con base en una
diferencia temporal o intensiva de los elementos
sucesivos:

La forma ritmica en la que se percibe es liii; iiil u liii o
iill pero jamas liil. A través de éste ultimo se perderia la
capacidad de agrupacion; los sonidos agudos mas que los
graves muestran una tendencia a comenzar los grupos,
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por lo tanto, a estos puntos que percibimos con mayor
rango al principio o al término de un grupo se denominan
acentos.

La pausa'? es fundamental, el acento suele acompanarse
de acompafamientos motores (golpeteos).

Emotividad del Ritmo

La regularidad del estimulo genera como resultado
movimientos o esbozos de movimiento que se armonizan
con el estimulo, este movimiento es fuente de satisfaccion
en si mismo al proporcionar una excitacion facilmente
mantenida.

Lo anterior no se trata de una emocién en el sentido de una
conmocién emotiva que se produce por la incapacidad de

12 Pausa: distingue y agrupar ritmos como una consecuencia preceptiva,
sucede que el intervalo que separa a dos grupos parece mas largo
que el de los demas, asi el intervalo de espacio (silencio) que sigue
después de percibir un tic tac parece mas largo que el intervalo de
silencio que se encuentra entre el tic y el tac.

En la estructura temporal de los ritmos hay tres elementos: tiempos
breves, tiempos largos y tiempos pausa, la duracion de los intervalos
pausa es del mismo orden que la de los tiempos largos; el equivalente
de un tiempo breve es, por ejemplo, cuando se da un movimiento de
ida y vuelta rapida.

La repeticion de lo idéntico que se anticipa es fuente de satisfaccion,
sobre todo cuando lo melédico o armoénico se combina con la

regularidad ritmica.
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adaptarse a una situacion inesperada o dificil, se trata de
una excitacion progresiva que se inflama con la repeticion,
en vez de apagarse con la emocion.

Todo lo perceptivo se encuentra en el orden cortical
del cerebro, pero lo cinestésico™ y cenestésico™ excita
particularmente el diencéfalo, es decir, nuestro cerebro
afectivo, estos dos efectos se refuerzan reciprocamente.

13 Cinestésico: La sensacion del movimiento de las partes del cuerpo
en lo referido a los interoceptores como a los propioceptores y los
exteroceptores, incluidos en la masa muscular, las articulaciones, la
piel, etcetera.

" Cenestesia: Sensacion general de la existencia y del estado del
propio cuerpo, independiente de los sentidos externos y resultante
de la sintesis de las sensaciones, simultaneas y sin localizar, de los

diferentes 6rganos y singularmente los abdominales y toracicos.



100

La Experiencia Social del Ritmo

El ritmo es una experiencia social pues las mismas causas
producen efectos analogos en los seres humanos, toda
actividad en la que interviene el aspecto de socializacion
produce excitaciones constantes (se come mas, se habla
mas fuerte... cuando el nimero de compaferos crece, las
repeticiones afectivas aumentan), el ritmo confirma este
analisis, el hombre sincroniza sus actividades con las de
los demas en una “comunién social”.

Los etndlogos han descubierto el arte de la danza en todos
los pueblos, los psicologos han registrado que en los nifios
a partir de los 18 meses muestran esbozos de danza.

En el movimiento se contiene la danza, el canto y la muasica
(pueblos primitivos).

6.4 Estimulos sonoros frente a estimulos visuales

La mayor parte de los estudios realizados sobre ritmo en el
siglo XIX hace referencia a cadencias sonoras, la posible
razodn consiste en que las sensaciones visuales regulares
dan lugar a ritmos subjetivos, lo que hace en este caso
mas dificil reconocer las relaciones ritmicas, esto sucede
por la naturaleza de la estimulacion sonora (con una ligera
superioridad), por su naturaleza fotosintética el proceso de
excitacion de los receptores (sentidos) es mas prolongado
en el caso de la visiéon, por lo tanto, en la mayoria de los
casos una estimulacion visual es menos precisa que una
estimulacién auditiva.



101

Las sensaciones sonoras auditivas permiten una completa
libertad de movimiento, las sensaciones luminosas exigen
la orientacion de la cabeza hacia el estimulo, nuestra
percepcion no es so6lo una sucesion de instantaneas como
las imagenes de un film, existe un precedente psicologico
en el que los elementos son organizados en formas, por lo
tanto, percibimos por unidades o grupos (Gestalt).

La métrica es la teoria de la medida: en masica moderna la
medida es la division del tiempo en partes regulares, una
medida comprende subdivisiones llamadas tiempos.
Combarieu dice que la medida es la divisidbn en tiempos
de la misma duracion pero de los cuales unos son fuertes
y otros débiles.

7 Composicién Audiovisual

7.1 Lenguaje Cinematografico
[Imagen en Movimiento]

Revisaremos de manera breve la historia del cine para
exponer los elementos de lenguaje cinematografico,
elementos que son fundamento para una adecuada
composicion audiovisual.
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1985 Los hermanos Lumiere Auguste Lumiere y Louis Lu-
miere crean el cinematografo en Francia, las primeras fil-
maciones no poseian caracteristicas narrativas, la cdmara
se encontraba ubicada en un punto fijo sin mayor labor.
Es clasificado como cine documental pues se describian
situaciones como “la llegada del tren” o “la salida de los
obreros de una fabrica”.

3. 1. L’arrivée d’un train en gare
(LlegadadelTren) Francia1895
2. La sortie des usines (Salida
de Fabrica de Trabajadores)
Francia 1895

3. L arroseur arrosé (El regador
regado) Francia 1895

1902 George Melies quien tenia experiencia en teatro, co-
mienza una experimentacion con el cinematografo creando
superposiciones que eran semejantes a trucos de magia,
Melie es el padre de los primeros efectos especiales.



Le Voyage dans la Lune (Viaje a la Luna) Georges Mélies Francia 1902

€0l
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1915 DW Giriffith estadounidense, filma “El nacimiento de
una nacién”, es la primera vez en la que la narracion es
acompafada por un desarrollo visual que matiza los he-
chos que la historia plantea, se distingue en esta pieza el
uso de planos y ritmos, Griffith es considerado como el
padre del lenguaje cinematografico.

The Birth of a Nation (ElI Nacimiento de una Nacion)
David W. Griffith E.U.A 1917

7.2 Planos Cinematograficos

Plano Cinematografico es el espacio escénico que vemos
en el marco del visor de la camara o en la pantalla se de-
termina por la posicion y el movimiento de la camara.

En un plano cinematografico se aplican conocimientos de
composicion fotografica, es un proceso en el que se deci-
dira cual es la mejor forma de composicion para comunicar
el mensaje tomando en cuenta el lugar que ocupara dentro
de la secuencia de la que formara parte.
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1. Extreme Long shot
2. Plano General

3. Plano General corto
L. Plano Conjunto

5. Plano Figura

6. Plano Medio

7. Plano medio corto

8. Primer Plano

9. Primerisisimo primer plano
10. Primer Detalle
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7 .3 Movimientos de Camara

En los inicios del cine la camara se encontraba inmévil, se
obtenia una Unica vista que se asemejaba a la del espectador
de teatro; sin embargo, los movimientos de camara ayudan
a metaforizar sensaciones de los personajes 0 acompanar
mejor las acciones.

Existen L relaciones entre lo que se filma y la camara:

1. La camara no se mueve » El objeto no se mueve.
2. La camara no se mueve » El objeto se mueve.

3. La camara se mueve » El objeto se mueve.

L. La camara se mueve » El objeto no se mueve.

(De esta ultima se crea significacion poética en la imagen).

Los movimientos de cdmara se clasifican en:
* Paneo: Camara fija que gira sobre su eje.
* Travelling: La cAmara se desplaza de manera:

° Avance - retroceso.

° Ascendente - Descendente
(tiene diversos valores narrativos)
° Circulares - laterales
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7.4 Angulos de Camara

En la fotografia de una pelicula no siempre nos muestra
la imagen a la altura de los ojos (la altura de la linea del
horizonte).

Dentro del lenguaje cinematografico estan los siguientes
angulos de camara:

* Angulo en Picada

Cuando se nos muestra un angulo picado se le llama vis-
ta de pajaro, es cuando la camara encuadra de arriba ha-
cia abajo. Esta posicion de camara genera un efecto visual
que significativamente denota al sujeto enfocado dentro de
un estado de inferioridad.

* Angulo Contrapicada

Sucede cuando de manera contraria, cuando la camara
encuadra de arriba hacia abajo y se genera un angulo
contrapicado o de vista de gusano, se logra un efecto de
superioridad que carga de poder al objeto enfocado pues
se crea un efecto visual de objeto engrandecido.

La connotacion psicologica de los angulos de camara esta
relacionada con la manera en la que miramos, no es coin-
cidencia que las tomas a personajes politicos 0 empresa-
riales se realicen con un ligero nivel de inclinacién contra-
picado desde bajo de la linea del horizonte.
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* Camara Subjetiva o Punto de Vista

La camara coloca al espectador como elemento mismo de
la narracién, lo introduce a la accién por medio de un truco
en el que el punto de vista de la camara nos coloca dentro
de la cabeza de alguno de los personajes y podemos ver
a través de sus ojos.

Angulo Picada

BpoHeHocel [loTemknH, o Bronenosets
Potyomkin. Sergéi Eisenstein (El Acorazado

Potemkin) 1925.

Citizen Kane (Ciudadano Kane)
Orson Welles — E.U.A. 1941,

Lady in the lake (La Dama del Lago)
Robert Montgomery - E.U.A 1947.
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7.5 Color

Es el medio mas contundente por el cual se expresan sen-
saciones y percepciones visuales: el blanco y negro en
fotografia es contrastante, serio, sobrio y muy expresivo, el
color matiza percepciones siguiendo la teoria del color.

La Lista de Schindler
Steven Spielberg - E.U.A 2003.

Hero - Ying Xiong - Zhang Yimou
China 2003.

7.6 Sonido

Se habla del cine en sus inicios como “cine mudo”, sin
embargo, era comun que durante la proyeccion de estas
peliculas hubiese un acompafiamiento musical sencillo por
un piano o pianola. En 1926 entre los sonidos que se pre-
sentan se encuentran:

. Dialogos.
. Efectos sonoros.
. Banda sonora.

d Silencios.
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El sonido filmico, dependiendo de su procedencia, se cla-
sifica en:

* Diegético: Es producido por alguna fuente dentro de la
realidad de la pelicula.

* Extradiegético: Producido por algin elemento externo a
la realidad de la pelicula, por ejemplo, con la intervencion
de un narrador o de la banda sonora.

Jazz Singer

(El cantante de Jazz)

Alan Crosland E.U.A 1927.

Con esta cinta se inicia el cine sonoro.

The Royal Tenenbaums

(Los excentricos Tenenbaums)
Wes Anderson — E.U.A 2001.
Narraccion en la historia.

7.7 Montaje.

El montaje o edicion es un proceso de ordenacion narrativa
y ritmica de elementos, consiste en escoger de la produc-
cion de la pelicula las secuencias, planos, imagenes segun
la idea y la dindmica determinada por un guién, la vision
del director y el aporte del montajista.
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La continuidad es un elemento que se construye por medio
del montaje, pero hay que tener especial cuidado, lo im-
portante es lograr una continuidad, “el raccord” es la regla
que articula la gramatica del montaje.

Existen muchos tipos de continuidad dentro de una pelicu-
la, por hombrar algunos encontramos:

* Continuidad direccional.
¢ Continuidad musical.

* Continuidad temporal.

* Continuidad geografica.
* Continuidad poética.

El raccord tiene por finalidad crear la ilusién al cerebro
humano de observar una accion continuada alli donde s6lo
hay una serie de imagenes fijas.

Dentro de la continuidad es posible manejar niveles y rit-
mos, el proceso de montaje implica una fase analitica en la
cual existe un sujeto enunciador que ordena las unidades
significantes y, por otra parte, las organiza sintéticamente
o de manera constructivista, el analisis implica justificacion
psicolégica del montaje.

“Representar el mundo fisico y reproducir el proceso men-
tal de mirar u observar (imagenes)”.
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Montaje Clasico

Cuenta los hechos cronolégicamente, haciendo saltos
tanto al futuro (flash-forward) como al pasado (flash-
back) pero siempre estructurandose con la idea de dotar a
la historia de una forma narrativa.

Dentro de la composicion filmica existen reglas para lograr
continuidad, al manejar correctamente la ley del eje pode-
mos obtener una correcta continuidad del espacio filmico y
a su vez de la narrativa temporal.

Tenemos en una primera toma a un sujeto que va a entrar
por una puerta, la cAmara se encuentra del lado izquierdo
de la trayectoria del sujeto.

A

Se logra una percepcién de continuidad espacial al continuar
la trayectoria del eje de la camara en la siguiente toma:

INREN,




13

Por el contrario, si la toma se hace desde el otro lado del
eje, la continuidad se rompe y se crea un salto en la na-
rrativa visual.

Visto desde arriba:

Sujeto]
d |.
]
Tomal €
©
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©
Puerta =
0
2
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® [: O :
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+ .
- 9 Sujeto2
>
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Auto =
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Se rompe La continuidad
la continuidad espacial se
espacial conserva

Eje
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El principio psicologico es crear el espacio filmico por el
que el espectador se asomara como si se tratase de una
ventana, siempre tomando en cuenta la posicion frontal
de él, las posibilidades de vision narrativa quedan en un
marco de 180°, sin embargo, es posible manejar otros an-
gulos, siempre y cuando no se afecte la narrativa visual.

Secuencia de Inicio Lola Rennt.

El Raccord como Metafora

El raccord es continuidad en si misma, consiste en bus-
car algun movimiento del actor que llame la atencién y
usarlo para aplicar el corte como imagen de una escena
y ensamblarlo con una imagen de la secuencia siguien-
te, siempre buscando ser imperceptible en los cambios de
plano y obtener asi una Unica accién en dos unidades sig-
nificantes, sus efectos son:

* Enmascarar la direccion de la mirada como si se tratase
de un layer donde la mascara es la pantalla.
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* Hacer imperceptible la enunciacibn como si se tratara
del disefio editorial en un libro.

El raccord en movimiento posee una particularidad tem-
poral, es posible hacer cortes dentro de una secuencia de
imagenes borrando los fotogramas de tiempos muertos,
obteniendo asi una narrativa en tiempos més cortos y aun-
que falten fotogramas se logra una imperceptibilidad de la
discontinuidad espacial y se logra falsear el tiempo real.

Dentro del raccord se maneja el ritmo y el tiempo de la
pelicula, entre mas cortes y cambio de planos, el ritmo es
mas desenfrenado (Lola Rennt-Tom Twyke 1998), de lo
contrario encontraremos un ritmo pausado y lento (Stalker
- Andréi Tarkovski 1979).

Crankep (Stalker) - Tarkouvsky
Rusia 1979.

Lola Rennt (Corre Lola Corre)

El tiempo narrativo también se encuentra dictado por el
raccord, es posible hacer de un momento una eternidad
como sucede en la escena de las escaleras de Odesa en
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la pelicula “El Acorazado Potemkin” (1925), en que la vi-
sion del director alarga la sucesion de hechos de un evento
que se ejecutaria de manera inmediata o en la pelicula.

En Bom yeoreum gaeul gyeoul geurigo bom 2003 (Las
estaciones de la Vida) se sintetiza la narrativa hasta el
punto que es posible conocer la vida de una persona en
un tiempo fisico de 2 horas 4O minutos.

Bom yeoreum gaeul gyeoul geurigo bom
(Las estaciones de la Vida) Ki-duk Kim 2003.

Tebricos del Montaje

1922 Lev Vladimirovich Kuleshov

Cineasta soviético, primer teorico formal, escribié un texto
llamado “Americanitis”, donde exponia la observacion del
montaje ruso con relacion al americano, Kuleshov obser-
v6 aquello que los directores de Hollywood se negaban a
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ver pues para ellos el montaje debia ser algo invisible, un
proceso dentro del film sin mayor intencién de estudio. Ku-
leshov contempl6 la manera en la que se retrataba el film,
dedujo que los filmes americanos se encuentran inyecta-
dos de dinamismo resultado del ritmo de vida acelerado e
industrial de los norteamericanos, de manera diferente, los
filmes rusos toman mas tiempo, son mas lentos.

El inicio de la teoria del montaje surge con el estudio de
la pelicula Intolerancia de Griffith (1916), primera pieza
filmica en la que encontramos carga simbdlica articulada
por la forma de montaje.

Kuleshov define el montaje como aquello que nos “permi-
te crear un espacio comun vy artificial alli donde los frag-
mentos rodados proceden de lugares distintos”, las partes
filmicas deben saberse combinar puesto que, en relacion
a su articulaciéon espacio temporal, se transformaran en
signos que el espectador interpretara, la aportacion mas
importante de Kuleshov es:

Efecto Kuleshov

El montaje es una operacion realizada por medio de un
proceso de analisis basado en la fragmentacion y selec-
cion de espacios (cargados de una dimension temporal)
es, por otro lado, una aplicacion y una extension de ciertas
condiciones de percepcion o de evocacion de los estimulos
del mundo fisico Kuleshov - Roman Gubern.

El experimento de Kuleshov (de gran importancia en la
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historia cinematogréfica) fue citado por Vsevolod Pudov-
kin en 1926, consiste en mostrar en primeros planos del
actor Mosjoukine de manera estatica (sin movimiento de
camara), se muestra tranquilo e inexpresivo, estos han
sido montados en una secuencia junto con otros fragmen-
tos que fueron tomados de otros filmes de tres maneras
diferentes:

Un primer plano del actor era seguido por una vista en la
cual se muestra un ataud donde posaba una mujer muer-
ta, en la segunda combinacion después de la toma del
actor se muestra un plato de sopa sobre una mesa, lo que
se interpretaba por la sucesion de cuadros como el actor
mirando la sopa, en la tercer combinacion el cuadro del
actor era seguido por la visidon de una mujer recostada en
un sofé.

El experimento dio el siguiente resultado:

Cuando las imagenes fueron proyectadas frente a un grupo
de espectadores (publico), se maravillaron por el arte del
actor, hablaban de su expresion de apetito cuando miraba
la sopa, de la profunda pena que reflejaba cuando miraba
aquella mujer muerta y del deseo que reflejaba su rostro al
ver a la mujer en el sofa. Lo cierto es que el actor jamas se
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preparé para los cortes que seguian, por lo que su expresion
siempre fue por la misma linea, lo que nos sugiere que la
forma de montar una secuencia de imagenes nos va a dar
como resultado una significacion.

Kuleshov: “la fuerza basica del cine estriba en el montaje,
es posible fragmentar como reconstruir y finalmente rehacer
el material”.

Villain agrega que “los espectadores ven lo que crea el
montaje”. El montaje nos permite unir visualmente frag-
mentos que dan razonamientos en la mente del publico de
acuerdo a experiencias, cultura, conocimientos, etcetera,
siempre tomando como punto de partida las emociones,
expresiones e instintos humanos que resultan universales
por ello, aunque la cultura o la lengua cambie, el especta-
dor interpretara de alguna manera lo que esta observando.

Analizando las respuestas de los espectadores, Kuleshov
desarroll6 otros experimentos con el objetivo de reforzar la
idea de que el montaje tiene en si mismo un gran poder
de discurso:

Kuleshov crea una sencilla escena que esta filmada en
ciudades diferentes:

Fragmento 1: Una mujer avanza de izquierda a derecha a
lo largo de la calle, levanta la mano y saluda.

Fragmento 2: Un hombre avanza de derecha a izquierda,
levanta la mano y saluda.

Fragmento 3:Losdospersonajesseencuentranysefalanalgo.
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Fragmento L: Se ve un gran edificio con una escalinata.
Fragmento 5: Los dos personajes suben la escalinata.

El resultado:

Tomando en cuenta que las escenas fueron tomadas en
lugares diferentes, lo interesante es que los espectadores
crearon en su mente un nuevo espacio sin encontrar obs-
taculos por la diferencia de escenarios de cada toma.

Kuleshov y Pudovkin encontraron que el montaje es un ins-
trumento por el que se puede conducir la mente del publico
de alguna manera e hicieron el siguiente experimento: El
plano de un actor sonriendo seguido de un primer plano
compuesto por un revélver apuntando amenazador y des-
pués de un tercer plano del mismo actor aterrorizado, el
resultado es que el personaje da la impresién de cobardia,
en cambio si se invierte el orden de los planos, el publico
pensara que la actitud del actor es heroica.

Vsévolod llarionovich Pudovkin

Companero y alumno de Kuleshov, afirma que “el film
no es rodado, sino construido” afirmaciéon que da paso al
Montaje Constructivo.

Montaje Constructivo

Consiste en trabajar sobre fragmentos que no coinciden
en tiempo ni en espacio (como en los experimentos de Ku-
leshov), propone una serie de elementos para la ejecucion
del montaje:



121

* Contraste: Hace referencia a la comparacién, el estilo
de Pudovkin era la comparacion extrema, asi era comudn
encontrar un plano de la mas hambrienta pobreza seguido
por la imagen de una ostentosa riqueza.

* Paralelismo: Alternancia de tomas que nada tienen en
comun.

* Similitud: Alterna tomas relacionadas, como sucede en
la ultima parte de Intolerance de Giriffith, en la que la com-
binacién de determinadas situaciones crea una mayor co-
herencia.

* Sincronismo: Semejante a la similitud con la diferencia
de que en este caso las situaciones mantienen un vinculo
con el tiempo.

* Leitmotiv: una idea central es reiterada durante todo el
filme a modo de estribillo en una cancioén.

La teoria de Kuleshov y los posteriores estudios de Pudov-
kin conciben el montaje como una diseccién de fragmentos
que pueden ser estudiados y analizados para realizar una
posterior composicidén. El montaje es una técnica capaz de
despedazar y reconstruir casi al antojo del director (siem-
pre con base en una planificacion previa), esto permite
dotar de sentido al film.

Sergéi Eisenstein (1925)

Es uno de los tedricos mas importantes en la historia ci-
nematografica, de origen ruso, se le considera un director
moderno, docente y tedrico-practico, su aficion al teatro lo
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conduce posteriormente al cine en donde desarrolla lo que
se conoce como montaje de atraccion.

Es atraccion, desde el punto de vista del teatro, todo
momento agresivo, es decir, todo elemento que somete al
espectador a una accién sensorial o psicolégica verificada
por medio de la experiencia y calculada matematicamente
para producir en el espectador determinados shocks
emocionales que, una vez reunidos, condicionan de por
si la posibilidad de percibir el aspecto ideologico del
especticulo mostrado, una conclusion ideoldgica final.

Eisentein daba al montaje una dimension dindmica: el mon-
taje no debe ser considerado como una simple asociacion
0 sucesion de planos, sino como una colisién, jexplosion!
calculada.

El montaje es una organizacién de ideas y emociones que
produce efectos sobre la psique del espectador, lo que se
busca es exaltar al publico, alterarlo todo por medio de la
colisiéon por lo que en sus filmes no encontramos el menor
intento de transiciéon suave.

Montaje Intelectual

Construir el discurso incluye trabajar la forma por lo que
el argumento no tiene mas que finalidad estructural, con la
teoria de Eisentein nace el “montaje intelectual”, en el que
es mas importante la forma en la que son expuestas las
ideas que la construccion dramatica del film.
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Una secuencia formal del montaje intelectual la encontramos
en la relacién aparentemente nula de dos cuadros que estan
montados uno seguido al otro, en el primero se muestra
una imagen de agua y en el segundo un ojo, la relacion
aparente no nos muestra nada, sin embargo, la metafora o
relacion intelectual nos sugiere en un sentido, en ocasiones
es necesario un segundo vistazo a la secuencia ya que en
ocasiones resulta rapida la velocidad en la que los cortes
se muestran y escapa a la reflexiébn el momento conceptual
que es construido por los clips.

El significado del film se construye por medio de técnicas
de combinacién de planos, imagenes, duraciones: “la
puesta del fotograma es igual a la ecuacion 1+1=3", es
decir, de la sucesion de dos imagenes siempre se formaran
percepciones diferentes de las imagenes precedentes o
anteriores, por lo tanto, se va construyendo en un espacio
temporal la narrativa visual que no es construida nunca al
azar sino con una planeacion previa y minuciosa.

Algunos razonamientos del montaje intelectual son:

* Cada transicion amplia una idea, en lugar de continuar la
accion del plano anterior (no existe un raccord aparente).

* La “liberacién de la accion de tiempo y espacio definidos”
nos lleva a un cine puramente intelectual, libre de sus tra-
dicionales limitaciones, para expresar ideas y conceptos de
forma directa, sin necesidad de transiciones o parafrasis.

* La auténtica continuidad cinematografica debe surgir de
una serie de choques, cada transicion deberia plantear un
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conflicto entre dos planos, para crear una nueva impresion
en la mente del espectador.

* El ritmo de una cinta se construye directamente por
medio del montaje tomando en cuenta los elementos de
continuidad y tiempo, entre mas cortos los planos, el ritmo
es mas rapido, si por el contrario los planos se convierten en
secuencias, los ritmos se vuelven mas lentos, este recurso
se utiliza como significante para los tiempos narrativos en
una pelicula.

1. Contrapicada — Superioridad.
2. Picada - Pueblo ruso en subversion.

3. Gusanos en carne - Simboliza la descomposicion del sistema.
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8. Motion Graphics [Gréaficos en movimiento]

Se caracteriza por ser una pieza audiovisual corta, su
articulacion esta integrada por elementos de composicion y
lenguaje cinematogréfico, de elementos de disefio grafico
y una pieza auditiva.

La sincronizacién de elementos de imagen y elementos de
audio se da a través del tiempo y el movimiento, la principal
caracteristica de Motion Graphics es la metamorfosis de
las formas visuales, estas transformaciones se presentan
de dos maneras:

* Reconfiguracion o metamorfosis

Uno o mas elementos visuales (formas) se reconfiguran, la
forma de un elemento se transforma en otra diferente pero
a través del mismo punto visual, dentro de una continuidad
de tiempo.

Escher - Cielo y agua (1938).
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En los grabados de Escher es posible observar la
metamorfosis de las formas, hay una reconfiguracion dentro
de un plano bidimensional, la diferencia en motion graphic
es que el plano es una pantalla, el cambio es continuo y se
da sobre la forma sin cambiar su posicion, el tiempo es la
variante y en él se presenta la transformacién metamorfica.

El cuadro es el mismo lo que cambia es la morfologia de manera
continua a través del tiempo, es decir, se da una transformacién de la

apariencia en la forma.

* Completar

Las formas o figuras se presentan inacabadas, se completan
por medio de una continuidad de tiempo.

Las formas se completan a través del tiempo de manera continua.
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Disefio grafico en movimiento: este concepto puede
confundirse con Motion Graphics, sin embargo, no es lo
mismo, debido a que, por ejemplo, al observar un anuncio
con un mecanismo en el que sobre una cortinilla se
coloca una imagen y ésta cambia a otra imagen después
de un rango de tiempo de manera ciclica sin presentar
transformacion, solo cambio, es entonces posible aplicar el
concepto disefio grafico en movimiento.

Fotografia Isabel M. Martinez (2012)

Motion Graphics adquieren movimiento por dos razones:

1) Los elementos se mueven en referencia a un espacio
que los enmarca:
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La pantalla es un plano bidimensional, sbélo ofrece
movimientos simples de los objetos en direccién vertical,
horizontal, o diagonal. El eje z (profundidad) no existe, sin
embargo, es posible lograr esta percepcion por medio de
la escala. Si un auto en pantalla se acerca hacia nosotros,
lo que hace es un movimiento complejo utilizando los ejes
horizontales, verticales y diagonales, ocupa mayor espacio
en la pantalla a través del tiempo (escala), lo tridimensional
en pantalla es una simulacion aparente.

2) Cuando los elementos sufren transformaciones a través
de un tiempo continuo:

La efectividad del mensaje en Motion Graphics radica en
el tiempo, su capacidad de impacto se encuentra en el
elemento de tiempo corto, es una evidencia espontanea
“un aparecer”, el estimulo es rapido y preciso por ello su
tiempo es corto.
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8.1 Antecedentes

Los juguetes Opticos considerados antecedentes para
Motion Graphics son aquellos en los que su estructura
esta compuesta por graficos y por medio de movimiento
mecanico se logra la ilusion de movimiento aparente en
las imagenes fijas.

Taumétropo 1826

Creado por W.A. Fitton, geologo inglés y comercializado
por John Ayrton en Paris. Disco con una imagen a cada
lado, una inversa a la otra, al enroscar ambos extremos de
cuerda hacia un lado y luego soltarla se produce la ilusiéon de
movimientocreandolailusibndeambasimagenesenunasola.

Phenakistoscope 1832 (Nickelodeon)

Creado por Joseph Plateau (Bélgica) y Simon Von
Stampfer  (Australia)  (descubrimiento  simultaneo),
“phenakistoscope” viene del griego “Optica enganador”
o “hacer trampa”, a principios del siglo XX aument6 su
popularidad, su costo comercial era de cinco centavos o un
“niquel”, por ello se la acufio con el nombre de “Nickelodeon”.

Fenakistocopio o Estroboscopio 1833

Creado por Antoine Plateau y Simon Ritter. De manera
independiente cada uno desarrollo planteamientos distintos
gue llevaron a la creaciéon de este invento, la aportacion es
que se le agreg6 al disco una ranura entre cada imagen,
asi el espectador puede percibir el movimiento si observa
a través de las ranuras.
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Zoo6tropo 183L “rueda de la vida”

Creado por Wiliam George Horner, inspirado en el
principio del Estroboscopio, lo aplica en un eje vertical.

Praxinoscopio 1877

Creado por Emile Reynaud, remplaza “el obturador”
(las ranuras del zootropo) por un tambor poligonal de
espejos en el centro, el conjunto se iluminaba por una
pequefa lampara y se opera con una manivela. Reynaud
posteriormente desarrollé6 el Praxinoscopio-Teatro con un
pequefio escenario incorporado imagenes en movimiento
y el Praxinoscopio-Proyector con ayuda de una linterna
magica, proyectaba una sencilla animacion.

Flipbook 1868

Patentado por John Barnes con el nombre de kineografo,
primer piloto de imagen en movimiento que emplea la
secuencia lineal de imagenes en lugar de circular.

Taumotropo Taumoétropo Fenakistocopio

pe & -~ -
Y

Zobtropo Phenakistoscope Praxinoscopio
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8.2 Historia
Etapa Experimental - Vanguardismo y Cine Abstracto

El Vanguardismo surge a principios del siglo XX, durante
éste periodo se desarrollan las siguientes corrientes
artisticas:  Impresionismo,  Expresionismo, Favismo,
Cubismo, Futurismo, Dadaismo, Ultraismo, Surrealismo,
Estridentismo, Existencialismo.

La corriente Dada o Dadaista que surge en 1916 por Tristan
Tzara en Zurich, Alemania, se caracteriza por la pretension
de los artistas en destruir todas las convenciones con
respecto al arte, creando una especie de anti-arte o rebelion
contra el orden establecido en aquella época; en periodos
posteriores a la Primera Guerra Mundial y comienzos de la
Segunda, el Dadaismo influencia al arte grafico y a la musica;
surge entonces peliculas experimentales (cine abstracto
experimental) que derivan en las primeras expresiones de
Motion Graphics como “melodias silenciosas” o “sinfonias
visuales”. A continuacién citaremos algunos artistas e
imagenes de sus obras:

Viking Eggeling (1880-1925)

Pintor sueco que en 1917 comenz6 una serie de
contrapuntos plasticos que enseguida tomaron la forma
de rollos de papel de varios metros de largo. En 1921
comienza a crear Diagonal Symphonie, pequefa pelicula
que es una serie de movimientos de varias formas en una
transformacion constante.
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Obras de Viking Eggeling que forman Diagonal Symphonie:

1918 Material for the General bass der Malerei
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(Material para la Asamblea General bajo la pintura).
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1919 Basse générale de la peinture. Lithography

(Bajo la pintura en general. Litografia)

1919 Orchestration de la ligne

(Bajo la pintura en general. Litografia)

(Seccidon media)

1921 Horizontal-vertical Orchestra

(Horizontal-vertical Orquesta)




134

1921 Drei Momente des Horizontalvertikalorchesters

jr==1

(Tres momentos de la Orquesta horizontal-vertical)

1921 Partie des Horizontal-vertikalorchesters.

—

—] (Parte de la Orquesta horizontal-vertical).
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1921 Hauptpartie des Horizontal-vertikalorchesters.

(La seccion principal de la Orquesta horizontal-verticales).

1921 Diagonal Symphonie

g\ X
~ 7 : o 2
& /3{ & w 7/71 //i ¢ ﬁ77

(La seccion principal de la Orquesta horizontal-verticales).
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1921-1923 Frames from the film Diagonal Symphonie

(Los marcos de la pelicula Diagonal Symphonie)
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1924 Diagonal-Symphonie (Sinfonia diagonal)
1924 Parallele y Horizontale (Horizontales paralelas)
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Hans Richter 1888 — 1976

Pintor y cineasta aleman, nacionalizado mas tarde
estadounidense.

Dibujo Rythme 21, Danza de cuadrados y rectangulos negros, grises
o blancos. 1921.

Walter Ruttmann 1887 — 1941

Director de cine aleman de la época de las vanguardias.

1921 Opus |: Compuesta de formas distintas parecidas a radioscopias.
Réve du faucon: danza muda de figuras heraldicas abstractas.
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Oskar Fischinger

Pintor aleman que en 1936 emigr6 a Estados Unidos,
compuso un poema oOptico para “La segunda rapsodia
hangara” de Liszt, trabajo por el que no recibié beneficios,
realizd6 una escena para la pelicula de Disney “Fantasia”
que fue eliminada del montaje final. Durante su vida hizo
mas de 50 cortos.

Adolfo Hitler consider6 a la expresion del cine abstracto
como un arte degenerado y artistas como Oskar Fischinger
exiliaron a Estados Unidos.

Segunda Etapa - Evolucién en el Cine.

Saul Bass (1920-1996)

Disenador grafico, cineasta de E.U.A. Desarroll6 trabajo en
disefio de animacidn cinematografica, trabajé alrededor de
cuarenta afnos para directores como Alfred Hitchcock, Otto
Preminger, Stanley Kubrick y Martin Scorsese. Su trabajo
marca el comienzo de la produccion de Motion Graphics.

Entre sus famosos titulo secuencias se encuentra:

* 1955 The Man with the Golden Arm de Otto Preminger
(El hombre del brazo de oro), crea para los titulos de la
pelicula el corte de papel de un adicto a la heroina.

* 1958 Vértigo de Hitchcock, secuencia inicial.

* 1959 North by Northwest de Hitchcock [Anatomia de
60B un Asesinato] donde el texto se desplaza de arriba
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y abajo y la estructura trazada se convierte en un angulo
de disparo sobre la imagen del edificio de las Naciones
Unidas.

* 1960 Psycho (Psicosis de Hitchcock), secuencia inicial.

* 1962 Advise & Consent (Asesoramiento y el Consenti-
miento) de Otto Preminger.

The Man with the Golden Arm.

El trabajo de Saul Bass como disefiador grafico:

1968 Disefio los logotipos de AT&T y Continental Airlines,
en este Ultimo la empresa fue la mas reconocida de la
industria en lineas aéreas de la década de 1970.

John Whitney (1917-1995)

E.U.A., animador, compositor e inventor considerado
precursor de la animacién por ordenador al igual que
Saul Bass, sus primeros trabajos en cine fueron peliculas
de 8mm de un eclipse solar en donde hizo uso de un
telescopio casero.
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Entre sus trabajos:

* 1949 Gané el primer lugar en la Primer Competencia
Internacional de Cine Experimental en Bélgica.

* En la década de 1950 utilizé6 una mecanica de técnicas
de animacién para crear secuencias de programas de
televisiébn y anuncios, el ordenador analégico de Whitney
fue perfeccionado a fines del decenio de 1950 por un
mecanismo llamado H-5 aplicado en armas antiaéreas
en la Segunda Guerra Mundial; posteriormente Whitney
modificé el mecanismo con otro de M-7 en el que incorpor6
plantillas de disefio que fueron colocadas en tres diferentes
capas de rotacién sobre la mesa, luego se fotografiaban
por multiples ejes de rotacidn de las camaras, el color se
afiadia durante la impresion optica. “Ampliado Cine” libro
de John Whitney Jr. describe los mecanismos.

* 1952 dirigi6 la pelicula “Guided Missile”.
* 1958 crea una de sus mas famosas obras de este periodo,

los titulos de la secuencia animada de Alfred Hitchcock en
la pelicula “Vértigo”, donde colaboré Saul Bass.

* 1960 funda Motion Graphics Incorporated, utilizé una
computadora mecanica de su propia invencion para crear
imagen en movimiento y desarrollar secuencias para la
television y titulos comerciales.

* 1961 Reune un registro de efectos visuales “Catalogo”.
* 1966 IBM le da el titulo de “primer artista”.

* 1970 En estadécada Whitney deja de lado sucomputadora
analégica en favor de los mas rapidos procesos digitales.

* 1975 Crea “Arabescos” uno de sus mejores trabajos
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digitales, se caracteriza por mostrar imagenes psicodélicas,
flores de colores y formas.

* 1989 a 1995 Crea “Moondrum” acompanada de musica
libre y en ocasiones musica mistica de estilo Nativo-
Americana.

La coleccion Whitney pelicula se encuentra en la Academy
the Motion Picture de Artes y Ciencias Filmicas en Estados
Unidos.

9. Diseno Audiovisual

Surge de la interrelacion de disefio grafico con el medio
audiovisual y esta compuesto por caracteristicas de ambas
disciplinas, posee elementos y un lenguaje audiovisual
propio que lo convierte en un sistema completo e
independiente.

Su poder descriptivo es fuerte, usa procesos como la
simbolizacion de la realidad, la esquematizacion y la
sintesis de informacion caracteristica del disefo grafico.

Su principal funcion es la persuasion:

* Habla bien de aquello a lo que se refiere.

* Debe producir un vinculo emocional, una relaciéon
emotiva a través de elementos compositivos de armonia,
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estética y uso de recursos retoéricos a los que responde un
determinado grupo social (su efectividad se mide por su
capacidad de influir sobre el receptor).

Se compone de simbolos', color, movimiento, sonido,
elemento de diseno grafico, es un sistema que optimizar,
las posibilidades de asociacion de significados a través de
un tiempo corto (sistema de significacion) se compone de:

* Elementos semanticos: significacion e informacion.
* Elementos estéticos: condicion audiovisual.

> Simbolo (symbolum). Signo que remite al objeto por
medio de una asociacion de ideas generales, es entonces
una asociacion por convencion pues no tiene semejanza
con su objeto ni conexion fisica, por ejemplo, la palabra
matrimonio es solo una palabra, pero en ella esta
representada una idea y su concepto.

9.1 La Metéafora en el Disefio Audiovisual

El diseno audiovisual debe ser una metafora en si mismo, el
punto maximo se encuentra en una transgresion que altera
la organizacion existente y propone un nuevo contenido
que pueda decir las cosas de manera clara y diferente
(Rafael Rafols, Antoni Colomer, Disefio Audiovisual).

La metafora, en términos retoricos, es una sustitucion de
un concepto por otro que posee alguna caracteristica en
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comun que no necesariamente debe ser fisica, se presenta
por asociacion de una idea o un sentido a una imagen que
de cierto no lo tiene, pero que puede existir mediante una
manipulacién de dicha imagen incorporando metamorfosis y
jugando con los conceptos es una transformacion grafica.

En la imagen, la met4fora puede relacionarse con lo
fantastico, con lo “no real”, es parte de su esencia cambiar
un objeto propio de un contexto por otro que no corresponde
pero que resulta revelador en la asociacion de conceptos.

“Su comprension exige un juego de asociaciones semanti-
cas en el receptor”. (Alejandro Tapia, De la Retorica de la imagen,
UAM. 1998).

La metafora visual es un signo inhabitual con significado
inmediato no necesita texto para entenderse, el texto suele
ser un complemento de la idea.

Metéfora Visual - llustracion Digital, Binniza Haaz.
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9.2 Espacio y Tiempo en el Disefio Audiovisual

El espacio-tiempo permite una lectura cambiante en
movimientodeideas, comoresultadose obtieneunsignificado
concreto formado por una secuencia compuesta de signos.

El Disefo Audiovisual en su composicion es corto, no
porque deba serlo al ser un medio que transmita poca
informacién, es corto en duracion de tiempo porque tiene
poca capacidad de transmitir informacion por su naturaleza
metamorfica.

La metafora como recurso no puede ser de larga duracion
porque perderia su precioso “factor sorpresa”, por lo
tanto, la manera de leer al disefio audiovisual es como
una metafora, no puede leerse de manera literal porque
entonces careceria de sentido.

9.3 La Estética como Elemento Emotivo

Alexander G. Baumgarten (1735) describe la estética
desde una perspectiva filoséfica como la disciplina en la
que sus estudios pertenecen a hechos susceptibles de
experimentacion sensorial estd ligada a la logica'. La
estética hace referencia a lo bello y armonico, da placer
y sensaciones deleitosas a través de los sentidos, es una
intuicion de la sensibilidad mas que un proceso racional,
de ahi su caracter subjetivo.

16 | ggica: estudio de los hechos del entendimiento abstracto mental y
del razonamiento.
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La estética atrapa los sentidos, envuelve al espectador
en emociones agradables y lo lleva a desprenderse del
mundo por un segundo, como si lo que observa o siente
con alguno otro de los sentidos fuera lo Unico existente y
el camino para alcanzar otros estados de percepcion que
de manera cotidiana no puede alcanzar.

Dentro del grupo social existe un “sentido comun” de lo que
es bello, es decir, una consecuencia social estética, sin
embargo, la formacion cultural es un factor determinante,
de ahi que la estética sea una forma de identificacion social.

Existe otro tipo de estética, la llamada “vacia” que es parte
de un mensaje pobre, la imagen deja de ser una idea
para la reflexion y se vuelve un objeto de fascinacion
“vacio”, es comun encontrar estos mensajes en los medios
masivos pues los sectores sociales con menor capacidad
de juicio o empobrecimiento cultural son mas receptivos
a una persuasion que reduce al mensaje a vulgaridad o
manipulacion.

10. Motion Graphics y Disefio Audiovisual.

Motion Graphics es un concepto que se desarrolla el cine
en la década de a 1950 a partir del trabajo de Saul Bass
y los titulos secuencia.
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En traduccion al espafiol el término Motion Graphics significa
Gréficos en Movimiento. Si vamos a la primer etapa del
desarrollo de motion graphics encontramos una serie de
trabajos que buscan ser un medio de expresion, una forma
de contracultura dentro de la corriente dadaista, estas
piezas no buscaban ser estéticas o agradables, tampoco
habia un mensaje concreto que comunicar, por lo tanto
dentro del término motion graphics también encontramos
toda expresion sin una articulacion objetiva del mensaje.

Disefio Audiovisual es un término que surge en Espana en
2003 a partir de los estudios de Rafols y Colomer, quienes
documentan la estructura técnica y conceptual del disefio
audiovisual. En su libro escriben sobre la metéafora de la que
esta hecha la composicion conceptual del disefio audiovi-
sual, la estética como medio para llegar a una percepcion
agradable y el tiempo de reproduccidén que es corto por na-
turaleza pues es un método para crear un click metaférico.

Todos estos elementos los encontramos en motion
graphics pues ambos conceptos pueden describirse a
partir de los mismos principios compositivos, sin embargo,
puede existir una diferencia radical ya que en el caso
de diseno audiovisual la palabra lo indica: “diseno”,
ante esto, existe una diferencia que puede causar tanta
controversia como sucede con la definiciébn de arte y de
disefio, ¢donde encontramos uno? y ¢donde encontramos
el otro?, el arte no es algo que pueda definirse por medio
de un método cientifico, por otro lado, el significado de
disefio queda sujeto a convenciones sociales, pues, por
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ejemplo, un logotipo en forma de mariposa para mi puede
significar toda la filosofia de una empresa, sin embargo
si mostramos el logo en otra ubicacidbn geografica es
posible que se desconozca por completo el concepto de
empresa o de la marca, por lo que podria ser considerado
como un signo con otra connotacibn completamente
diferente o como un elemento de expresion grafica.

11. Produccion Audiovisual.

En cine y en otros productos audiovisuales la produccion
se divide en tres etapas:

1. Preproduccion.
2. Produccion.
3. Postproduccion.

1. En la Preproduccién se hacen procesos como:

- Planteamiento de ideas y estructura del mensaje.
- Desarrollo del guioén literario.

- Plan de trabajo (administracion de recursos).

- Story Board.
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2. Produccién.
- Levantamiento o toma de recursos visuales o sonoros.

3. Postproduccion.

- Edicion y Montaje: articulacion de todas las secuencias
siguiendo el guién y el plan de trabajo.

12. Método Practico para la produccién de Motion
Graphics.

El método es el siguiente:

1. La idea.
Mensaje.
Guion.
Conceptualizacion y Sintesis.
Composicion Visual.
Mapeo (articulacion sonora).

L. Plan de recursos.
5. Edicién y Montaje.
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1. La Idea

Lo primero que necesitamos es preguntarnos ¢qué
queremos hacer? y ;para qué?, si vamos a enfocar un
mensaje para cubrir una necesidad o si lo que buscamos
es expresar algun pensamiento o idea.

De principio hay que localizar el problema o la cuestion a
responder, después hay que plantear diversas soluciones
graficas para resolver el problema de comunicacion, es
recomendable hacer ejercicios de lluvia de ideas, visitar al
sector social al cual dirigiremos el mensaje y hacer pre-
guntas con relacién al tema que abordaremos para ofrecer
un producto de comunicacién claro y bien enfocado.

2. El Mensaje

Ya que tenemos enfocado el problema a resolver y las
ideas estructuradas y plasmadas en papel, entonces
podemos pasar a la articulacion del mensaje.

Para ello, es necesario tomar en cuenta otros factores
como son:

* Observar los habitos y las costumbres del receptor
(caracteristicas socioculturales).

* Donde colocaremos el mensaje (lugar y tiempo).
* Competencia con otros mensajes, observar lo que hay
alrededor del lugar donde colocaremos el mensaje.

* Hacer una aproximacion de los costos de produccion y los
costos de distribucidon y exposicion o difusién del mensaje.
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3. Guion

En este momento ya tenemos el desarrollo de ideas y la
estructura del mensaje, ahora hay que armar el guion, es aqui
donde hay que plantear el discurso visual, la metafora y los
elementos estéticos, es en el guidon donde el mensaje técnico
y bien enfocado debe ser transformado en poesia visual.

El segundo punto para el guidn es la parte técnica, el
desarrollo técnico de la pieza o la aplicacion, los tiempos
aproximados de duracibn en la reproduccion y los
movimientos y las transformaciones de los elementos.

Para el desarrollo del guién es necesario tener en cuenta
los siguientes procesos de conceptualizacion:

Conceptualizacién y Sintesis

Es aqui donde comienza el proceso de conceptualiza-
cion del mensaje, el manejo de estos procesos de concep-
tualizaciéon y sintesis son parte de la formacién y el cono-
cimiento del disenador y comunicador visual, son procesos
en los que interviene el sistema perceptivo humano desde
los sentidos hasta los procesos mentales.

Un ejercicio que nos acerca al desarrollo de estas
habilidades es el siguiente:

Proyecta una historia 0 un mensaje a partir de tres imagenes
e intenta que pueda ser comprendido por el receptor sin
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necesidad de utilizar el lenguaje oral, al principio se puede
utilizar texto, lo mas recomendable es hacerlo solo con
imagenes.

El movimiento a partir de la imagen fija

Revisamos al principio de este capitulo los métodos para
la composicion visual en imagen fija (ley de tercios, sec-
cion aurea, redes y reticulas), un método de composicion
para motion graphics es estructurar la historia primero en
una serie de imagenes fijas clave que marque el inicio o el
fin de una secuencia, a partir de la composicion visual de
estas imagenes tomaremos el siguiente elemento que es
el movimiento para aplicarlo sobre nuestras composiciones
hasta ahora sin movimiento.
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El método es el siguiente:
1. Formar la composicidon visual en una imagen fija.

LABAUNALS

BERLIN 179 COL ROMA

2. Preparar la imagen para incorporar el elemento movi-
miento, esto se hace en programas de edicién de imagen o
también por medio de técnicas manuales y fotografia como
el caso de stop motion, la técnica es separar los elementos
que componen la imagen en layers o recortandolas ma-
nualmente del fondo, una vez separados los elementos de
la composicion se aplica movimiento en cada elemento.

/ mBA““hus

BERLIN 179 (00 ROMA
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3. Lo que vamos a hacer es crear en el espectador la
percepcion de que la composicidon se forma a partir del
movimiento de los elementos que parten de algun lugar del
plano y forman la composicién visual.

Los comunicadores visuales lo que hacemos es aplicar
este principio de manera inversa, hemos aplicado movi-
miento a partir de la composicion visual fija para crear
estructura en una composicidon en movimiento.

)

\ AURAUS
- LB .

N

// R LA

Mapeo

En el apartado de conceptualizacion y sintesis trabaja-
mos la imagen fija, en el siguiente apartado trabajamos la
composicién integrando el movimiento y, en esta parte que
corresponde al mapeo, vamos a integrar y trabajar con el
sonido y su articulacion con la imagen en movimiento.

Mapeo se deriva de “mapa” que es una proyeccién visual
que nos ubica en un lugar o espacio. El mapeo aplicado
a motion graphics y disefio audiovisual nos va a permitir
colocar la imagen con respecto al espacio acustico,
relacionado como un método de articulacion.
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En musica se hace uso de partituras como registro de
estructuras musicales y su reproduccion, para poder leer
una partitura es necesario tener una formacion académica
musical, la aplicacion de estos conocimientos nos da mayor

precision en el mapeo.

Observemos el siguiente ejemplo:

Clocks Coldplay
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Tomamos los primeros 28 segundos de la pieza Clocks de
Colplay, esta es una pieza interpretada en piano.

Explicaremos de manera general algunas caracteristicas

musicales:

Pentagrama e interpretacién en piano

Bemol

i

En el pentagrama superior esta colocada “la clave de sol”
en este pentagrama se encuentran las notas mas altas
0 agudas en piano, es lo que ha de interpretarse con la
mano derecha.

En el pentagrama inferior encontramos a Fa en cuarta,
son tonos menos intensos por lo que han de tocarse en

piano con la mano izquierda.

En cada pentagrama se expresa un conjunto de cuatro
signos “La bemol”, estos signos describen la brillantez
con la que se interpreta la melodia, es complicado ex-
plicarlo del todo pues es un tema profundo en musica,
sin embargo, es aqui donde se da color a la musica o
la emocion que se busca producir en quien escucha la
pieza, por ejemplo:

“La#” (la sostenido) es una nota brillante.
“La b” (la bemol) es menos brillante que “La” (es una
nota que activa el sentimiento de tristeza).
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Prolongacion de las notas

Los acordes que se tocan con la mano izquierda estan formados por
el mismo conjunto de notas del pentagrama superior, es parte de la
estructura melddica y es una forma de dar armonia al conjunto, el
signo como se presenta quiere decir que se hace una prolongacién del

sonido o de las notas, es hacer un poco mas largo el sonido.

Tiempo de composicién — pieza anacrusa.

EE b ™ p——
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L/L Es el tiempo en el que se compone la pieza 1,2,3,4 (golpecillos
en una mesa toc, toc, toc, toc, con un cierto ritmo), esta es una pieza
Anacruza, es decir, que comienza en el segundo tiempo de cuatro,
por ello, es que después de la linea de separacion queda la nota
que complementa audiblemente el bloque, en la siguiente imagen se

observa la separacion de blogues en ritmos y pausas.
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Los bloques son conjuntos de sonidos y los espacios son pausas.

Método basico de mapeo para el audio basado en la
percepcion acdstica.

Un método basico para la articulacion del mapeo es por
medio del ritmo espontaneo o natural y la percepcién acistica
de pausas, la siguiente imagen es un mapeo de ritmos:
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1er conjunto melédico.

2do conjunto melodico.

3er conjunto melddico y entrada de percusiones.

.

Entrada de la voz.



158

Formato de Mapeo

Los programas de manejo de imagen en movimiento
como Premiere o After Effecs manejan un codigo de tiem-
po basado en cuadros y frames, esto es porque en cine
recordemos que 2L cuadros en un segundo generan per-
cepcion artificial de movimiento, por lo tanto:

En cine cada segundo equivale a 24 cuadros.

En sistema PAL cada segundo equivale a 25 cuadros.

En sistema NTSC cada segundo equivale a 29.97
cuadros.

Estos dos ultimos formatos trabajan bajo el mismo principio
del cine, general movimiento aparente en la imagen, sin
embargo, el nUmero de cuadros cambia debido a la inten-
sidad con la que viaja la luz eléctrica, es decir, obedece a
causas técnicas, pero el sistema PAL se utiliza en Europa
y el sistema NTSC en América.

A nosotros nos pertenece el sistema NTSC por lo que en el
formato de tiempo con el que trabajamos es el siguiente:

00; 00; 00; 00; se interpreta:
horas; minutos; segundos; cuadros;

Cada 29.97 cuadros cambiara la casilla de segundos.
Gracias a este sistema podemos encontrar justo el tiempo
donde estan los ritmos y las pausas y asi desarrollar un
registro para lograr una adecuada articulacion del audio
con la imagen en movimiento.
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12.4 Plan de Recursos

Luego de tener listo el guion con todas las especificaciones
conceptuales y técnicas es necesario armar un plan de
recursos para el proyecto, en él se consideran los siguientes
factores:

* Recursos econdmicos.

* Recursos materiales.

* Recursos humanos.

* Tiempos de produccidn y entregas.

La sugerencia es dejar un margen del 10% de los recursos
en caso de presentarse una situacion emergente, esto con
el fin de prevenir retrasos o un mal manejo de los recursos
econdémicos.

12.5 La Edicién o Montaje

El montaje es el elemento unificador de la imagen, es aqui
donde el discurso visual y todos sus elementos compositivos:
imagen, movimiento, sonido, tiempo y conceptualizacion,
se articula por medio de los ritmos y las pausas.

En la siguiente direccion podemos encontrar un video donde un
maestro interpreta la pieza musical que tomamos para la revision del
mapeo, quien interpreta la pieza lo hace despacio pues esta dando
una clase, por lo tanto, es posible localizar acusticamente los ritmos y
las pausar y ademas apreciarlo de manera visual:

http: / /www.youtube.com/watch ?v=0imKTsRMnAk
En publicidad es comin encontrar piezas ritmicas, pues el ritmo

continuo es siempre mas facil de recordar, por ello es comin encontrar
piezas simples y ritmicas.
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CAPITULO IIl PRODUCCION DE MOTION GRAPHICS
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1. Motion Graphics

1.1 Proyeccién del mensaje.

La complejidad del guién depende del contenido conceptual
del mensaje:

Titulo: Transicion estado vida-muerte.

Interpretacion conceptual: el corazén late fuerte, la tipografia
se comporta como un arma de fuego que en 3 tiempos
carga, apunta y dispara. La tipografia click aparece en corte
directo y color rojo, la imagen resulta agresiva, después se
presenta un estado de transicion hacia la muerte, culmina
con un halo de luz, después aparecen flores, lo que sugiere
un estado de bienestar.
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L. Disparo a través de la palabra movimiento
5. Corazon late.

6. Click de conciencia.

7. Completar formas — completar vida.

8. lluminacién — estado de bienestar.

http: / /www.youtube.com/watch?v=1_WB02azOpL
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Las anotaciones corresponden a los recursos de After Effects.
El mapeo corresponde al conteo: 00; 00; 00; 00; [cambios en la imagen].
En el montaje se articula el mapeo y se montan las secuencias en relacion al guion literario.
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2. Diseno Audiovisual

2.1 Aplicacién

Mensaje: Vinculaciéon Estudiantil ENAP

A partir del método practico que se plantea en el capitulo Il
lo primero es tomar la composicion visual en imagen fija.

7
SN

/
I
([E 220 s
N\ /
inculacion vinculacién
estudiantil %j estudiantil
t ] [
NN L

En este caso no hay un mensaje literario, el mensaje es la
identidad grafica y todo lo que representa, el mensaje “ya
esta dicho” por la imagen, por lo que nuestro trabajo para
este proyecto es aplicar el disefio audiovisual.
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Guion enfocado al disefio audiovisual

En espacio y tiempo descubriremos la composicién par-
tiendo de un lienzo en blanco, la imagen se va ir constru-
yendo como si se tratara de un proceso plastico de dibujo
y pintura.

Secuencia 1

Completar los trazos que descubriran la estructura:

A través de la secuencia se dibujan una serie de lineas
proyectando la ilusién de trazos sobre un papel, en esta
parte la composicion es poco contrastante, tenemos como
informacion visual una serie de formas geométricas dota-
das de escala y simetria, la estructura de la composicion
se hace evidente aunque no se percibe profundidad entre
las figuras ni variedad de texturas, la pregunta es: ;Qué es
lo que se dibuja por medio de las lineas?

Secuencia 2

Efecto de “pintar” parte de la estructura:

Aqui se hace presente el color y se completan las formas,
se hace evidente la escala, la simetria, la profundidad, la
distancia relativa entre las formas y el color.

Secuencia 3

Manejo del eje z (profundidad) y aplicacion de disolvencias:
Las figuras comienzan el proceso de “relleno”, se crea un
movimiento aparente, un deslizamiento de las formas de
adentro hacia afuera dentro del plano, el contraste de la
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composicién sufre una transformacion, el plano blanco co-
mienza a sufrir una concentracién de elementos creando
una textura visual diferente a la primera, el espacio positivo
se llena de acentos visuales en movimiento.

Secuencia L

Completar formas:

“El fondo” ya se encuentra practicamente compuesto en su
estructura, so6lo un par de figuras aparecen casi de manera
imperceptible.
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Transformacion de apariencia a partir de imagenes fijas:
Imagenes fijas: 01, Ok, 06
Transformacion morfologica: 0.2, 0.3, 0.5

Elementos de percepcion dentro de la composicion:
Dentro de esta aplicacién audiovisual encontramos relacion
figura - fondo, esta relacion depende del objeto focalizado
por nuestros 0jos, en primera posicion encontramos a los
objetos que se perciben en “un primer plano”.

Secuencia 5

Entra un cirulo negro en el centro de la composicién que
bien funciona como punto de contraste, en este momento
durante el transcurso se ha trabajado con la percepcion
aparente de tres planos, el primero esta compuesto por las
lineas que mas tarde son bordes, el segundo plano se es-
tructura luego de la aplicacion del color, el tercer plano se
proyecta a partir de la entrada del circulo negro al centro
de la composicion.

La accion ahora sucede dentro del circulo en accion de
espacio positivo — negativo:

0.1. La forma de samotracia tiene en un principio un grado
de pregnancia menor, que se intensifica cuando en el inte-
rior se torna la forma totalmente blanca.

0.2 y 0.3. Se presentan una transformacion por medio de
espacios de contraste para llegar a la informacion tipografica.
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0.4. 0.5y 0.6. El proceso de transformacion de las formas
se repite sobre la informacion tipogréafica hasta llegar a la
composicion final (a la imagen desde la que partimos).

Método practico.

http: / /www.youtube.com/watch ?v=2banOOUNkKU
Pieza musical - Terry Riley (b.1935) Sunrise Of The Planetary Dream.
Collector (198L4). Musica minimalista [23 seg. de base musical].

Durante el espacio - tiempo en que se presenta la aplicacion
de disefno audiovisual es posible percibir un dinamismo de
movimiento aparente, la armonia se logra por el resultado
de la articulacion ritmica entre imagen y sonido, lo cual no
es solo una cuestion de alineamiento de acentos sonoros
y visuales que tienen que ver directamente con el ritmo
espontaneo, el trabajo de articulacién sonora y visual, tiene
que ver con la conceptualizacién de ideas y del propio
mensaje, tiene que ver con una organizacion metaférica.
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La metafora: EI mensaje nos “habla” de una actividad que
surge en la vida académica, la cual exige rigurosidad,
disciplina y resultados, estas ideas se logran conceptualizar
a través de la presentacion de elementos como la limpieza
de la composicion, la continuidad en el ritmo de la
presentacion de los elementos y el resultado final en el
que la melodia musical se presenta con mayor jubilo.
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CONCLUSION
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Conclusién 1.

El punto de partida de la investigacion surge a partir del
momento en el que sucede o se activa la psique, siendo
éste el motor de la investigacion. Al citar el significado de
percepcidn encontramos que es un proceso activo jamas
pasivo, por lo tanto, entender los procesos perceptivos
va mas alla de leer libros y toda la informacién acerca
del tema, para comprender la percepcion es necesario
experimentarla.

La psique es un concepto que queda al margen de
los estudios en psicologia ya que es un proceso que
cientificamente no puede explicarse por medio de un
método, por lo tanto, el presente trabajo se enfoca en los
mecanismos que son un medio para alcanzar aquello a
lo que se le llama click de la conciencia o el momento
sublime.

Conclusién 2

El objeto psiquico solamente se le puede aproximar
utilizando todo el tiempo metaforas, la metafora es la
esencia para Motion Graphics. Esta caracteristica y el
ser corto en duracién de tiempo, dan como resultado una
comunicacion directa y perceptiva del mensaje.
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Conclusién 3

Durante la segunda etapa en la historia de Motion Graphics
surge una serie de trabajos audiovisuales durante el
periodo Dadaista, la diferencia entre arte y disefio no es
una frontera lineal, ya que existen factores variables para
determinar si una pieza es arte o si una aplicacion es disefo,
sin embargo, al observar esta serie de trabajos como las
primeras expresiones “Motion Graphics” es evidente que
se trata de una serie de piezas que se clasifican con mayor
contundencia dentro del concepto “arte”.

Para que su peso conceptual se equilibrase mayormente
dentro del concepto disefio audiovisual se debe tomar en
cuenta la parte funcional del mensaje, por lo tanto, estas
expresiones motion graphics no pueden llamarse “disefio
audiovisual” ya que su peso conceptual se equilibra hacia
una expresion artistica que hacia un mensaje objetivo y
funcional, esta es la propuesta: el disefio audiovisual y
motion graphics no significan lo mismo.

Conclusién L.

La segunda propuesta es un método practico para estruc-
turar proyectos motion graphics, este método es lineal méas
no es un método rigido que deba usarse tal cual los pasos
lo sugieren para lograr un resultado concreto.
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El método que se plantea en la presente investigacion se
aplicé al desarrollo de la pieza motion graphic y para el
desarrollo de la aplicacion de disefio audiovisual, por lo
tanto esta comprobado, sin embargo, es un método al cual
pueden adaptarse algunos otros pasos o metodologias
mas pequenas, o ser parte de un sistema mas grande que
permita llegar a resultados en la aplicaciébn de recursos
para motion graphics, es un método adaptable pero que
por si solo también es funcional.

Apartado de Introduccion: concepto de psique.
Capitulo I: Conceptos Preliminares - concepto de percepcion.
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