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Introduccion

En 1983, en el contexto de la recuperacion democratica, se produjo una reestructuracion en
el area de tecnologia de la carrera de Disefio en Comunicacion Visual de la Facultad de Bellas
Artes, orientandose a la tematica audiovisual, el cuarto nivel de la materia. En los primeros 70
se habian realizado algunas practicas que quedaron inconclusas con la irrupciéon del golpe de
Estado civico-militar de 1976. Ante la nueva iniciativa fueron designados, a cargo de la nueva
asignatura, dos egresados de la carrera de cine, Héctor Eandi y Alcides Pérez Salas, ambos con
experiencia en cine documental y practicas de proyecto. Desde ese espacio se impulsé la reali-
zacién de piezas audiovisuales de imagen detenida y/o animada, en varios casos asistiendo los
ejercicios avanzados del taller de disefio. En 1988 la materia pasé al tercer nivel, y al afio si-
guiente se dio una reestructuracion del equipo.

Eandi aprovechd el impulso para sumar nuevos profesionales, definiendo metas que suscri-
bieran al perfil audiovisual del disefio. La primera consistié formar una catedra con disefiadores
interesados en especializarse en la realizacion de trabajos para cine y television, tanto en la
practica profesional como en su actividad académica. La segunda consistié en producir conteni-
dos especificos que, contando con los conocimientos del cine, se enfocaran en las necesidades,
saberes y practicas del disefio de comunicacion visual. Alli es donde pensoé su interpelacién en
términos de proyecto, revisando los conceptos sobre encuadre, animacién, montaje y los com-
ponentes audiovisuales desde la produccién de piezas de disefio audiovisual. Para ello convocé
a construir un repertorio de objetos existentes, trabajos de disefio que dieran fundamento a un
discurso propio. ¢,Cuales son los referentes del disefio audiovisual? ¢ quiénes se desempefan
en el area? 4 cuales son las coincidencias y diferencias entre los cineastas y los disefiadores?
Tales fueron algunas de las preguntas que aparecieron en ese momento.

El fichaje de proyectos, su clasificacion, el ordenamiento por tipologias, el reconocimiento de
disefiadores, la visualizacion de material informativo y comunicacional, la discusion sobre traba-
jos en curso, sobre autores y textos, se transformo en una practica frecuente, tanto para el desa-
rrollo de las clases como para la investigacion en si. El curso se orientd hacia la realizacién de
piezas documentales sobre objetivos concretos, se formulaba una pregunta, se fijaba una pro-
blematica que llevara a los estudiantes a observar el entorno, buscando un registro audiovisual
con textos, imagenes y sonido. Luego, se pasé a trabajar con las técnicas de animacion y se
encararon ejercicios de realizacion de titulos de crédito para cine y television.

Asi, entre 1996 y 2004, mediante el fichaje constante de bibliografia y audiovisuales, fue cons-

truyéndose un corpus de contenidos. Primero con la publicacién de las fichas, luego con la puesta
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en circulacion, en sucesivas versiones, de material original, como lo fueron los Apuntes para una
teoria (1996-2004). Estos textos, revisados y actualizados afio a afio, abordaron los diferentes
bloques teméaticos del programa, y buscaron construir una reflexién discursiva y procedimental
sobre el disefio de comunicacion audiovisual. Durante ese periodo, bajo la direccion de Susana
Sautel, se formé un equipo multidisciplinar en la Facultad de Humanidades y Ciencias de la Edu-
cacion, FaHCE, refrendandose, de ese modo, las tareas de investigacion.

Hacia 2004, los Apuntes para una teoria componian una serie con las siguientes secciones:
Encuadre, tiempo-espacio-movimiento, Fundamentos de la fotografia, Unidad-continuidad-mon-
taje, Titulos de crédito y animaciéon de marcas. Algunos resultados de estas investigaciones,
como el texto Disefio de titulos de crédito (Eandi, De Ponti, 2004) fueron publicados. Otros han
permanecido como material de consulta o de uso interno de la catedra.

En 2005 Alcides Pérez Salas -quien habia dejado su tarea en la catedra, pero seguia investi-
gando con el grupo- se reintegro al dictado de clases. Con su incorporacion se renovo el analisis
de material. En clave de partituras o escalas de acciones, se estudié el ensamble de técnicas de
un sinfin de secuencias audiovisuales. Estas piezas de analisis se publicaban y repartian en el
curso, de modo que, al visualizar material, los estudiantes podian desglosar las técnicas plano
por plano, escena por escena. En 2009, el equipo de investigacion pasé a acreditarse en la Fa-
cultad de Bellas Artes, FBA, explorando, también con un equipo interdisciplinar, piezas audiovi-
suales breves para la divulgacién de conocimiento.

En 2013, junto a Silvana Nessi, en ese entonces profesora adjunta, surgié la propuesta de
editar una publicacion periddica que complementara el material bibliografico. La idea fue poner
en circulacion los contenidos desarrollados en las reuniones, las dificultades comentadas en los
pasillos durante la clase, cuando, en medio de los ejercicios, habia que aclarar un concepto,
advertir sobre una lectura, informar sobre la participacion en un congreso, compartir una expe-
riencia de trabajo o invitar a ver una pelicula recientemente estrenada. Asi surgié 3 tecno (2013,
p.1-8) un boletin que se sigue publicando y distribuyendo entre los estudiantes del curso.

El material aqui presentado se fundamenta en los escritos realizados con Eandi entre 1997 y
2004, en particular en notas que no fueron publicadas. Son textos reformulados, pues se les
agregaron otros avances investigativos surgidos con posterioridad, como las mencionadas fi-
chas, las partituras y los articulos de 3 tecno. Del mismo modo, en busqueda de contenidos
perdurables, se evitaron las descripciones tecnoldgicas muy circunstanciales o especificas, tra-
tandose los temas de manera mas conceptual. Cada autor dialogé con los textos de otros inte-
grantes del equipo, resultando un ejercicio de trabajo colectivo, pues en los escritos no deja de
estar presente lo recopilado y producido en las diversas etapas atravesadas por la catedra.

El capitulo 1 retine los proyectos visualizados a lo largo de los afios, secuencias que han sido
consultadas una y otra vez en la investigacion, material analizado en las clases tedricas, esta
vez conformando un primer entramado conceptual que permite definir un area dentro del disefio
de comunicacion. Lejos de tratarse de una resefa histérica, el texto presenta trayectorias, nexos

y coincidencias entre quienes influyeron en la evolucion del disefio de comunicacion audiovisual
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a lo largo del siglo XX. Son los trabajos de realizadores que hacen posible distinguir los proble-
mas, los argumentos, las técnicas y los procesos vislumbrando los condicionantes del proyecto.
En tal caso, quedan planteados algunos paradigmas sobre los cuales podria comenzar a narrarse
una historia critica del disefio de comunicacion audiovisual.

Los capitulos 2, 3, 4, desarrollan contenidos que constituyen lo audiovisual: el encuadre, la
iluminacion, la animacion. La cuestion del encuadre recorre desde la mirada selectiva a través
del visor de una camara hasta la composiciéon por montaje, tomando en cuenta que el sonido es
un componente que completa especularmente la imagen fija, la animada y el texto. Reflexiona
sobre la percepcion, la geometria, la estructura de pantalla y la distribucién de la informacion.
Una vez encuadrados, lo icénico y lo textual se integran a una interaccién diacrénica y sincrénica
con el sonido. De esa dinamica resulta el contenido del mensaje. El texto retoma algunas defini-
ciones tradicionales, acerca de las dimensiones fisicas, geométricas y perceptuales del cuadro,
para repensarlas en funcion del sonido, del movimiento y del montaje. La clasificacion de situa-
ciones de contraste, equilibrio o estructuras, o las relaciones de continuidad por composicion por
montaje, entre otras, pueden resultar disparadoras de futuros ejercicios de cursada.

La iluminacion es el componente basico del disefio en pantalla, junto con el encuadre es uno
de los pilares que constituyen la escena audiovisual. La pantalla, en si misma, es luz. El desa-
rrollo de este tema conecta los aspectos meramente técnicos con los equipos, la produccién y
los estilos de la imagen. Reconocer las principales tipologias de iluminacién ideadas por los ci-
neastas durante el siglo XX, que hoy ya forman parte de nuestro imaginario audiovisual, es im-
prescindible para trabajar los climas dominantes en el cuadro. Estos referentes luminicos se de-
ben a los equipamientos disponibles, a las posibilidades de produccion y a las formas de mani-
pularlos. De las propiedades de la luz al esquema basico de iluminacién y de éste a los recursos
expresivos, el capitulo propone conceptos y herramientas que pueden ser Utiles para plantear un
esquema de luz en cédigo con el mensaje, armar un set o disefiar una puesta en escena.

Algo similar ocurre con un campo tan vasto y abierto como la animacion, un espacio que se
asocia al entretenimiento, sobre el cual hay un sinnimero de referentes de técnicas y estilos. El
origen de la animacién coincide con la recreaciéon del movimiento. Hay alli, en ese principio, una
necesidad de registro informacional, pues las primeras descomposiciones en fotogramas estu-
diaron fendmenos como la oscilacion en las alas de un ave o la cadencia de un ser humano al
caminar. Analizar productos animados supone, no solo conocer las técnicas, sino también los
principios que la rigen y su evolucién, de modo que los ejes del texto estan dados, tanto por los
procedimientos basicos, como por las citas a las escuelas, corrientes y producciones que pueden
remitir a diversos estilos. El texto recorre las definiciones elementales, los principios cinéticos y
las técnicas, planteando luego algunas formas de recopilar datos para el analisis de material
audiovisual existente.

El capitulo de cierre ofrece una vision concreta sobre los procesos y procedimientos de reali-
zacion de piezas de diseno audiovisual. Es quizas, la descripcidn mas singular del compilado, ya
que surge de la necesidad de narrar un proceso completo tal como se trabaja en la actualidad.

Asi como el primer texto analiza las trayectorias discursivas a lo largo del siglo pasado, este
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ultimo, sin dejar de reconocer los referentes, se detiene en el momento actual, contando cémo
se resuelve este tipo de proyectos. La demanda del trabajo, la entrevista con el cliente, la enun-
ciacién del problema, la interpretacion del guion, el mapeo de referencias, la busqueda del cédigo
audiovisual pertinente, la mirada critica a lo largo del proceso, los pasos para llegar al storyboard,
el animatic y la animacion final, son algunos de los temas tratados. Es un recorrido por las ins-
tancias de la produccion, detallando cuales son los desafios a enfrentar en cada paso, sin dejar
de tomar en cuenta que es un area en constante evolucioén, cuya dinamica es tan mévil como las
figuras que hay dentro del cuadro.

Un tema esencial para el estudio del disefio audiovisual, es el montaje. Fue tratado en el texto
Disefio de titulos de crédito (Eandi-De Ponti, 2004) donde se hace una clasificacién de recursos
y técnicas en las diferentes etapas de produccion. En esta oportunidad se lo abordé de manera
transversal, mencionandose en los sucesivos capitulos, en citas y apartados. De cualquier ma-
nera, a los fines de poner el acento en la relevancia de este tema, se presenta un texto breve
anexo al capitulo 2.

Finalmente, considerando que se trata de un libro de catedra. Son textos para leer pausada-
mente, estudiando, constatando las fuentes, consultando, subrayando, interpelando a los auto-
res. El lector encontrara una enorme cantidad de citas a piezas audiovisuales, desde cortome-
trajes a titulos de crédito, pasando por realizadores y disefiadores. No son meras citas, es una
invitacion a buscar los referentes en las redes para visualizarlos a medida que se avanza en el
texto. De esa manera, cada quien podra reconstruir los imaginarios sobre los cuales se sostienen
estos argumentos. Y también, mas que nada conformar, con total libertad, su propio acervo de

referentes, sobre el que se fijan los paradigmas que cargan de sentido al proyecto.
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CAPITULO 1
Diseino de comunicacion: seguimiento de objetos
audiovisuales

Javier De Ponti

¢ Te das cuenta lo que significa que el pasado no exista?

Si algo sobrevive de él es apenas a través de unos pocos objetos.

George Orwell, 1984

Del diseio y la comunicacién

Este trabajo propone pensar un area del disefio de comunicacién a partir de la revisién de
proyectos especialmente seleccionados, a los fines de abrir nuevos espacios de analisis e inves-
tigacion. Toma, como punto de partida, la conexion entre los conceptos de disefio, comunicacion
visual y comunicacién audiovisual. En principio ofrece las definiciones basicas sobre las que se
trabajara a lo largo del texto, tratando de esbozar un panorama que considere las formas de
produccién y los diferentes caminos para pensar el objeto de disefio, en este caso, de comuni-
cacion. Una vez planteada esta inquietud, se trazara un recorrido por los antecedentes histéricos
que permitan reconocer una herencia cultural, un patrimonio que no existe en si mismo sino
reconocido por los proyectistas que han tomado esos objetos como referentes para alimentar su
propio trabajo. Asi se genera un tipo de pertenencia cultural que es relativa a la propia practica
profesional pues, en tanto un determinado grupo reconoce un objeto como referente, lo hace
propio atribuyéndole valor social. Es en esa trasposicion que el objeto pasa a participar de un
repertorio de referencias, conformando un imaginario proyectual que permanecera latente en los
nuevos objetos audiovisuales.

Para definir el disefio de comunicacién nos remitimos al Manifiesto para la Educacion del
Disefio publicado por ICO-D, International Council of Design, un organismo cosmopolita dedicado
a promover y representar el disefio grafico y de comunicacion visual que cuenta ya con mas de
cincuenta afios. Como resultado de un encuentro internacional realizado en la ciudad de Sedul, la
entidad ha publicado, a través de un texto que se focaliza en la ensefanza, una definicion amplia
y certera sobre la profesién. En la misma (2011) se define al disefio de comunicacién como una

actividad intelectual, creativa, estratégica, administrativa, técnica y de direccion (p. 8).
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Lo primero a destacar en esta frase es una expresa apertura, que lejos de aislar el aspecto
visual, lo concibe como uno de los saberes especificos que debe tener el profesional, no exclu-
yente de otros. De cara al siglo XXI, el manifiesto propone redefinir el rol del disefiador de comu-
nicacion como alguien que se desempefia en el amplio contexto de los medios masivos, procu-
rando la comunicacién de muchos hacia muchos. No es casual, a su vez, el orden en que se
caracteriza la profesion: la circunscribe bajo el concepto de actividad, es decir, prioriza su capa-
cidad para obrar o producir, y advierte que se trata de un tipo de elaboracién ante todo intelectual,
vale decir que supone comprender racionalmente un problema, conformar una idea que conlleva
a cierto aprendizaje.

El manifiesto también advierte que se trata de una actividad que, al ser definida como creativa,
materializa con originalidad las soluciones, genera objetos nuevos, que requieren ingenio, basa-
dos en la investigacion sobre alternativas y atributos. Vale decir que una idea debe transformarse
en acciones orientadas a cumplir metas precisas. Por eso es una actividad estratégica, supone
el seguimiento de planes predefinidos: a los fines de alcanzar la mayor utilidad posible, pues la
practica del disefio implica evaluar los recursos para llegar a los mejores resultados, Estos, a su
vez, se deben administrar de acuerdo a variables y condicionantes previamente analizadas.

También se advierte que el disefio de comunicacién es una actividad técnica, es decir que en
el propio acontecer del proyecto se desarrollan destrezas para la manipulacién de herramientas.
Para eso, hay que adentrarse en saberes especificos. Finalmente, se trata de un trabajo de di-
reccion, de orientar todas las acciones de los sujetos hacia un fin determinado, de manera que
hay que coordinar todas las tareas que hacen a la obtencién del objeto esperado.

Asi pues, el disefiador de comunicacion surge como un experto que da forma a contenidos
concretos, es un sujeto que interactua con el entorno, generando objetos para optimizar las di-
versas necesidades de interaccion social. Se especializa en aquello que concierne a los datos
sobre productos y servicios. Dicho de otro modo, se especializa en los mensajes, las ideas y su
relacion con el ambiente, sea este real o virtual (Bush y McKee, 2014, p. 2).

Entonces el objeto de disefio de comunicacion se presenta como el resultado de un proceso
heterogéneo del que participan las partes interesadas, profesionales, productores, usuarios, recep-
tores y contextos de uso-recepcidon de mensajes. Surge de una investigacion sobre los recursos
disponibles para resolver la identidad y/o promocién de un producto, marcar un espacio o acceder
a un servicio. El disefiador de comunicacion maneja los signos y sus articulaciones sintacticas,
semanticas, narrativas, retéricas, perceptuales y otras que le ayudan a optimizar las condiciones
de visualizacion de informacion. Los disefiadores piensan, crean, planifican, administran, producen
y dirigen en busqueda de soluciones que transforman el entorno en que habitamos.

Esta concepcién da cuenta de un sujeto que sabe identificar los problemas y evaluar resulta-
dos a partir del ejercicio del pensamiento critico y la experimentacion. El objeto de disefio de
comunicacion tiene caracteristicas materiales y semiéticas. Es perceptible, tiene por finalidad
transmitir datos previamente analizados y procesados. Todo tipo de publicaciones que hacen al
disefo institucional, libros, sefalética, sistemas de signos, envases, interfaces, cortometrajes de

animacion, dispositivos de visualizacion de informacioén, son algunos de las piezas que resuelve

FACULTAD DE ARTES | UNLP 11



DISENO DE COMUNICACION AUDIOVISUAL — JAVIER DE PONTI (COORDINADOR)

el disefiador y pertenecen al ambito comunicacional. Son objetos tecnolégicos, tienen discursos,
contienen valores, ideas y creencias cuyo sentido se manifiesta en la materialidad cotidiana. Por
eso, el disefio forma parte de la cultura material y semiética de una sociedad.

En efecto, Tomas Maldonado (2007) advierte que la actividad proyectual de los primeros afios
del siglo XX, junto con algunas vanguardias artisticas, han reconocido a los objetos tecnolégicos
como portadores de valores de funcién y de uso (p. 208). Ciertos estudios sobre la tecnologia
sefialan que ésta, la naturaleza y la cultura forman parte de una misma trama. La tecnologia se
define como la actividad que estudia los procesos técnicos, los instrumentos mecanicos y los mé-
todos de produccion. No consiste en los objetos sino en el conocimiento que los mismos imbrican
y en la forma en que la sociedad los utiliza (Ferraro, 2005, p. 20). Cubre un amplio espacio que
comprende el conjunto de fases que hacen a la elaboracion de un objeto, fabricado artificialmente,
que circulara en la sociedad, es decir: un producto. Para analizar tecnolégicamente un disefio hay
que mirar los saberes, los insumos, los componentes, las piezas y las formas de materializarlo, y
también, a partir de su uso, su capacidad para cambiar el contexto en el que se inserta.

Aquiles Gay (2010) entiende el concepto de tecnologia como una derivacion de la técnica,
vinculado a la voluntad de accion del hombre para dar respuesta a sus necesidades. Mientras la
artesania puede inscribirse en el ambito de la técnica, la tecnologia se orienta hacia la produccion
industrializada (p. 16). Si una esta asociada a los procedimientos, la otra se vincula a los proce-
sos. Por eso, en la tecnologia se entrecruzan, ademas de la técnica, las palabras ciencia, eco-
nomia, sociedad, cultura, conocimiento, producto, proceso, industria.

Hemos identificado al objeto de disefio como tecnoldgico, de alli que algunas herramientas
de la investigacion propias de ese campo aplican a la investigacion proyectual. Preguntarse so-
bre el hacer, evaluar los contextos natural y social de produccién y consumo, explorar los dispo-
sitivos, las herramientas, su manipulacion, las formas de reproduccion, las entidades, los actores
involucrados, el uso, forman parte de los intereses del disefiador. Alrededor del objeto pregunta-
mos ¢,quiénes lo usaran? ¢ cuales son los objetivos con que es producido? ; qué practicas puede
cambiar su uso? ¢ cudles son los recursos disponibles? ¢ cuales son las condiciones de produc-
cion? ¢con qué otros artefactos se relaciona? ;en qué momento se considera que se inicia el
uso? ¢4 quiénes participan -desde que es pensado hasta que es materializado- del desarrollo del
objeto? jcuales son los saberes especificos que convoca su proyectacion?

Cabe considerar que, a lo largo de su historia, el disefio de comunicacién estuvo centrado en
optimizar la eficacia y calidad de los mensajes visuales. Las instituciones, los productos y los
servicios demandan trabajos de disefio que comprenden sistemas de objetos informacionales,
promocionales, institucionales, patrimoniales, sefaléticos, editoriales, entre muchos otros. Quie-
nes se desempenan en el area de identidad trabajan con las instituciones publicas o privadas
asignando denominadores comunes distintivas para todas sus comunicaciones. Los especialis-
tas en el area de informacioén colaboran en la transferencia de datos, mejorando la visualizacion
de contenidos complejos, simplificando para los usuarios la manipulacién de artefactos o el des-

plazamiento para orientarse en un espacio. La semantica y la sintaxis de los mensajes, la retérica
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en el par imagen-texto, la iconicidad grafica o fotografica, la cualidad, pregnancia y memorabili-
dad de los signos, las formas de sistematizacién y reproduccion de las piezas, los métodos de
produccion, la caracterizacion de audiencias, son algunos saberes de los que se vale el diseha-
dor para resolver sus proyectos.

Estas areas del disefio, lejos de ser compartimentos estancos, estan muy vinculadas entre si. La
resolucion de programas de identidad institucional requiere del disefio de informacion, éste a su vez
de identidad, el disefio de interfaces demanda conocimientos sobre informacion y usabilidad, y asi
sucesivamente. En ese entrecruzamiento podriamos sumar al disefio de comunicacion audiovisual
como otra area de pertenencia. Ciertamente, hoy en dia hay pantallas con textos, imagenes y signos
en movimiento por todos lados, marcas institucionales en carteleria animada, signos sefialéticos pro-
yectados en pantallas, en muros de edificios, graficos y tipografias cinéticas. En grandes espacios
abiertos a escala monumental o del tamafio de un bolsillo a la escala de un teléfono mavil, los signos
que componen los mensajes estan secuenciados, se mueven.

Estos objetos semioticos parecen delimitar lo que en los paises angloparlantes se designo
como graphics in motion o bien motion graphics. Hay varias interpretaciones para esta denomi-
nacion, que se puede traducir como grafismo en movimiento. Alude a una actividad formalizada
a mediados del siglo pasado en la industria del cine y la animacién. Quienes trabajan en ella son
profesionales que no solo manejan el par texto-imagen sino también los recursos del montaje,
de la cinética y el sonido. Estudios recientes han sefalado la amplitud del concepto, recono-
ciendo en sus objetos la confluencia de la animacion, el cine y el disefio (Carubin, 2017, p. 211).
Segun su naturaleza experimental, didactica, cientifica o comercial, los productos de motion
graphics se asocian, indistintamente, con cortometrajes en medios audiovisuales, créditos de
peliculas y series, identidad institucional de las cadenas televisivas, grafica en videoclips, anima-
ciones para sitios de internet, secuencias en redes sociales, entre otros.’

Ante esta diversidad nos preguntamos ¢ todos estos objetos constituyen, en si mismos, un area
dentro de la disciplina? ;0 deben considerarse bajo un nombre mas amplio? Esta interpelacién nos
lleva a mirar la esencia del audiovisual, su evolucion, a estudiar cémo surgié la necesidad de disefio
y cuales han sido los objetos se produjeron. Bosquejar un recorrido desde los origenes hasta la con-
solidacion de un area dentro de los medios dinamicos, centrada en los momentos del siglo pasado
en que se afianzo la actividad profesional, puede ayudar a repensar el tema.

Comenzaremos por una delimitacion de lo audiovisual. La palabra une los sentidos auditivos
y lo visual, se refiere a una correspondencia entre ambos en simultaneidad o alternancia. Se la
utiliza para nombrar las herramientas de acopio de informacion en dimension tiempo-espacio que
se valen de grabaciones acusticas e imagenes Opticas. Las primeras se definen como el soporte
para la recreacion de ondas sonoras como el didlogo, la musica y los ruidos. Las otras son el
registro de figuras visuales mediante la agrupaciéon de puntos donde convergen rayos provenien-

tes de fuentes de luz puntual luego de su interaccion con un sistema 6ptico.

" Una aproximacion a este planteo se puede consultar también en Bohdrquez (2008).
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Esta fusién de imagenes y sonidos esta asociada a diferentes artefactos inventados por el
hombre, entre los cuales se destaca el cinematdgrafo, sistema técnico a partir del cual se desa-
rrolla el cine, un lenguaje con codigos propios y externos. De acuerdo a esta distincién, el medio
audiovisual abarca un vasto espacio de productos, entidades, talleres, industrias y practicas so-
ciales con sus estrategias, representaciones y usos.

Las expresiones audiovisuales muchas veces se ven como novedad, pero a la vez, en mas
de cien afios de desarrollo, cuentan con un nutrido repertorio de componentes que operan como
una base firme y estan en constante evolucion. Las palabras, los sonidos, las imagenes, los
movimientos que se recrean en el audiovisual, tienen l6gicas propias que se alimentan, por ejem-
plo, de la semantica del cine de ficcidn, de la sintaxis de la television, de la experiencia del cine-
matografo y de la didactica del documental. Esta combinacion de impresiones sensoriales cons-
tituye el territorio de la audiovisién.

Haciendo un analisis de los recursos del cine, Michel Chion (1998) definié este concepto al
afirmar que la integracién de sonido y de imagen produce en el perceptor un contrato, una ilusion
audiovisual. En esa construccion se mueven, o permanecen estaticos, los elementos de la ima-
gen, a la vez que en el sonido se da un desplazamiento con dindmica temporal propia (p. 23).
Ese contrato tiene un sistema de equivalencias definidas, es decir una serie de codigos que se
estructuran con significantes diversos y heterogeneidad de componentes. En lo audiovisual esta
lo filmico, lo que hace en si al cinematografo, y esta lo cinematografico, que hace a un lenguaje,
que entrecruza lo filmico para dar lugar a este ultimo (Casetti y Di Chio, 1994, p. 76).

En suma, hemos planteado las definiciones de disefio de comunicacion, de tecnologia y de
audiovisual con el propésito de pensar algunos proyectos de disefio vinculados a los medios
dinamicos en perspectiva historica, pues éstos forman parte de una herencia cultural constitutiva
del imaginario de proyecto. Haciendo un seguimiento de objetos recopilados, podremos esbozar
algunos nexos entre las formas de produccion, los disefiadores y sus discursos. Visualizarlos a
medida que se van mencionando, a lo largo de este capitulo, puede enriquecer el propio acervo
de proyecto. En esta busqueda se rastrearan las vertientes, abarcando, de manera relativamente
ordenada, escuelas, marcos tecnoldgicos, paradigmas y objetos. Vistos con cierta continuidad,
estos fragmentos quizas contribuyan a futuro a dar respuestas utiles sobre lo que concierne a

los antecedentes del disefio de comunicacion audiovisual, su delimitacién y espacio de accion.

Del disefio de comunicacion audiovisual

Texto-imagen-sonido secuenciados y en movimiento, un recorrido

El cinematégrafo es una técnica que registra un suceso sobre soporte filmico para su posterior
proyeccion. Su efecto es la reproduccion de lo filmado. Esta técnica se fue transformando a lo largo
del tiempo en un medio tecnolégico. Durante la segunda mitad del siglo XIX los artefactos de rodaje

y reproduccion, los soportes fotograficos y las salas de proyeccion fueron los primeros desafios

FACULTAD DE ARTES | UNLP 14



DISENO DE COMUNICACION AUDIOVISUAL — JAVIER DE PONTI (COORDINADOR)

que enmarcaron la novedad. El cinematografo tenia por antecedentes inmediatos una serie de
aparatos creados para la investigacion cientifica, algunos de ellos, desarrollados para favorecer la
transferencia de avances y resultados. Se pueden citar varios casos en los que el uso de este
sistema beneficid, en sus primeros tiempos, la ensefianza y la divulgacion del conocimiento.

Los primeros referentes que se destacan son conocidos: por un lado, el fotégrafo y encuader-
nador inglés Eadweard Muybridge, quien ide6 dispositivos para el registro y la descomposicién
del movimiento. Por otro el francés Etiene Jules Marey, quien los ideé como una herramienta
para el analisis del movimiento humano y de los animales. En su laboratorio se impulsé el per-
feccionamiento de la técnica cinética, se crearon dispositivos para lograr la microfilmacién, la
cadencia acelerada o camara rapida.? De igual modo, el cinematégrafo se perfild como un medio
de gran interés para la investigacion antropoldgica. En 1898 un equipo inglés liderado por Alfred
Cort Haddon registré una secuencia breve de su expedicion en Nueva Guinea documentando
una escena de un ritual nativo. La filmacién conllevé a un cambio fundacional en el trabajo de
campo (Henley, 2001). Asi, el cinematdgrafo fue tempranamente un medio para el registro de
escenas de la realidad que, a su vez, podian ser compaginadas y reproducidas.

El final de siglo se presentdé como un momento auspicioso para el desarrollo de la nueva
tecnologia, cuyo uso atraveso las mas diversas disciplinas: se la valoraba para el trabajo en
ciencias duras y ciencias sociales, se producian filmes de entretenimiento y era utilizado para la
propaganda politica y la publicidad. Por nombrar un caso, en Chile, en 1903, se registro el cor-
tometraje Paseo en la Playa ancha, del francés Albert Massonnier, discipulo de quienes paten-
taron el aparato, los hermanos Lumiére. El film, de apenas tres minutos, presentado en los teatros
de Valparaiso, muestra una fiesta con baile de cueca mientras pasan tablas de comida y carteles
escritos por los concurrentes. Es un registro documental en el cual los participantes, conscientes
de la presencia de la camara, parecen promocionar su actividad.

Con la instalacion masiva de las redes eléctricas se habilito la posibilidad de dejar atras las fun-
ciones itinerantes con equipamiento portatil para organizar salas de proyeccion. Se iba perfilando un
sistema industrial que necesitaba de dispositivos, leyes, conocimiento técnico, personal capacitado,
con una amplia gama de componentes. En los albores del siglo XX existia ya una infraestructura
tecnoldgica con fases definidas, desde la iniciativa de filmar historias, hasta la reunién de espectado-
res para su visualizacion. Con el mejoramiento de los equipos, la organizacion de la produccion, la
distribucién y la comercializacion, el sistema se reafirmé como medio de masas.

La tecnologia del cinematografo crecio a un ritmo tal que las innovaciones incrementales ca-
racterizaron su evolucion. Se investigaron los alcances del soporte, se mejoré6 la calidad de ca-
maras y lentes, se propago la reproduccion del sonido, se fijaron condiciones para la expansién
de las salas, incluyendo la creacion de normas de patentamiento, derechos de autor y difusion
de los productos. Hubo un contexto propicio para el negocio, se crearon sociedades publicas y
privadas, se construyeron espacios que pudieran absorber y generar las nuevas necesidades de

la incipiente industria.

2 Sobre los origenes del cine cientifico se puede consultar Morettini (2016).
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En ese momento expansivo se produjo, en 1914, el advenimiento de la Primera Guerra Mun-
dial. Entonces, por un lado, en Europa se impulsé la produccién de noticiarios informativos y films
de propaganda, por otro, la modalidad de trabajo estadounidense, lejos del conflicto bélico, se
afirmé como referente para América Latina. Asi pues, una vez finalizada la guerra habia una
industria consolidada, un apogeo que apuntalaba los circuitos de produccion, distribucién y exhi-
bicion. Fue el momento en que el cine de estudios definio las categorias de géneros, estereotipos
y estilos. La popularidad que alcanzé el cine de espectaculo hizo que cierta parte de las audien-
cias asociara el medio solo con el negocio del entretenimiento.

Pero no dejo de desempefiar un papel relevante para el conocimiento, la informacién y la
comunicacién. En la década del "20 el audiovisual se introdujo en las escuelas como material
didactico, a la vez que los documentales se integraron a las noticias y a la investigacién. Un caso
que llama la atencion, en esta variedad, es la produccion de la pelicula The sinking of the Lusi-
tania (Mc Cay, 1918) uno de los primeros cortometrajes de animacion documental. El film, finan-
ciado por empresas multinacionales como la Standard Oil, se vale de placas de textos, fotogra-
fias y animaciones para explicar el hundimiento del buque de pasajeros a consecuencia de un
ataque submarino. Tuvo la funcién de denunciar al Imperio Aleman por el crimen de guerra.

Los medios de comunicacion se hicieron presentes en todos los espacios de la vida social.
Asi como se mejoraban las técnicas de reproduccion también se exploraban los recursos para
transferir informacion mediante la palabra escrita, los graficos, los simbolismos y el sonido. El
cine mudo se valié de placas de dialogo que se insertaron por corte directo entre los planos de
la accién. Hubo que poner textos en pantalla, para lo cual los estudios conformaron equipos de
rotuladores que, ademas de resolver los créditos, diagramaron cartones y separadores. Estos
equipos se formaban de letristas, dibujantes e ilustradores que encontraban, en este nuevo oficio

de caracteristicas particulares, posibilidades de desarrollo laboral.

El diseio, el audiovisual, la animacién

Al mismo tiempo, casi todas las vanguardias artisticas se ocuparon de la palabra escrita, la
tipografia, la fotografia y el cinematografo: el dadaismo, el futurismo, el constructivismo, pusieron
en su agenda estos temas. Habia interés por el estudio de la forma en movimiento, la tecnologia,
su expresividad y la animacion. Un caso que merece atencién, en los afios 20 es el trabajo del
aleman Walter Ruttmann, asi como el de los constructivistas Viking Eggeling y Hans Richter,
quienes exploraron el encuadre en movimiento aplicando los principios del campo visual.

Un seguidor del trabajo de estas experiencias fue el hungaro Lazlé6 Moholy-Nagy, quien resi-
diendo en Alemania profundizé la apuesta orientando su trabajo hacia la investigacion de la ci-
nética mas alla del aspecto formal. Moholy-Nagy exploré las relaciones entre los artefactos de
reproduccion, la luz, el espacio, la posicion de la cdmara, la cadencia, la nitidez, los fundidos y

el sonido. Desde su punto de vista, estos elementos comprometerian a futuro la experiencia de
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la vision y de la comunicacién. Asi, indagoé en los recursos del cine documental con el propésito
de ofrecer testimonios sobre la realidad material y social.?

Del otro lado del Atlantico, el fotdégrafo y cineasta Luiz Thomaz Reis formaba parte de la ex-
pedicion a la selva brasilera del Mato Grosso, donde realizé un valioso aporte al cine documental
cuando presentd la pelicula A redor do Brasil (1932). Este film, considerado como el primer lar-
gometraje etnografico, intercala con destreza placas de texto, didascalicas y mapas, con image-
nes de la poblacion nativa hallada por la expedicion.

Siguiendo la linea de proyecto, la busqueda del lenguaje universal de la abstraccion, ademas
de circular en la Bauhaus, llegé a otras escuelas europeas. El bulgaro John Halas, por entonces
estudiante de arte en su ciudad natal, abrié en 1932 un estudio para ofrecer servicios de cine
publicitario. Al poco tiempo emigré a Londres, donde conocié a la realizadora Joy Batchelor.
Juntos formaron el estudio Halas & Batchelor Ltd. cuyas peliculas lograron un alto estandar de
calidad. Implementaron técnicas de animacion trabajando con diferentes metrajes, haciendo foco
en la relevancia de la transferencia de contenidos. En apuesta al potencial instructivo del dibujo
animado, el estudio priorizé la tematica humanista, sin dejar de lado los productos para el mer-
cado. Realizaron filmes documentales, cortometrajes, largometrajes y material didactico (Halas
y Pickles, 2015).

Estos desafios representan un espiritu de época abocado a la difusién de valores de cara al
uso responsable de los medios masivos. Los inicios de Halas & Batchelor son casi simultaneos
con los trabajos del artista neozelandés residente en Londres, Len Lye, realizo filmes experimen-
tales con intervencién de fotogramas y cortometrajes informacionales sobre la guerra. Fue una
respuesta a la manipulacién de la informacién audiovisual por parte de los regimenes totalitarios.
Por caso, se puede confrontar este material con los filmes de propaganda de Leni Riefenstahl
para la promocién del régimen nazi.

En 1959 Halas publicé, en colaboracién con Roger Manvell, el libro The technique of film
animation, sobre la técnica del cartoon. Fue el inicio de una serie de escritos muy importantes
para los proyectistas, pues se transformo en literatura inevitable sobre comunicacion audiovisual.
Los titulos Design in motion (1962), Film and tv Graphics (1967), Computer animation (1974),
Visual scripting (1976), Graphics in motion (1981) se convirtieron en bibliografia basica para las
carreras de disefio alrededor del mundo. En ellos se puede ver como Halas aplica para el pro-
yecto un principio basico del montaje: secuenciar las relaciones entre imagenes fijas, moviles y
sonidos para que representen una idea como totalidad. Alrededor de este concepto propone seis
ejes: comunicar ideas en espacio y tiempo, comprender los mecanismos del movimiento, rela-
cionar el sonido con la cinética, tener sentido de la temporalidad, aplicar los principios la organi-
zacion grafica a las necesidades técnicas, utilizar la luz de como materia prima adecuada (Halas,
1981, p. 16).

Otro aporte muy influyente de finales de los "50 se puede constatar en la grafica televisiva de

la British Broadcasting Corporation, BBC, realizada por Richard Levin y un equipo de egresados

3 Sobre los filmes de Moholy-Nagy ver Goergen (2010).
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del Royal College of Art. El departamento de disefo, liderado por Levin, planted un concepto
integral que abarcé la puesta en escena desde los titulos, las promociones, la escenografia, la
utileria y la iluminacién Levin publicé el libro Television by Design (1961) donde concibe el disefio
como una tarea que “presupone un conocimiento técnico sobre los métodos de produccién como
asi también una respuesta comprensiva del guion o del propdsito del material que sera transmi-
tido” (p.12) para afirmar luego que “no es posible discutir el proceso de disefio aislado de la
produccién en su conjunto” (p. 12).

Unos afos mas tarde, en la misma linea de trabajo, un integrante del equipo de la BBC, Roy
Laughton, dio a conocer su libro TV Graphics. En él hizo referencia al entrenamiento profesional,
subrayd la importancia de identificar las condicionantes de produccion, y de controlar los proce-
sos de transferencia, desde lo conceptual hasta los aspectos técnicos especificos como la den-
sidad y el contraste para la emision en pantalla (1966, p. 27). Ambos libros fueron material de
consulta profesional. La imagen institucional que alcanzé la BBC no solo cargé de prestigio a la
corporacion, sino que emerge como un antecedente en el area. A su vez, entre 1961 y 1969, se
emitio la serie The avengers (AA.VV) producida por la Associated British Corporation, ABC, que
tuvo gran influencia por su contenido, puesta en escena, titulos y cortos promocionales. Por esa
misma época, en Estados Unidos, la cadena Columbia Broadcasting System, CBS, con un isotipo
disenado por William Golden, integré un equipo de dibujantes, animadores, y disefiadores, entre
los que se puede mencionar el trabajo de Joe Aviron.

El avance del disefio también se dio en los largometrajes de cine de ficcion. En sucesivas
peliculas, las presentaciones de los filmes de Roger Corman utilizaron placas fijas, animacion,
trucas para introducir sus historias, destacandose las secuencias de The tomb of Ligeia (1964),
The masque of the red death (1964) y De Sade (1969). Otro aporte importante fue el trabajo del
estadounidense, radicado en Londres, Maurice Binder. Su propuesta de titulos se destaco tem-
pranamente en los films de Stanley Donen Surprise Package (1960) y Charade (1963) para luego
identificar la serie de James Bond.* Los trabajos de Binder remiten a las secuencias abstractas
realizadas por Richter y Eggeling, y son un paradigma de los ‘60. Igualmente valiosas resultan
las dos presentaciones de la saga que realizara el egresado de la Escuela de Chicago Robert
Brownjohn para From Russia with love (Young, 1963) y Goldfinger (Hamilton, 1964). Alli se en-
cuentra claramente expresada la impronta del cinetismo de Moholy-Nagy.

La linea proyectual chicagliense tuvo continuidad con los aportes de Gyorgy Kepes en el
Massachusetts Institute of Technology, MIT. De origen hungaro fue, junto a Moholy-Nagy, impul-
sor del humanismo tecnoldgico relacionado al proyecto. Su labor en los cursos de Chicago pri-
mero, y en el MIT unos afios después, es sumamente relevante. Kepes investigé sobre las formas
de organizacion visual surgidas con el cinematégrafo, procurando la sistematizacion de las téc-
nicas con fines comunicacionales (1969, p. 23). Promovié una formacion en disefio tributaria del

ideario moderno, entrenando profesionales que se hicieran responsables de la calidad de las

4En ese periodo Binder se encargé del disefio original de 1962, luego fue reemplazado por dos films por Robert Brown-
john retomando en los trece filmes siguientes.
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piezas que producian, advirtiendo sobre la importancia de los medios masivos para el cotidiano
contemporaneo.

Entre sus seguidores se destacan, ademas del mencionado Brownjohn, Saul Bass -cuyo tra-
bajo es otro gran paradigma de disefio de titulos- y los animadores que integraron la United
Productions of América, UPA, desde donde se realizaron, ademas de films comerciales, corto-
metrajes concebidos como canales de informacion y educacién (Bashara, 2019, 51). En la pro-
duccion de los primeros afios de UPA se puede encontrar material que se emparenta con los
trabajos de Halas & Batchelor, por su busqueda instructiva, el uso de la técnica y de las formas
expresivas abstractas. UPA presenta, en varios de sus cortometrajes, los antecedentes del cor-
tometraje didactico.

Por su parte el estadounidense John Whitney, especialista en animacion, creé a principios de
los 50, el estudio Motion Graphic Inc., dedicado a la animacién para cine y television. Realizador
de cortometrajes experimentales, Whitney investigd la grafica asistida con ordenador aplicando
sus propias técnicas, las que adapto luego para trabajos comerciales (Rosinski, 2009). Fue quien
produjo la animacién de la memorable secuencia disefiada por Bass para el film Vértigo
(Hitchcock, 1958).

El corredor abierto por el movimiento moderno entre Europa, Nueva York, Hollywood y
Chicago da cuenta de la consolidacion de la industria estadounidense del entretenimiento y de
coémo, durante los afios de la posguerra, se fortalecié su lugar como potencia dominante. Los
avances tecnolégicos que se dieron en ese momento impactaron en mejoras para la rotulacion
de las peliculas, técnicas como la superposicion de imagenes con pantalla azul, los sistemas de
camaras y proyeccion en pantalla ancha, el Cinerama -tres camaras en sincronia- o el Senso-
rama 3D que apuntalaban las técnicas de inmersion, se complementaron con la electrénica, re-
significando el uso de los cédigos filmicos, entre los cuales se cuenta la intercalacion de textos,
didascalias, animaciones y titulos.® Eran épocas en que se profundizaba la investigacion sobre
grafica por ordenador y se discutian términos como hipertexto e hipermedio.

La posguerra fue un tiempo de resignificacion del documental, propagandistico y noticiero.
Habia nuevas razones e intereses politicos y econdémicos. A fines de los "50 se distribuyeron los
equipos livianos para rodaje con grabacion directa, lo que implicé la posibilidad del registro di-
recto del reportaje. El audiovisual informativo-didactico amplié su zona de aplicacion, podia di-
fundirse en salas, pero también en las cadenas de televisién. Asi como en diferentes aspectos
de la vida social crecia la demanda de disefio de informacion, en los medios se auspiciaba la
inclusién de placas con texto, separadores, esquematica para el material documental, enrique-
ciéndose las posibilidades de transferencia de contenidos. El recurso fue utilizado también en las
presentaciones en eventos, filmaciones didacticas, econémicas, médicas, biologicas, antropold-

gicas, de ciencias sociales mediante la proyeccion de placas fijas.

5 Algunos de estos sistemas cayeron rapidamente en desuso por las dificultades para equipar las salas cinematograficas
a escala mundial. Otros se fueron actualizando a lo largo del tiempo y siguen en uso.
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Parte de estos contenidos se introdujeron en las escuelas de disefio, la transmision de noti-
cias, la secuencialidad, la televisién, el cine y la radiofonia fueron problemas planteados en la
Hochschule fur Gestaltung, HfG Ulm, en el Departamento de Informacién primero y luego, impul-
sada por Christian Staub, como seccién propia orientada a la formaciéon de realizadores. A este
espacio se integraron los cineastas Edgar Reitz y Alexander Kluge, quienes exploraban la narra-
tiva del cortometraje documental. Los trabajos de Reitz ensamblaban el montaje, la banda so-
nora, el encuadre, la cadencia, la foto fija, la truca, la didascalia, mientras que los de Kuge se
destacan por el manejo de la composicion por montaje y la locucion. Ambos abordaron conteni-
dos sobre la condicion moderna, la técnica y los modos de vida. Luego formaron parte de lo que
se conoce hoy como nuevo cine aleman.®

Asi como sucediera en el Royal College of Art inglés, en Suiza, tanto la Escuela de Basilea
como la de Zurich, experimentaron la secuencialidad del texto fundamentados en la modulaciéon
geométrica del espacio y las estructuras graficas. A mediados de los "60, con una instalada ma-
sividad de la television, la formacion en disefio fue introduciendo contenidos audiovisuales. La
inquietud sobre el proyecto en los medios se puede constatar, por ejemplo, en el Congreso In-
ternacional de Disefio en Aspen de 1966, en el que los disefiadores debatieron sobre las técnicas
del film contemporaneo y las comunicaciones de masas. Una institucion abocada al estudio de
las técnicas de animacion fue el National Film Board, NFB, de Canad4, donde el escocés Norman
McLaren cre6 el Departamento de Animacion. Su trabajo tuvo gran impacto para la grafica en
movimiento: dibujos, manchas y rayados sobre los fotogramas, intervencion sobre las bandas
sonoras, y creacion de técnicas, serian aplicados luego a trabajos comerciales.

Como se ha mencionado, la television se expandié rapidamente haciéndose cada vez mas
popular. El artefacto pasé de ser un objeto para las clases media-alta a otro de gran consumo en
las capas con menos recursos. A la transmision por antenas, se sumo, en algunos paises, la
transmision por cable y en color. Alemania Occidental, Francia, Rusia y Estados Unidos promo-
vian la formacién en produccion televisiva. En los Estados Unidos, Japén y Europa occidental
una parte de la poblacién veia las transmisiones en color, mientras en América Latina, Asia,
Africa y Europa del Este, lo hacian en blanco y negro.

La tecnologia audiovisual se propagé entre realidades muy diversas. En los paises del Este
europeo, bajo el dominio comunista, el enorme control del Estado, la escasez de pelicula y la
ansiedad por conocer las técnicas implicaron el desarrollo de novedosas formas expresivas. El
impulso estuvo vinculado con las escuelas de disefio, pudiéndose destacar el trabajo de los po-
lacos Walerian Borowczyk y Jan Lenica, quienes alcanzaron un alto estandar en el uso de la
animacion y del montaje. De su produccion hay que mencionar el cortometraje Sztandar Mlodi-
cych (1957), realizado para el periédico de la unién polaca de la juventud. Material de archivo,

inserts, tipografia, foto fija, signos de puntuacién, tomas en negativo, se integran mediante el

5De Reitz se puede ver Yukatan (1960), documental Kommunikation (1962), film realizado para la Oficina de Correos de
Alemania Occidental, Geschwindigkeit (1965) que explora el vértigo entre la velocidad en el tiempo moderno. De Krueger
se puede ver Brutality in Stone (1961), en el que explora la arquitectura nazi.
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corte directo en un crescendo audiovisual que precede muchos de los recursos que se utilizarian
treinta anos después. El trabajo de estos realizadores presenta problematicas como la aliena-
cion, la represion, la sexualidad, la opresion social. En una linea similar, como expresion contra-
cultural, se encuentran los cortometrajes del estadounidense Stan Vanderbeek, tales como A la
mode (1959) o Fluids (1964). Vanderbeek creo el moviedrom, un espacio de proyecciones simul-
taneas y envolventes que retomd la idea del policine promovida por Moholy-Nagy. También fue
pionero de la animaciéon computada.

A su vez el Japon de la posguerra impulsé sus propios productos sacando provecho econo-
mico de la media animacion. Estos cortometrajes para televisién pasaron a competir exitosa-
mente con productos foraneos ya instalados, dando origen al animé. Uno de los referentes es el
realizador Osamu Tesuka, a quien se le atribuye la creacién del estilo. Sus personajes Kimba y
Astroboy, creados en la década del ‘50, se adaptaron como series de television animadas y
resultaron productos de gran éxito. Asimismo, se registran diferentes propuestas disefiadas para
comerciales de television, entre las que se pueden mencionar los proyectos de Sigeo Fukuda.
Las series de los '60 como Ultraman (Tsuburaya, 1966) o Mach GoGoGo (Sasagawa, 1966)
sumaron muy buenos disefios de créditos a sus producciones en cddigo con las historias. El
rasgo distintivo de estas secuencias es que convergen los componentes del manga con elemen-
tos de la narrativa cinematografica: tomas congeladas, planos que subrayan la gestualidad de
los personajes, sonido en sincronia. Otro animador destacado es Yoji Kuri, realizador de corto-
metrajes no convencionales, quien exploré técnicas diversas.

En la evolucién del disefio japonés de los '50 cabe destacar la vigencia del discurso moderno,
la circulacion de las investigaciones de Kepes y las mutuas miradas entre la tradicion iconica
oriental con los nuevos discursos. Hubo dos eventos significativos para su posicionamiento en el
mercado: el Congreso Internacional de Disefio en Tokio de 1960 y los Juegos Olimpicos de 1964.
En el primero se detecta el intercambio con disefiadores que llevaron nuevas perspectivas sobre
la comunicacion y los medios, como Tomas Maldonado y Saul Bass. El segundo fue la oportuni-
dad para presentar el capital tecnolégico alcanzado por el pais oriental: por primera vez se trans-
mitié parte del evento via satélite y a color, se utilizo la técnica de camara lenta y microfonia de
aislacion de ruido.

Respecto de la Argentina, asi como los subtitulados de las peliculas extranjeras, gran parte
de los titulos de crédito fueron realizados por los técnicos de Laboratorios Alex. Los textos y las
miscelaneas se pintaban en placas de cartén para luego filmarse y, eventualmente pasar a la
truca. En los '50 las salas exhibian los noticieros de Sucesos Argentinos y la propaganda del
peronismo apostaba a los medios dinamicos como uno de sus estandartes.” La primera transmi-
sion televisiva se realizé en 1951, al mismo tiempo que en otros paises de la region, pero recién

en 1954, con la comercializacion de aparatos, comenzdé la expansion de la sefial.2 En 1956,

”Los noticieros de Sucesos Argentinos se emitieron entre 1938 y 1972.

8 En México, Cuba y Brasil se comenzé con las trasmisiones en 1950.
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cuando las salas fueron habilitadas para exhibir publicidad, los realizadores encontraron nuevas
oportunidades laborales, proliferando los estudios de animacion.

La escasez de celuloide, la falta de competitividad, la insuficiente reinversién en equipamiento
fueron algunos de los factores que anunciaron la crisis de la industria local. Pese al proteccio-
nismo aplicado durante el gobierno peronista, a comienzos de la década siguiente no quedaban
mas que resabios de la infraestructura que una vez gozaron los grandes estudios. El fin de ese
modelo dio paso a las producciones independientes. En esta época se distingue el trabajo de
Juan Carlos Villar, técnico de Laboratorios Alex que tituld, con versatilidad clasica, filmes tan
disimiles como los de Daniel Tinayre, Hugo del Carril, Armando Bo o Manuel Antin. Un antece-
dente aislado de proyecto son los créditos disefiados por Guillermo Gonzéalez Ruiz y Martin Do-
mato, con tipografias palo seco, dilucién de cuadro y estructuras de traslacion, para la apertura
del film Shunko (Murta, 1960).

En esos afios también se destaca la secuencia de presentacién de la pelicula Hotel aloja-
miento (Fernando Ayala, 1966) una exitosa comedia que estuvo varios meses en cartel. Esta
introduccion, realizada por Roberto Gil y Mario Bertolini, realizadores de cine de animacion pu-
blicitaria, ensamblé técnicas del montaje y animacién para explicar un contenido breve pautado
en el guion. Igual de relevante es la escena que da inicio al documental La hora de los hornos
(Solanas y Getino, 1968) un largometraje politico tan premiado como censurado, que se pudo
estrenar recién después de las elecciones de 1973. Se trata de una secuencia de montaje dina-
mico que combina tomas documentales, fotos fijas y textos sincrénicamente reforzados mediante
la musica y la animacién que anticipa la modalidad narrativa que atraviesa el film. Esta propuesta
tuvo continuidad con Los hijos de fierro (Solanas, 1973).

En los "60 estaban en el aire cuatro canales de television de la ciudad de Buenos Aires mas
repetidoras de las provincias con programacion local. Fueron anos de apuesta a la industrializa-
cion y aumento del consumo. La publicidad televisiva tenia gran repercusion, el dibujo animado
publicitario pasaba por un gran momento, los estudios, cada vez mas profesionales, crearon
personajes identitarios de marcas y productos. Cabe citar el trabajo del animador Victor Iturralde
para caramelos Sugus, los gatitos de Manuel Garcia Ferré para Lanas San Andrés, los perros
de Catu para Salchichas Vienissimas Tres Cruces y los separadores del programa Sabados Cir-
culares de Pipo Mancera (Manrupe 2004, p. 50).

No se pude dejar de mencionar que, a fines de la década, se presentaron en el mercado dos
tecnologias que, entre otras, impactarian afios después. Una ellas fue la del video con cinta
magnética, la otra, el proyector Kodak de carrusel. Este ultimo fue un artefacto que aport6 gran
fluidez para el pasaje de diapositivas. Se podia sincronizar con un reproductor de audio dando
lugar al audiovisual de imagen detenida. Asi, se pudo ensamblar la esquematica, la imagen, el
texto con la banda de sonido. Hasta la década del ‘80 fue un sistema muy utilizado como herra-
mienta para docencia, documentacion de campo, y difusidn de procesos de investigacion en

encuentros cientifico-académicos o de negocios.
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La reafirmacion de la secuencialidad en diseio

Las propuestas innovadoras de los afos "60 dejaron huellas para la década siguiente, cuando se
asento la practica del disefio, mas que nada en aquellos paises que habian alcanzado niveles indus-
triales en la produccion y distribucién de peliculas. Las agencias de efectos especiales, animacién y
titulos de crédito habian organizado la forma de trabajo, integrandose métodos, técnicas y equipa-
miento con las demandas de las empresas contratantes, tanto de cine como de television.

Por ese tiempo hubo nuevas innovaciones en los accesorios de equipamiento. Se puede
nombrar al respecto el estabilizador de camaras -steadycam- que cambié el rodaje con movi-
mientos de camara. También se comercializaron masivamente los mencionados soportes audio-
visuales de cinta magnética, como las videograbadoras y reproductoras, que se terminarian de
popularizar en los "80. El sistema de video trascendié en varios aspectos: habilité otras formas
de documentar, posibilitd recuperar los filmes clasicos para verlos en los hogares, abrié nuevos
circuitos, dio lugar al videoclub, puso a disposicién de los usuarios, a bajo costo, la realizacion
de material audiovisual.

La cinematografia tenia una infraestructura propia y la television consolidé su lugar en el en-
tretenimiento familiar. Este medio termind de integrarse al equipamiento doméstico, a escala
global, recién finalizando los ‘60. Con métodos de produccion muy diferentes segun las regiones
y las economias, alimentandose de las practicas del cine y de la radio, posicionada segun las
condiciones e intereses impuestos por los modelos publicos o privados, la televisién llegé a los
hogares y también a espacios de sociabilidad como bares y restaurantes.

A principios de los "70 se cred la Interfase Grafica del Usuario, GUI, que convirtié los graficos
del ordenador en parte del entorno de trabajo. Fue un punto de inflexion, pues se paso a visuali-
zar el disefo final en la pantalla de la computadora. Eran herramientas de enorme interés para
los proyectistas, tal como se evidencia en el encuentro Computer Graphics 70, un simposio
dedicado a la divulgacién de técnicas para la arquitectura, el disefio y la ingenieria realizado en
Gran Bretafia. De igual manera circulaban las tendencias hacia los sistemas y programas se-
cuenciales de disefio, como se puede constatar, por nombrar algunos, en los estudios aplicados
por Bruno Munari, Karl Gerstner o Armin Hoffmann.

En esa década se prest6 gran atencion al audiovisual como apoyo para la educacion presen-
cial y a distancia. Los cursos de idiomas, de geografia, de anatomia, de historia integraban pro-
yectores, grabadoras y reproductoras con manuales para sus estrategias didacticas. En los even-
tos especializados se presentaron avances sobre desarrollo de interfaces para la ensefanza
asistida con ordenador. Muchos de estos dispositivos no llegaron a ser innovaciones, ya que no
superaron la instancia del prototipo®

En materia de apertura de largometrajes habia, en la industria estadounidense, especialistas
de reconocida trayectoria como Wayne Fitzgerald, formado en Pacific Title, o Pablo Ferro, for-

mado con Abe Liss, ex integrante de UPA. Del primero se puede mencionar su trabajo para los

¢ Se puede mencionar, por ejemplo, el sistema Tell de Philips.
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films Bonnie and Clyde (Penn, 1967), Chinatown (Polanski, 1974) o Apocalipse now (Coppola,
1979). De Pablo Ferro se destaca su trabajo en Bullit (Yates, 1968), The Thomas Crown Affair
(Jewinson, 1968) y A clockwork orange (Kubrik, 1975). Ambos también hicieron proyectos para
television. De igual manera sobresale la secuencia de montaje sonoro para la apertura de Caba-
ret (Fosse, 1972) con titulos realizados por Modern Film Effects.

En ese contexto emergidé una nueva generacion profesional, entre los que se pueden men-
cionar a Richard Greenberg, egresado del Instituto de Chicago, quien después de trabajar con
Ferro cre6 R/Greenberg Associates, RGA. Esta productora realizé créditos como los de Super-
man (Donner, 1978), Alien, (Scott, 1979) y The Untouchables (De Palma, 1987). A la vez se
apuntan los proyectos de Dan Perry, quien luego de trabajar como ilustrador en el estudio de
Bass se encargo6 de las secuencias para Taxi Driver (Scorsese, 1976) Star Wars (Lucas, 1977)
y All that Jazz, (Fosse, 1979), entre otros.

En la television se terminaron de sistematizar los componentes de identidad agrupandose los
elementos entre encabezados, placas, moscas, separadores, cortinas y otros. Se profesionaliza-
ron las secuencias animadas, mas que nada en cartoon, tanto para la presentacion, desarrollo y
cierre de los programas como en los segmentos de publicidad. Un trabajo novedoso fue el que
hizo el cineasta Terry Gilliam para el programa humoristico de la BBC Monthy Phynton’s Flying
Cyrcus (1969). Fueron secuencias breves, insertas entre escenas del programa, con una im-
pronta que remite tanto a los cortometrajes de Vanderbeek como a los producidos en los paises
del Este. La propuesta introdujo técnicas poco usuales para el estandar de la televisién, como la
animacion técnica y el pixilation integrando escritura gestual, imagenes, locucion y musica.

Otra experiencia influyente estuvo dada por los cortometrajes elaborados en los estudios de
animacion Pannodnia Filmstudio de Hungria. Estas piezas de comunicacion producidas por el
Estado, supervisadas bajo estricto control, encontraron un singular modo narrativo para expresar
la opresion del régimen de gobierno.'® A mediados de los "80, a raiz de que los productos de
Panndnia ganaban prestigio en festivales internacionales, el estudio propicié una serie de becas
e intercambios del que participaron especialistas de Europa y América del Norte.

En relacién a la ensefianza proyectual, la mayor parte de las escuelas de disefio integraban,
paulatinamente, contenidos sobre el par texto-imagen secuenciado y cinético. Los temas del mo-
vimiento y la secuencialidad se complementaron con problematicas de morfologia, visién y ejer-
citacion de sistemas. A los clasicos ejercicios de grafica impresa se fueron sumando tematicas
relacionadas con la industria televisiva, cinematografica e incluso informatica. En algunas escue-
las se estudiaban contenidos sobre animacion asistida por ordenador.'

Los 70, en nuestro pais, fueron afios en que se profundizaron la violencia politica, el terro-
rismo de Estado y los exilios. La crisis econémica mundial de 1973 provocé una caida del con-

sumo que termind de colapsar con el plan econémico de 1975 conocido como rodrigazo. La crisis

°Ver por ejemplo Sisyphus (Marcell Jankovicks, 1974) The fly (Alexandra Markcs, Wladimir Nutrisa , 1981)

" Ver por casos los ejercicios del area de Comunication Design de Philadelphia College of Art, de la Escuela de Disefio
Zurich en Suiza, de la Universidad de Munich, Alemania Federal.
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se manifesto en el cierre de empresas pequefias y medianas, entre las que se cuentan gran parte
de las productoras de animacion. En el disefio de los primeros ‘70 se puede mencionar la iden-
tidad de Gonzalez Ruiz para canal 2 de La Plata, que incluyé el signo basico y las placas sepa-
radoras. A su vez, ProduccionesGarcia Ferré difundia con gran éxito sus productos para cine y
television: largometrajes, enciclopedias, revistas y productos de divulgacion.

La dictadura civico-militar que asumié el poder a partir de 1976 realizé varios cortometrajes
de propaganda referidos a lo que autodefinian como “reorganizacion nacional”. Es material que
da cuenta de la manipulacién de los medios por parte del poder dictatorial. En ese tiempo se dio
continuidad a la postulacion de nuestro pais como sede del Mundial 78. La Federacion Interna-
cional de Futbol Asociado, FIFA, demandé la infraestructura especial para la transmision televi-
siva del evento. En agosto de 1976 se cre6 Argentina 78 Televisora SA, A78TV, una empresa
publica que emitiria sefial a color hacia el exterior, y en blanco y negro en nuestro pais. La iden-
tidad institucional, seleccionada por concurso, estuvo a cargo de Carlos Gallardo (AA, VV, 99,
1977). Para esa ocasion el régimen de gobierno contraté a la agencia norteamericana Burson
Marsteller para producir una serie de cortometrajes que formaron parte de una siniestra campafa
de encubrimiento del terrorismo de Estado.

En 1979 se comenzaron a realizar las Jornadas de Cine Independiente en la ciudad de Villa
Gesell, organizadas por la Unién de Cineastas de Paso Reducido, UNCIPAR. El evento fue, en
los afos sucesivos un espacio que estimuld el surgimiento de nuevos realizadores. La cinema-
tografia local habia tenido un intento de renovacién al comenzar el decenio, algunos filmes como
La Patagonia rebelde (Olivera, 1974), La tregua (Renan, 1974) o La Raulito (1974) buscaron
estilos propios con eleccion tipografica para sus titulos a modo de signo identitario. Pero la cen-
sura, el ajuste econdmico, y la represién, clausuraron toda posibilidad. Durante la dictadura re-
sultan de interés la secuencia de fotos fijas de Pedro Luis Raota para Desde el abismo (Ayala,
1979) y las aperturas de El poder de las tinieblas (Sabato, 1979) o de Tiempo de revancha (Aris-
tarain, 1981). Realizadas en Estudios Alex, muestran un aggiornamento al estandar de esa
época. En plena retirada del régimen civico-militar, se estrené el largometraje La republica per-
dida (Pérez, 1983) otro documental politico que integro, con destacada calidad técnico narrativa,
los recursos de fotos fijas, animaciones, escenas breves, locucién y banda musical de gran nivel.
Estrenada poco antes de las elecciones, alineada con el discurso del candidato del radicalismo,
la pelicula logré tener mas de dos millones de espectadores en cuatro meses.

La tecnologia de la década del "80 trajo consigo la computadora personal IBM y la Apple
Macintosh, la técnica del videograf, el laser, la holografia y los efectos especiales en cine. El
paso del computo alfanumérico al grafico optimizé las condiciones de visualizaciéon en pantalla
en dos y tres dimensiones. Se expandié el mercado a la vez que se empezaron a resignificar las
formas de trabajo hacia un futuro informatico inmediato. La paulatina insercién de procedimientos
digitales sobre material filmado repercutié en el uso de las fuentes tipograficas. La dominancia
de placas de texto con foto fija o con truca fotografica comenzé a virar hacia la tipografia en
movimiento, iniciandose una etapa de experiencias investigativas formales, perceptivas y cinéti-
cas sobre el comportamiento en pantalla de la triada texto-sonido-movimiento.
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En cuanto a los trabajos de animacién, en Gran Bretafia se destaca el estudio Klacto Anima-
tions dirigido por el argentino Oscar Grillo -quien trabajé para Halas & Batchelor- junto a Ted
Rodkley. Este estudio alcanzé un alto nivel en cortometrajes comerciales con influencias de ani-
madores reconocidos como McLaren, del NFB y de John Hubley, de UPA. En Estados Unidos,
la experiencia acumulada en el manejo de la técnica audiovisual confluyé en la imagen de la
pantalla de la Music Televisién, MTV, un canal de cable que comenzd su transmisién en 1981 y
logrd su pico de popularidad un decenio después. Fue una sefial sin programacion definida, que
tenia como meta difundir videos de musica rock y pop a lo largo de todo el dia. El logotipo de la
cadena, disefiado por el estudio Manhattan Design, alcanz6 su forma identitaria a partir de mul-
tiples intervenciones formales, en consonancia con la explotacién de las técnicas y recursos pro-
venientes de la animacion experimental.

La mayor parte del material de MTV tuvo a la musica y a la grafica como condicionantes del
contenido. La cadena llegd a tener filiales en varios paises del mundo. Videos como los de Step-
hen Johnson Road to nowhere (Talking heads, 1985), Sledgehammer o Big time (Gabriel, 1986)
recuperaron el legado de McLaren combinando técnicas de video con stop motion o pixilation.
También marcaron época los videos animados por Michael Patterson y Candace Reckinger para
Take on me (Aha, 1985) y Opposites attract (Abdul, 1989).

En cuanto a los titulos de crédito, a mediados de los ‘80 sorprendieron los disefios del argen-
tino Juan Gatti para las peliculas del espafiol Pedro Almodoévar. Sus proyectos recuperaron la
placa fija, con disefios en collages alternados con animaciones breves. Gatti se destaco en las
presentaciones de Mujeres al borde de un ataque de nervios (1984), Matador (1985) y jAtame!
(1987). En animacion se puede mencionar la escena introductoria de Who's thal girl (Foley, 1987)
un trabajo realizado por Daniel Melgarejo para Broadcast Arts Inc., asi como el vértigo entre
musica y texto resueltos por Dan Perry para After Hours (Martin Scorsese, 1985). Igualmente
vale la revalorizacion de los titulos clasicos bajo musica orquestal que realizé Pennelope Gottlieb
para Prizzis Honor (Huston, 1985) y la secuencia inicial en cartoon de Honey | shrunk the kids
(Johnston, 1989) realizada por Kroyer films.

En la Argentina la vuelta a la democracia trajo consigo la abolicién de la censura y el intento
por recuperar la industria cinematografica. En 1984 se recobré la media anual histérica de 24
estrenos nacionales. Numerosos films locales se identificaron mediante el recurso de seleccion
y armado tipografico, otros directamente con logotipos, sin evidenciarse en las secuencias de
titulos mas que una prolija diagramacion sobreimpresa. Se pueden mencionar las presentaciones
realizadas en Laboratorios Alex de Camila (Bemberg, 1984) y La historia oficial (Puenzo, 1985),
o los de Tangos, el exilio de Gardel (Solanas, 1986). En ese marco se distingue la apertura de
La pelicula del rey (Sorin, 1986) que intercala placas de créditos en una escena breve de televi-

sion dentro del cine.
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Del uso analégico al digital

En la década del '90, retomando las experiencias de animacién analdgica, pero ahora también
con asistencia digital, la palabra escrita fue sometida a tratamientos de montaje, metamorfosis,
rupturas, transiciones y animacion como ensayos de relaciones entre figura-fondo-movimiento-
sonido. La informatica cambid el fendmeno de la pantallizacién, hasta entonces evidente en el
cinematografo y la tv, ahora también en las redes de internet. La television por cable y el equipa-
miento de control a distancia incidieron en las conductas de los usuarios, quienes tuvieron la
opcion de explorar el zapping y el monitoreo. La percepcion rapida de las secuencias con el
aparato encendido hizo emerger la mera sintaxis de la sucesion de planos, impactando sobre el
concepto de montaje.

Frente a la mundializacién de los medios audiovisuales, con la popularizacion de los ordena-
dores y el avance de representacion grafica en pantalla -representacion de los modelos disefia-
dos- los medios masivos buscaron optimizar su presencia en el mercado. Los canales deman-
daron nuevos programas de identidad corporativa y abrieron secciones internas con equipos de
trabajo especializados para su aplicacion. Hubo también, dentro de la publicidad, sectores de
animacion y disefio. Estos ambitos fueron formadores de profesionales.

Al cerrar el siglo proliferd la experimentacion sobre tecnologia digital con disefos tipograficos
bi y tridimensionales, ciclos sincronizados entre cinética y sonido, figuras en diferentes velocida-
des en pantalla, interaccion, arquitectura de la informacion y percepcion selectiva. En este caso,
vale nombrar experiencias muy diferentes entre si, por ejemplo, el grupo inglés Tomato, creado
en medio de la recesién econdmica britanica en 1991 e integrado por disefiadores, musicos elec-
tronicos, artistas plasticos; la propuesta interdisciplinar del aleman Joachim Sauter; los proyectos
de David Small estudiando las interfases para interaccion tipografica; la investigacion de John
Maeda sobre tecnologias de informacién y comunicacién, las maquinas méviles y los sistemas
de musica visual del japonés Toshio lwai, que remiten, una vez mas, a los artefactos de Moholy-
Nagy. Entre muchisimos otros, estos desarrollos colectaron habilidades y capacidades para la
produccién web, el videojuego y la convergencia tecnoldgica.

La transformacion digital tuvo enorme influencia hacia el interior del disefio como actividad pro-
fesional. Se resignificaron las categorias tal como eran conocidas hasta el momento, pasando el
disefo de informacién a ocupar un lugar central. En materia de investigacion, los disefiadores in-
gleses Bob Cotton y Richard Olivier publicaron su trabajo sobre los nuevos medios bajo el sugestivo
nombre de Understanding hypermedia (1992). A su vez, partiendo de un acervo audiovisual que
revalorizo los proyectos de disefio de titulos de crédito, los norteamericanos Jeff Bellantoni y Matt
Woolman buscaron clasificar la tipografia en movimiento. El cambio del soporte analdgico aldigital
implico nuevas perspectivas, modificando las relaciones entre emisores, receptores, usuarios, pro-
ductos, conocimiento e informacién. En términos de Gui Bonsiepe (1998) el disefio, tal como era
conocido muté hacia el disefio de interfaces, el ambito que conecta las interacciones que suceden

entre el cuerpo humano, el objetivo de una accion y el artefacto (p. 22).
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El nivel que habia alcanzado el disefio informacional en la secuencialidad para la transferen-
cia de datos tuvo gran injerencia para la incorporacién de secuencias animadas dentro de docu-
mentales didacticos y cientificos. Los canales de cable documentales como History Channel o
National Geographic insertaron gran cantidad de diagramas comparativos, lineas de tiempo, cua-
dros estadisticos y mapeos con animacién en sus programas, asi como los noticieros de canales
abiertos buscaron mejorar el nivel de visualizacidén en sus placas del clima, del transito o de la
informacion diaria. En ese contexto, el disefiador Martin Lambie Nairn, formado en el grupo de la
BBC, introdujo la tecnologia informatica a la grafica televisiva.

Una secuencia de titulos de crédito que tuvo gran impacto fue la que produjo el estudio RGA
para el film Seven (Fincher, 1995). Realizada por Kyle Cooper, la secuencia rompié la narrativa
del film con un insert de narrativa propia. Cooper creé al afo siguiente junto a Peter Frankfurt el
estudio Imaginery Forces, que logré un estilo de convergencia entre recursos digitales y anal6-
gicos. En este sentido se orientan secuencias como las The Land of Dr. Moreau ( Frankenheimer,
1996) o Wild wild west (Sonnenfeld, 1999). A su vez la productora Greenberg/Schluter, realizd
proyectos muy identificables, como los créditos de Bram Stocker’s Dracula (Coppola, 1992) y
The Matrix (Hnas. Watchosky, 1999) y el grupo Tomato alcanzé reconocimiento con las secuen-
cias especiales y titulos para Trainspotting (Boyle, 1996). En el campo de la animacion, el animé
para adultos logré altos niveles de calidad, incluso en los créditos, tales como los de la serie
Cowboy Bebop (Watanabe, 1998).

En la Argentina, eran tiempos de privatizaciones y desregulacion econémica en un plan que
dio continuidad al implementado durante la dictadura. La ley de convertibilidad habilitd, circuns-
tancialmente, la llegada de estudios, equipamiento y proveedores multinacionales. Se llevo a
cabo un proceso de que alentd la creacion de nuevas corporaciones. Los canales suscribieron a
las normativas del branding y readaptaron su imagen, la mayoria contratando empresas extran-
jeras o impulsando coproducciones. América TV resolvié su identidad con Guillermo Stein, Telefé
lo hizo con Ratto publicidad y Canal 13 con Chermayeff y Geismar (Fernandez, 2008, 57). La
grafica animada también se renové en la publicidad, generando espacios diferentes para nume-
rosos profesionales. En cine se destacaron los titulos y las secuencias animadas resueltas por
Juan Carlos Villar para Gatica el mono (Favio, 1993) y la presentacion de Gonzalo Gil para La
sonambula. Recuerdos del futuro (Spiner, 1998).

Hasta aqui hemos esbozado algunas lineas sobre la evolucion del par texto-imagen en los me-
dios audiovisuales con fines comunicacionales. Se han sefialado algunas vertientes experimenta-
les provenientes de las vanguardias, otras con las escuelas de disefio, hemos visto como las mis-
mas influyeron en los realizadores de titulos de crédito, abriéndose una subarea especifica dentro
de los multiples rubros que componen la realizacién audiovisual. También se han revisado algunos
hitos respecto del disefio para television, desde los pioneros de los afios 50 hasta la insercion del
branding de los multimedios para el mercado de los afios ‘80 y ‘90. Al mismo tiempo una aproxi-
macion al documental y al audiovisual didactico nos permite pensar como el disefio informacional

ha sido relevante en la explicacion de procesos y transferencia de datos.
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Un mapa de relaciones para completar. Algunas influencias mutuas en la evolucién del disefio audiovisual a lo

largo del siglo XX.
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Un area de limites permeables

Desde principios del siglo XX los pioneros del disefio reconocieron el potencial de los medios
audiovisuales. Las piezas de comunicacion audiovisual evolucionaron mas o menos en paralelo
al desarrollo del cine, segun las demandas, en muchos casos desde dentro de la industria y en
otros por fuera, en escuelas y corrientes vanguardistas. El espacio se construy6 a partir de in-
quietudes cientificas, artisticas, comunicacionales, comerciales -y otras- teniendo como vertien-
tes los fundamentos del disefio mas la experimentacién de la secuencialidad y los principios
cinéticos en un marco de continua transformacién tecnoldgica. Emergié asi una forma narrativa
hibrida por sus multiples vertientes, pero a la vez con rasgos propios por su intencionalidad,
acordes a los saberes y practicas que suscriben a las premisas de lo que hoy conocemos como
disefio de comunicacion.

Las apuestas de Moholy-Nagy y Kepes por el desarrollo de una iconografia dinamica trascen-
di6 en la industria y en la investigacion. Por un lado, vemos los productos didacticos de Halas y
las secuencias disefiadas por Bass, por el otro los desarrollos como los de la escuela de Chicago
y el MIT. Estas experiencias fueron reconocidas en los albores de la televisién, cuando se planted
la necesidad de identificar las sefiales de transmision. El disefio para este medio demandé mirar
los antecedentes, conocer la técnica y fundamentalmente formar parte del proceso de produccion
en su totalidad. Los libros de Halas, Levin o Laughton, entre otros, reflexionando sobre su expe-
riencia, aportaron métodos y sistematicidad en el trabajo.

Se han detectado algunos hilos conductores basados en la calidad de las comunicaciones,
en favor de difundir valores y conductas sociales. Gran parte de los proyectos que se han men-
cionado tienen por objetivo comunicar una conciencia sociopolitica para enfrentar las condiciones
de la vida moderna, el uso de los medios masivos para mejorar conductas de convivencia ciuda-
dana basada en valores. También se ha visto cémo el uso de la tecnologia puede ser constitutivo
de la definicién de un estilo. En tanto resulta de los sistemas de produccion, de las formas de
realizacion, de las herramientas y artefactos disponibles, de los recursos econémicos, el estilo
surge a consecuencia de la tecnologia disponible, tal como se aprecia en el desarrollo simultaneo
de productos audiovisuales como los japoneses, polacos, hingaros o norteamericanos durante
la posguerra.

Entre las piezas audiovisuales aqui mencionadas hay una amplia gama de objetos que tienen
por denominador comun no solo el aspecto comunicacional, sino también la secuencialidad. En su
vertiente mas experimental -Moholy-Nagy, Reitz, Lenica, McLaren, Vanderbeek- pareciera tratarse
de materializaciones dinamicas realizadas con imagenes y textos, a veces sin mencién necesaria
a la secuencialidad o al sonido. Sin embargo, las lineas de conexién demuestran que quien esta
en el dia a dia con las demandas de empresas e instituciones, no llega a experimentar. La experi-
mentacion e investigacion proyectual, en el ambito independiente o institucional, parece ser una de
las tantas fuentes de las que se nutre la novedad para resolver proyectos de este tipo. En esa trama

se entrecruzan las corrientes investigativas -resultados a veces mas dificiles de clasificar en el area
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de la comunicacion, pero que presentan novedades en el manejo de la cinética, de las formas o de
la sincronia- con los productos de comunicacién con metas claramente predefinidas.

En el material que hemos citado se pueden encontrar constantes y variables. Los titulos de
crédito, sean de apertura o cierre, presentan la informacion completa del personal de realizacion
de un film. Los de apertura forman parte del inicio de la pelicula, aparecen en el momento en que
el film debe captar la atencién de los espectadores dando lugar a un clima de atencién. Los
créditos son informacién de inicio que da paso a la narrativa, por eso en estas secuencias es
fundamental el sentido diacrénico, porque en la relacién especular entre imagen y sonido, es
este ultimo el que aporta fluidez visual mientras la iconicidad introduce contenidos. No siempre
el disefio de titulos se sistematiza con la grafica promocional del film, en el mejor de los casos
estara todo en codigo.

En cambio, la television presenta numerosas tipologias de separadores, desde las placas de
identidad hasta las aperturas y cierre de programas. El ritmo de la televisién es el vértigo y la
velocidad, un bombardeo continuo de imagenes de gran contraste, locuciones, golpes de sonido
en el cual, a veces en una milésima de segundo, un signo o una imagen alcanzan para dividir
dos contenidos diferentes sin producir, entre si, significacion alguna. La animacion y la ruptura
fragmentada son dos elementos distintivos en la television. Por el contrario, en las redes interac-
tivas la cinética audiovisual opera como elemento de atencion, con el potencial de un filtro que
puede llevar al usuario hacia el lugar de interés.

La mirada al cine documental da cuenta de la relevancia de las imagenes filmadas en tanto
registro de la realidad, en las placas de textos o graficos se ve como el disefio aporta alli herra-
mientas imprescindibles para apreciar los datos expuestos, instruir o dar forma a una idea sobre
un fendmeno o suceso en particular. El audiovisual con diapositivas fue en este sentido una
herramienta muy importante para definir criterios de ordenamiento del material e intercalacion de
graficos, diagramas, textos sobre el desarrollo de un tema. Este medio es el antecedente de los
programas secuenciales de presentacion de datos en pantalla, hoy vigentes.

La relaciéon imagen-texto-sonido siguioé el compas del cinematografo, de la television y del
multimedia digital, evolucionando desde la simple titulacién de largometrajes hacia la llegada de
la television con la sistematizacion de piezas identitarias, profundizandose el estudio de las rela-
ciones de contraste vinculadas con la dimension tiempo-espacio en pantalla. La lectura del mo-
vimiento agudizé el modo de percibir de las audiencias, desarrollandose nuevas capacidades
que, con la aparicion del ordenador, se volvieron aun mas dinamicas e interactivas.

La resena aqui presentada alcanza para entrever una gran variedad de tipologias de disefios,
objetos que exceden la categoria de graficos animados. A los componentes de la disciplina se
suman elementos audiovisuales, con su técnica, tecnologia y narratividad en estado de perma-
nente actualizacién. Es un espacio que abarca la cinematografia, la television, el audiovisual de
imagen detenida, las secuencias de foto fija y los medios interactivos. Se trata de un area de
limites permeables que engloba proyectos de disefio de diversa indole, cuyo denominador co-

mun es el mensaje audiovisual.
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En suma, el campo a delimitar es amplio, pues mas que en el movimiento, el nudo del problema
consiste en resolver mensajes audiovisuales con objetivos claros. ; Como denominar un area tan
amplia que produce objetos para comunicar, informar, divulgar conocimientos, promocionar, entre-
tener, identificar? Se trata de alcanzar la secuencialidad entendida como unidades tematicas orde-
nadas deliberadamente unas después de otras alrededor de una idea. Alli es donde opera el pro-
yecto. Sea introduciendo un film de ficcién, explicando un procedimiento para accionar un electro-
doméstico, informando sobre una estadistica, anunciando de una oferta de un producto o facilitando
el acceso a un conocimiento, el disefio de comunicacion audiovisual tiene metas objetivas, opera
en diferentes contextos, expresa ideas, y se vale de los recursos audiovisuales para ensamblar

textos, imagenes y sonidos con un fin comunicacional concreto y predefinido.
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CAPITULO 2
Encuadre: los factores de la imagen y el sonido
Adrian Di Pietro y Javier De Ponti

Las sensaciones visuales estan entrelazadas con sedimentos de recuerdos. Cada
configuracién visual encierra un texto significativo, suscita asociaciones de cosas, de

acontecimientos, crea reacciones emocionales y conscientes.

Gyorgy Kepes, El lenguaje de la visién

Para el desarrollo de este capitulo plantearemos conceptos muy simples sobre los factores
que hacen al encuadre de la imagen en movimiento. En primer lugar, debemos decir que el es-
pacio de la pantalla, el fuera de campo y la banda sonora constituyen un espacio, un medio para
situar la informacion. Ese espacio es perceptible por la vision y la audicién, tiene dimensiones
sistematizadas entre si y hacia dentro de cada una de ellas. El encuadre implica situar dentro de
ese espacio los componentes significativos del mensaje, ensamblando textos, imagenes, sonidos
y animaciones. Con cada nuevo proyecto el disefiador va sumando destrezas para manejar esas
dimensiones, que se rigen a la vez por principios provenientes de los estudios de la imagen y del
sonido. Por eso, ejercer el dominio de las relaciones de la imagen, del texto, del movimiento y
del sonido es fundamental a la hora de ordenar la informacion.

A lo largo de este escrito haremos una revision general de esos principios, entrecruzando las
herramientas que nos ofrecen diferentes investigaciones sobre la percepcion, la fotografia, el cine
y disefio de comunicacion. En primer lugar, reflexionaremos sobre la definicion de encuadre y los
componentes principales para la imagen, luego se analizaran los elementos que hacen a la com-
posicién iconica. A la vez pondremos en consideracion las funciones que cumple el sonido como
componente del encuadre audiovisual. Finalmente, nos aproximaremos a una reflexién critica so-
bre los factores a tomar en cuenta al momento de disefar para la pantalla audiovisual, en particular

respecto de la alternancia de componentes audiovisuales y la composicion por montaje.

El encuadre

Encuadrar significa poner en cuadro. El cuadro representa los limites fisicos de la imagen. En
su espacialidad se seleccionan y organizan los elementos que aparecen en el disefo, es el lugar

en el que se carga el contenido con informacion. Una minima expresion del disefio audiovisual
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esta dada por la sucesion de fotogramas que se obtienen desde que se prende la camara hasta
que se apaga, es decir por la toma. Si aislamos cada una de las imagenes sucesivas que com-
ponen la toma estaremos ante el fotograma. Los propios componentes Iéxicos del término expli-
can este concepto: la luz (foto), el registro (gra), la accion (ma). Con estos tres elementos se
transfiere y se hace posible la reproduccion de la imagen. Para lograrlo, el disefiador cuenta con
una serie de saberes que se valen de un mismo fundamento.

Para Henri Cartier Bresson (1998) encuadrar consiste en captar el momento decisivo. Desde
su perspectiva “la camara fotografica es una libreta de croquis, el instrumento de la intuiciéon y la
espontaneidad, el duefio del instante que, en términos visuales, cuestiona y decide a la vez.” (p.
32). Este reconocido fotografo propone sumergirse en cada instante de tiempo para significar el
mundo y poder recortarlo a través del visor de la cdmara. Afirma que es una cuestién de concen-
tracién, sensibilidad y cierto sentido de la geometria.

Ante todo, piensa la camara como un instrumento que ofrece la representacién de un espacio
perceptual, un croquis, es decir algo que permite disefiar un espacio a ojo, con rigurosidad, pero
sin instrumental de precision. Con un croquis se resuelve rapidamente una estructura de repre-
sentacion, se definen dénde y como se distribuyen los elementos. Pero, para poder hacerlo, hay
que ser capaz de un reconocimiento oportuno, hay que poder detectar el momento en el que se
rescata una accién entre muchas otras. Es una fraccion de segundo, alli es cuando se encuadra
un suceso.

Desde su punto de vista la actitud del fotégrafo es de alerta, de observacion constante, de
miradas que se convierten rapidamente en encuadres. Carter Bresson piensa el visor como una
herramienta de recorte, le asigna la funcion se separar lo significativo de lo sobrante. El encuadre
se transforma asi en un instrumento de economia visual, sirve para despejar la informacion ac-
cesoria y quedarse con aquella que hace a la expresividad. Pero ademas de estar atentos a
percibir sensaciones, hay relaciones medibles, distancias, figuras, lineas y puntos, es decir una
geometria que rige ese espacio en el que se capta el instante.

Por su parte el critico inglés John Berger (1988) acerca otra lectura diferente sobre el encua-
dre. Se detiene a analizar las fotografias de Paul Strand, cuya propuesta encuentra claramente
distinta a la del realizador francés (p. 59). La actitud que Berger encuentra en Strand es la de
quien planifica minuciosamente la escena, quien va a resolver la fotografia luego de ver a través
de la camara, disponer los decorados, la utileria y los movimientos de los protagonistas. Compa-

rativamente encuentra que el momento de Cartier Bresson

(...) es el instante, una fracciéon de segundo, y él esta al acecho como un animal
salvaje. Para Strand, el momento fotografico es un momento biografico o histérico
cuya duracion no se mide idealmente en segundos, sino es su relaciéon con toda
una vida. Strand no esta a la caza y captura del instante, sino que hace que surja
el momento del mismo modo que uno podria incitar a la narracion de un cuento.
En términos practicos esto significa que decide lo que quiere antes de tomar la

fotografia, nunca juega con lo accidental, trabaja con mucha lentitud. (1998, p. 61)
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Esta concepcion, lejos de desestimar la anterior, aporta una mirada diferente al proceso de
asignar significados a la informacion dentro del formato. El de Cartier Bresson es un tipo de
encuadre que propone la novedad de la informaciéon como un velo que se corre a partir del re-
gistro del suceso, capta el gesto. El de Strand, a partir de la preparacion de la toma, desarrolla
una descripcién de las relaciones entre los componentes. Frente estas dos posiciones sobre la
imagen fija fotografica ;como entra en juego, el encuadre audiovisual?

Para responder a esta pregunta nos remitimos al filésofo Gilles Deleuze (1984-2005), quien
reconoce el encuadre como un sistema dentro del cual todos los elementos contienen informacion,
pero cuyos sus limites van mucho mas alla de la delimitaciéon de la pantalla (p. 28). En efecto,
Deleuze lo concibe como un sistema relativamente cerrado: asi como hacia dentro de sus limites
todos los elementos se relacionan y producen sentido, éste estd condicionado por fuera de los
mismos, ya que tanto lo que antecede en continuidad a la accién que estamos viendo, como lo que
participa activamente en el fuera de cuadro, influyen en la significacion. En este sentido reconoce
la dimensiéon geométrica a la que Cartier Bresson llama croquis, pero mas que nada subraya una
dimension dinamica sobre la que fundamenta el aspecto indeterminado, poco preciso, de la imagen
cinematografica (p. 31). Para Deleuze, el encuadre se puede dividir en partes, pero al hacerlo no
deja de cambiar su naturaleza, pues la pantalla fragmenta un espacio no mensurable, pertenece a
un sistema que se abre a la integracion de un todo en una fraccion de tiempo.

Encuadrar es relacionar las figuras con su entorno tomando en cuenta que los espacios libres
son igualmente o mas relevante que los ocupados. Asi resultan tan comunicacionales las figuras
presentes como las ausentes, las que estan aparte, sugeridas tanto por el disefio visual como
por el sonoro. Es que el encuadre se rige por lineas guia que articulan las figuras y los intervalos
entre ellas. Muchas veces, esa dinamica es imperceptible para el ojo no entrenado, pero el prin-
cipio de la experiencia indica que, luego de un tiempo, cualquier lector habra adquirido la capa-
cidad de identificar una cualidad distintiva en un sistema respecto de otros. Lo hara de forma
significativa, no necesariamente formalizandolo. La capacidad de reconocer la organizacion de
los mensajes es un saber especifico del proyectista, quien se maneja siguiendo los principios de
la diferenciacion visual.

La composicion ofrece un conjunto de pesos, contrastes e interrelaciones que son la base de
la diagramacién. Mediante el encuadre se determinan jerarquias visuales, ritmos y posiciones de
cada figura. La pantalla no tiene porqué incluir todo el contenido de una escena descripta en un
texto, por eso el encuadre es siempre extractivo. El disefiador determinara los elementos que se
ven, los que se oyen y los que se sugieren o suspenden, fijara como centro de interés una per-
sona, un movimiento, un objeto, una accién. El encuadre permite orientar la mirada del especta-
dor, en el sentido del término dirigir, ponerlo en situacién atenta a ciertos puntos de jerarquia
perceptual prefigurados. Asi las figuras, los sonidos, los intersticios y las formas se entrelazan
significativamente. Pero si tanto lo lleno como lo vacio -y lo que esta dentro como lo que queda

fuera del formato- participan del encuadre ¢ cuales son sus limites?
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Las dimensiones del cuadro

Las dimensiones del cuadro se ajustan al espacio delimitado por los formatos. Este espacio
se extiende hacia arriba, hacia abajo, hacia los laterales y, en profundidad, hacia adelante y atras.
Héctor Eandi (2000) consideraba que hay un amplio espacio dentro y fuera del formato del visor
-0 de la pantalla- que hace posible las relaciones entre las figuras y el fondo. Es un espacio que
alterna llenos y vacios formales, que puede devenir en superficies de distintas caracteristicas,
planas, texturadas, coloreadas, volumétricas, opacas, transparentes, etc. Ese espacio a veces
actua como fondo y a veces aporta al contraste de algunas formas para que estas se destaquen
como figuras o acentos.

Las dimensiones del cuadro tradicionalmente se asocian con el formato del fotograma, del
visor o de la pantalla. Ese formato es representado como un rectangulo plano, pero Eandi lo
imaginaba como un prisma de seis caras dentro del cual los componentes del texto y de la ima-
gen se sostienen, quedan anclados o “flotan”. Si se sostienen los textos y las imagenes se apo-
yan aproximandose a los angulos o a los lados del formato. En caso de no tener una posicién
definida dentro del formato, los elementos quedan suspendidos en posiciones inestables de agu-
zamiento o desequilibrio (Eandi y De Ponti, 2001, p. 7). De modo que al referirnos a las dimen-
siones estamos aludiendo también a los segmentos del cuadro, superior, inferior, laterales, ade-

lante-atras y a la vez al espacio sugerido por esos segmentos por dentro y fuera del prisma.

arriba / segmento superior

lateral/
segmento
lateral sine

lateral/
segmento
lateral

adelante

abajo / segmento inferior

Dimensiones y segmentos del cuadro. Los componentes pueden anclarse o flotar en el espacio.

Los limites del formato siempre presentan una parte del todo, pero eso no significa que
aquellos elementos que se encuentran fraccionados o mas alla de los limites, no existan. A
estos elementos no tan ajenos a la composicion los llamamos elementos fuera de cuadro o
elementos en off y al ambito al cual pertenecen lo llamamos espacio en off. Las figuras y es-
pacios que se encuentren seccionadas por los limites estan entrando o saliendo del cuadro
activando de ese modo el espacio en off. De acuerdo al principio de alternancia, entre image-
nes y textos se organizan grupos gestalticos de relaciones de proximidad, semejanza, figura-
fondo, cerramiento y otros.

Los diferentes formatos de pantalla, de fotograma o de registro, juegan un rol determinante

para la configuracién de las dimensiones del cuadro. Por ejemplo, la tradicional fotografia de
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formato medio, como las camaras analégicas Rolleiflex, trabajaban con un negativo de 6x6 cm.,
es decir, perfectamente cuadrado, lo que condiciona las decisiones de encuadre. El marco cua-
drado de proporcioén uno a uno ofrece gran estatismo. El fotégrafo Michael Freeman (2007) con-
sidera que “la mayoria de las estrategias de disefio para un formato cuadrado estan dirigidas a
escapar de la tirania de su equilibro perfecto.” (p. 16). Las camaras Polaroid también retomaron
el cuadrado, que fue recreado para el formato nativo de la red social Instagram, que luego co-
menzo6 a admitir los formatos rectangulares. Por su parte, en su propia evolucién, el cinematé-
grafo se ocup6 de pasar de los formatos cuadrangulares a los derivados de la seccién armoénica,
como el 35 mm. y de alli a los formatos de pantalla ancha.

De modo que tenemos un conjunto de elementos graficos, textos, imagenes, sonidos, con
caracteristicas mas o menos constantes a distribuir en un espacio preconfigurado, mas o menos
estable, mas o menos armoénico, segun se trate el medio en el que se va a aplicar el disefo. A la
vez tenemos que organizarlos, se trata de plantear un modo de relacionarlos entre si y para
hacerlo podemos pensar en términos de mapa estructural, un concepto que remite al croquis
imaginario mencionado por Cartier Bresson. Las diferentes relaciones con el espacio, con los
segmentos del cuadro y entre las partes se deben organizar deliberadamente en funcién de la
informacién a transmitir.

La organizacién dentro del cuadro dicta el mapa estructural relacionando posiciones y direc-
ciones para los componentes figura-fondo con las dimensiones del formato. Podemos organizar
la lectura segun ejes preestablecidos. Vemos de arriba hacia abajo y de izquierda a derecha.
Cada elemento de la lectura puede ser jerarquizado disponiéndolo sobre ejes implicitos, ajus-
tando el equilibrio y a la vez midiendo la accion de fuerzas compositivas vitales para el contenido.

Dentro de cada formato existen fuerzas direccionales que ayudan a distribuir los elementos
del mensaje. Cada vez que ubicamos un elemento visual en el formato las fuerzas se reagrupan
y le asignan a ese elemento una posicién y una direccion definida. El mapa estructural puede ser
representado graficamente por medianas y diagonales sobre las cuales se pueden componer
relaciones de contraste y equilibrio respecto de los espacios vacios. Las relaciones de posicién
se corresponden con la proximidad o lejania de los elementos visuales respecto de lo que queda
fuera del cuadro. Por su parte las relaciones de direccion tienen que ver con la orientacion asig-
nada a los elementos.

Cabe subrayar que todos los elementos que participan de una imagen audiovisual estan in-
terrelacionados, por eso para encuadrar hay que tomar en cuenta los vinculos entre los compo-
nentes y sus variables. Por nombrar algunos de ellos: el formato tiene que ver con la geometria,
con los visores, con los modelos, con los fabricantes y las posibilidades de produccion; la nitidez
con las dpticas, con la obturacién, con la apertura del diafragma; el espacio in y el espacio off
con el formato y las variables de la banda sonora, y asi sucesivamente. Para elaborar una pieza
audiovisual hay que poner en juego esas variables y condicionantes. De eso se trata pensar los
planos, desde el boceto hasta el resultado final. La produccion del disefio es un momento crucial,
porque implica pensar de modo sistémico —totalidad- y sistematico —ordenamiento- Involucra la

composicion, los tamafos de plano, la exposicion, la nomenclatura, el contraste, la luminosidad,
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el clima, la profundidad de campo, la banda sonora, la esquematica, el peso, la masa visual, la
originalidad. Todo eso de cara al mensaje. En definitiva, se trata de la organizacion visual y so-
nora para transmitir eficazmente una comunicacién o informacién. Por caso, para explorar una
composicion podemos comenzar con las relaciones entre campo y figura. En este sentido toma-
remos en cuenta el punto de vista a trabajar, la relevancia del espacio que rodea a la figura en
el encuadre, y los elementos que sugieren mayor o menor profundidad, que definen cuanto se
ve de la figura y del fondo, conocidos como indicadores espaciales. Es que la acciéon de encua-
drar implica definir qué elementos participan activamente en la imagen y cuales de ellos nos

sirven para concentrar la atencién del espectador.

La diagramacioén en pantalla

El concepto de composicion significa unir partes para constituir algo. La composicién en di-
sefio implica una serie de acciones, de pruebas, errores y ajustes a los fines de organizar una
informacion, de dar forma a un mensaje. Hay muchas maneras de organizar imagenes y textos,
generalmente comenzamos por definir una grilla, una estructura de base, o una caja sobre la
cual distribuir los elementos. En este caso, para estudiar la composicion en el encuadre tomare-
mos cuatro factores: los principios de direccion plastica y direccion de lectura, la regla de los
tercios y los puntos fuertes, el principio de la linea del horizonte, la profundidad de campo y las
estructuras gréficas.

Eandi (2000) distinguia dos tipos de recorridos visuales inherentes al encuadre: la direccién
plastica y la direccion de lectura. Ambos estan interrelacionados, se entremezclan y a la vez se
rigen por diferentes criterios, uno apunta mas a la dimensién geométrica del formato y el otro al
disefo de la informacién. En efecto, por un lado, tenemos la direccién plastica que “apunta al
sentido compositivo y puramente visual que surge de la lectura de las formas resultantes del
correcto manejo de la figura, del fondo y del encuadre” (Eandi-De Ponti, 2001, p. 7). Desde el
analisis de la direccion plastica la figura es el elemento de mayor contraste, funciona como el
centro de atencién y rige el mapa estructural sefialando el eje principal de la composicién. Rudolf
Arnheim (1957-1985) definié al mapa estructural como una estructura oculta dentro del campo
visual (p. 3). En cualquier formato aparentemente vacio hay estructuras inducidas sobre las que
se manifiestan las zonas de estabilidad, entre las cuales el centro se presenta como la zona mas
poderosa. Por fuera del centro empiezan a funcionar otras propiedades intrinsecas del formato,
que son experimentadas psicolégicamente como fuerzas perceptuales. A partir de estas fuerzas
se manifiestan relaciones de equilibrio, tensién y aguzamiento.

La direccién plastica esta constituida por las lineas imaginarias que surgen tanto de su parti-
cion geométrica como de las fuerzas perceptuales activas del mapa estructural. Esta determi-
nada por las dichas fuerzas y se orienta de manera ascendente-descendente, adelante-atras,

arriba-abajo, hacia los laterales o en forma diagonal. Se refiere a la figura principal, es decir al
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elemento de mayor contraste dentro de la composicién, siendo la direccion mas importante aque-
lla que esta dada por el eje compositivo dominante.

Por su parte la direccion de lectura se refiere al recorrido visual que impone el mensaje integrado
por la relacién texto-imagen-movimiento, que bien puede coincidir con la direccion plastica, estar en
contrapunto o desarrollarse de modo independiente. Estd compuesta por las lineas imaginarias que
guian la visién en su recorrido para interpretarlos mentalmente. La direccion de lectura se establece
desde un centro de atencion y esta dado por un orden que el disefiador establece valiéndose de los
diferentes recursos del contraste. Tiene que ver con los pasajes alternados entre textos e imagenes
para la decodificacion de signos visuales, sean éstos iconicos, textuales o sonoros, se relaciona di-
rectamente con el ordenamiento de la informacién, sus jerarquias y niveles de relevancia y por eso
se la asocia, sobre todo, a los principios de contraste y continuidad.

La direccion de lectura tiene que ver con el seguimiento de la informacién en el mensaje
audiovisual, para el cual el sonido tiene un rol taxativo, ya que ensambla la sucesion de imagenes
distribuyendo ritmos y pausas de lectura. Alcanza con visualizar una secuencia quitandole su
banda sonora: se vera como cambia la fluidez de las imagenes y como el ojo captara elementos
diferentes a los que, en sincronia, propuso el sonido. Asi pues, el sonido se nos presenta como
elemento de contraste, pues tiene la capacidad de diferenciar elementos visuales en el encuadre
y de continuidad, ya que funciona como cierre reciproco de la imagen.

Al planificar un disefio, los elementos de la direccién plastica nos permiten abrir zonas de
circulacion de la informacion, carriles por los que circulen los componentes en sus distintos nive-
les de contraste segun el mensaje. A su vez, con la direccion de lectura podremos optimizar la
secuencialidad, generando nexos entre los elementos de manera tal que se constituya una na-

rrativa comun de cara a la idea primaria del mensaje.

e

direccion
| de lectura

: direccion
: plastica

La direccion de lectura corresponde trayecto de la mirada, la direccion plastica es estructural.
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Principio de tercios

En la construccion del disefio se trabaja con elementos estructurales que sirven para alternar
los espacios vacios y el fuera de cuadro con los textos y las imagenes. El disefiador debe asignar
los grados de contraste de forma, tamafio, color, textura u otros, acordes con la funcién informa-
cional que debe cumplir cada elemento, de modo tal que operen como indicadores de los niveles
jerarquicos del mensaje. Aquellas zonas en que habra mas contraste se destacaran como areas
de mayor diferenciacion visual, vale decir, de mayor importancia de informacion.

A la vez, estas zonas son las que ofrecen al usuario o espectador el impacto inicial del disefo,
una vez detectada la mancha de textos e imagenes, son estas areas las que habilitan la entrada
a la lectura. Luego, la distribucién de los blancos une los eslabones para que se cumpla el prin-
cipio de continuidad, ya que la alternancia de espacios da pie, junto al movimiento, a la lectura
diferenciada de niveles principales y subsidiarios. Un titular sobredimensionado en la pantalla,
una figura de gran nitidez, un elemento que se mueve rodeado de formas estaticas, un acento
de contraste cromatico, un golpe de sonido sincronizado, son algunos de los elementos que
operan como disparadores de la percepcion selectiva, pues la vision ira hacia esos lugares ini-
ciando, a partir de ellos, un recorrido.

Tal como hemos sefnalado, en el encuadre intervienen elementos exégenos a sus dimensio-
nes, pero todos los trayectos de nuestra percepcion estan condicionados por la existencia de
limites, pues el cerebro establece vinculos interpretativos en funcién de la delimitacién de espa-
cios. Cuanto mas proporcionales sean las relaciones dentro de esos espacios mejor se organi-
zara la informacion. El propésito de aplicar los principios de la proporcionalidad es generar un
orden entre los componentes audiovisuales, la tarea esta en resolver eficazmente las alternan-
cias entre las partes y el todo.

Una de las maneras de organizar el encuadre es mediante el principio de los tercios, una
norma que se fundamenta en investigaciones realizadas durante el historicismo del siglo XIX,
cuando se renovo el interés por los estudios compositivos asociados a la particiéon armoénica de
la imagen. Esta divisién, que se basa en los principios de armonia sistematizados durante el
Renacimiento, genera una relaciéon de partes entre los lados de un rectangulo que equivale a la
razon aurea. La distribucion de las secciones divide el formato en tres areas de diferente exten-
sion que son correspondientes con todo el formato: un area de mayor extension -dominante- otra
intermedia -subordinada- y otra menor -acento-. El formato de fotografia y cine 35 mm., uno de
los mas populares a lo largo del siglo XX, resulta de una subparticién de un rectangulo dinamico.

Ahondando en el concepto de correspondencia entre tres, en busqueda de otras relaciones,
distintos investigadores, contemporaneos al desarrollo del cinematografo, encontraron que, plan-
teando relaciones de tercios equiparados entre las formas, los colores y los claroscuros, también
se generaban vinculos perceptuales agradables para la visién. Asi definieron el principio de divi-
sion geométrica en tercios, que consiste en la particion del campo visual en dos ejes verticales,
dos horizontales, mas las triadas de superficies que quedan delimitadas entre si. Segun Rafael

Sanchez (1991), al resultar tan complejo, al momento de la toma, medir en el visor la proporcion
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aurea, se decidié tomar como referencia composicional este modo de division del cuadro (p. 77).
El formato queda dividido, a partir de segmentos perpendiculares entre si, en nueve areas.

La relacion proporcional surge de proyectar los segmentos aureos de cada uno de los
lados del rectangulo, y hace posible trabajar nueve espacios, que pueden ser iguales por
triadas o en su totalidad. Las lineas imaginarias fijadas por esta division geométrica demar-
can rectangulos que trabajan como carriles de informacién, se usan para apoyar textos e
imagenes y sirven para establecer subdivisiones en la composicién. La interseccién entre las
lineas de tercios fija los cuatro puntos fuertes del encuadre, que son dinamicos y equidistan-
tes del centro. Asi, se pueden distribuir textos e imagenes en distintas jerarquias acordes a
la informacion a transmitir.

Los carriles de informacién, horizontales o verticales, indican sentidos muy utiles para la com-
posicion por montaje. Sirven para dar continuidad entre las tomas, siguiendo la pauta de un eje
direccional o bien para generar el efecto de contrapuestos, cambiando la orientacion de un eje
respecto de otro. Hay que tomar en cuenta que la secuencia audiovisual en si misma implica una
composicion dinamica basada en las relaciones de organizacion plastica y de lectura entre una
toma y otra. Ese dinamismo no depende exclusivamente de la animacién sino de las particulares

relaciones que se pueden dar entre los componentes estaticos y los que tienen movimiento en

el encuadre.
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El formato 35 mm. surge de una particion del rectangulo dinamico. La ley de tercios resulta de relaciones entre las sec-
ciones aureas en los cuatro lados y su proyeccion en el rectangulo.

Estos estudios sobre composicion de la imagen coinciden histéricamente con el desarrollo

de las técnicas de la fotografia y del cinematdégrafo, de alli que se aplicara para la divisién
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de los formatos y la estructuracion del encuadre. El principio de tercios es una norma orga-
nizativa clave para el disefio en pantalla, pues las areas, los ejes y sus interconexiones re-
miten a proporciones equilibradas en el conjunto. Asi fue como surgieron ciertos criterios de
repartir en tres para:

Distribucién de las figuras: los ejes y las areas delimitadas, segun los tercios del formato,
sirven de apoyo y contencion de los elementos formales. A partir de los mismos se pueden
definir niveles de contraste entre figura y fondo. Por ejemplo: utilizar el eje del tercio vertical
derecho para apoyar las figuras principales, mientras que las del fondo se ubican dentro en el
tercio izquierdo.

Distribucién cromatica: las areas definidas por los tercios del formato sirven para establecer
relaciones de dominancia y contraste de color. Por ejemplo, entre calidos y frios, dos areas color
cdlido a seis areas frio a una acromatica; entre colores primarios tradicionales, tres areas rojas,
tres azules, tres amarillas; entre quebrados, seis areas repartidas en el complemento directo,
tres quebrados; en desaturados, siete areas de saturado, dos desaturados mas acento acroma-
tico y/o complementario.

Linea de horizonte: el principio de la linea de horizonte se fija a partir de los tercios hori-
zontales, surgen asi las opciones de dar predominancia a la informacion en el cielo fijando
el horizonte en el tercio inferior, 0 a la tierra haciéndolo en el tercio superior. Este principio
se conecta con una regla basica de la composicidn, en particular en la fotografia, que es
evitar la zona central de la imagen. Un horizonte, generalmente, suele dividir en dos la ima-
gen. La posicion del horizonte, mas alla de la verticalidad u horizontalidad, marca la profun-
didad. Este principio se aplica a cualquier imagen que presente un horizonte imaginario, es
decir una linea que la cruce.

Organizacion espacial entre figuras: las areas definidas por los tercios se pueden utilizar para
disponer las diferentes la espacialidad del encuadre, pues operan activando fuerzas perceptuales

en relacién a los contrastes de forma, tamafio, color y textura.

AV
il

Fuerzas espaciales y puntos fuertes del encuadre. Ejes diagonales, continuidad, tensién, peso, contraste.

¢ Por qué es muy importante aplicar estos principios? En primer lugar, porque es una forma
simple de ordenar los elementos. En segundo lugar, porque ese ordenamiento permite distinguir
entre las diferentes zonas de interés, no solo entre la figura y fondo, sino también entre las figuras

entre si y los elementos del fondo entre si. Y por ultimo porque los referentes histdricos en disefio
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demuestran la utilidad del recurso, ya que siguiendo estos criterios se pueden distribuir carriles
de informacion. En esta organizacion se deben tomar en cuenta las relaciones:

Entre las areas de los tercios, cuyo nivel de contraste permite compensar las masas visuales,
pues cada sector del encuadre activa diferentes fuerzas espaciales.

En los ejes de los tercios, sobre los cuales se pueden alinear y marginar las figuras, los ejes
son lineas que estructuran la mancha visual entre imagenes y textos, intervienen en los niveles
de diferenciacion visual y definen las zonas de continuidad para la composicién por montaje.

En los ejes de las diagonales, cuya composicién forma una “x” muy fuerte al converger en el
centro. Conviene evitarlos, es mejor que se crucen con un tercio superior o inferior o que se
inicien y concluyan en uno de los puntos fuertes.

En los puntos de tensién de los tercios, fijadas por las intersecciones entre ejes de la particion.
En esos cuatro puntos que se retnen alrededor del centro del formato se fijan zonas de atencién
para el espectador, son los puntos sobre los cuales se definen jerarquias y alternancias de ima-

gen-texto-movimiento.

tres

ejes,
areas,

tensiones
principios de

tres

Secuencialidad en composicién por montaje acorde a la ley de tercios.

Esta claro que el principio de tercios no es el Unico modo de estructurar la diagramacion en
pantalla, pero quizas sea el recurso con mayor uso en el medio audiovisual. El espectador ira en
busqueda de una guia para recorrer la imagen; lineas implicitas, o explicitas que dan fuerza,
equilibrio, desequilibrio, tension y peso visual sobre las cuales pueda seguir el mensaje. El dise-

fador debe organizarlo segun las zonas de atraccion predefinidas.
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Luz y color

Sea un plano extendido para la proyeccién en grandes dimensiones o una superficie con
capacidad de reproducir senales, la pantalla es basicamente luz. Al cambiar el calibre de satura-
cion, tinte o luminosidad pueden variar las figuras que se perciben, al punto tal que se difuminen
los contornos, se confundan las relaciones dimensionales o se esfumen las diferencias entre
gradiente, por eso entre la luz y el color hay un nexo de influencia mutua.

Cuando se percibe un signo tipografico, la luz envuelve los extremos de los caracteres hacia
su interior generando, a partir de la contraforma, la identificacion de cada signo. A su vez, el
principio de agrupamiento por proximidad es clave para la distincion entre palabras, oraciones y
frases: la diferenciacion entre esas unidades significativas depende del espaciado existente entre
caracteres, palabras y oraciones respectivamente. El grado de contraste que exista entre los
signos escritos y el fondo luminoso es uno de los factores que mas influye en la legibilidad.

La espacialidad en una imagen depende de las zonas de claroscuro, su contraste y sus gra-
dientes. Con el manejo de las luces y las sombras pueden desaparecer ciertos componentes y
exaltarse otros, asi como producirse los fenédmenos de reversibilidad, camuflaje, irradiacion o
desviacion (Caivano, 1999, p. 179). La luz y el color intervienen en la mayor parte de los principios
perceptuales audiovisuales.

En la pantalla, un conjunto de pequefios puntos luminosos determina una superficie mas o
menos coloreada. El orden en que se fusionan en la retina determina la cualidad luminosa de la
saturacién, de modo tal que el plano cromatico depende del orden en que se fija esa combinatoria
de puntos. Entonces el color pasa a ser indicador de los objetos, de su masa y su volumen. Por
eso, el trabajo sobre color debe encararse desde la diagramacioén estructural en pantalla, es
constitutivo de las dimensiones del campo visual.

Pero la sensacion del color no es exclusiva de la visidn, ya que existen correspondencias
entre lo saturado-quebrado, lo brillante-opaco, la calido-frio y el sonido. Numerosos estudios de-
muestran una base comun en la que se sostienen los diferentes sentidos, asi lo agudo y lo grave,
lo grande y lo pequefio, lo intenso o lo débil producen sensaciones de correspondencia entre
imagen y sonido, lo que en términos retdricos se registra en expresiones verbales como el los
colores que gritan, la iluminacién silenciosa.

A este respecto, las tempranas contribuciones de realizadores audiovisuales como Walter
Ruttmann, Oskar Fischinger, Len Lye, Norman McLaren, son sumamente valiosas. Estos anima-
dores estudiaron las interrelaciones entre las formas visuales, las sonoras y la cinética, aplicando
los principios de la vision y la audicion a la imagen en movimiento. Cortometrajes como Opus /Il
(Ruttmann, 1924), An optical poem (Fischinger, 1938) Kaleidoscope (Len Lye, 1935) Dots (McLa-

ren, 1940) dan cuenta de las relaciones entre luz, color, forma y cinética.
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Secuencia sobre del principio de irradiacién al contraste calido-frio y de este al acento célido.

Contraste

El contraste es un factor elemental para la diferenciacion entre los componentes del disefio, resulta
de conjugar cualidades opuestas de tamario, peso, tono, color, forma, nitidez, secciones de sonido.
El contraste, junto con los niveles de dominancia, son los dos elementos que se ponen en juego para
alcanzar la armonia de la composicién. En este punto se debe tomar en cuenta que la relacion espe-
cular entre imagen y sonido es la que genera el cerramiento perceptual. En la relacion entre lo icénico,
lo textual y lo sonoro, se ponen en juego los tres componentes basicos de la banda sonora, la musica,
los ruidos y el dialogo. Este ultimo es uno de los mas intensos, ya que la participacién de la voz
humana en el encuadre define uno de los niveles mas expresivos en esa relacién. Como sefiala Jean
Mitry (1990) la atencion del espectador enhebra las diferentes emisiones sonoras dando un lugar
privilegiado a voz (p. 106). Si bien los ruidos pueden tener una presencia definitiva para el encuadre,
su funcién es generalmente complementaria de la informacion visual.

Por su lado la musica no solo se remite enlazando las imagenes, los ruidos y las palabras
sino, mas que nada, cumple funciones de asociacion o contraste significante. Los fendmenos de
anticipacion, separacion, punto de sincronizacion y sincresis juegan un rol fundamental a la hora
de senalar diferentes niveles de informacion en el plano audiovisual. Los niveles de diferencia-
cion por contraste se disponen siguiendo la pauta visual y sonora, son mdltiples e interactian
entre si. Se pueden esbozar algunos patrones para identificarlos:

Figura-fondo: la forma mas simple de la representacién esta dada por la forma aislada, es
decir por el contraste entre la figura y el fondo. La forma mas bésica de diferenciacién se genera
asignhando diferentes grados de complejidad entre figuras y fondos (figura simple-fondo complejo

y viceversa).
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Legibilidad: las figuras que pueden interpretadas con mayor interés son aquellas cuyos bor-
des estan claramente delimitados, de manera que se destacan rapidamente por su cualidad de
forma y claroscuro.

Sincronia: tanto los elementos visuales como los sonoros son indicadores de jerarquias vi-
suales. Entre ellos se definen especularmente diferentes niveles de contraste, partiendo de la
fragmentacion de imagen muda o sonido ciego a las relaciones texto con anclaje sonoro sincro-
nico, imagen con anclaje sonoro asincronico, imagen y/o texto sonido asincrénico, imagen y/o
texto sonido diegético o extradiegético, entre otros.

Movimiento: la percepcion de la figura visual en movimiento se produce segun referencias de
contraste entre lo movil y lo estéatico. El sonido ensambla las formas estaticas hacia lo dinamico.
Asi pues, una placa de texto fijo de breve tiempo en pantalla y sonorizada puede ser percibida
en movimiento, o un bloque de texto animado en velocidad en contrapunto con la musica puede
dar el efecto de desaceleracion.

Velocidad: los componentes visuales pueden ser estaticos o moviles, pero el sonido es flujo
continuo, ya que su naturaleza es temporal. Como sefala Michel Chion (1998) asi como la pro-
piedad de la imagen es el espacio, la del sonido es el tiempo. Lo visual se percibe unos brevisi-
mos instantes antes que lo sonoro, pero en la construccion audiovisual, por medio del montaje
se pueden trabajar contrastes de anticipacion y separacion entre imagenes, textos y sonidos. Por
ejemplo, se ve que se comienza a cerrar una puerta, el momento del golpe de la puerta con el
marco no se percibe mas que por sonido.

Temporalidad: se asocia a la velocidad en que se desarrolla el audiovisual en el tiempo, en
sentido diacrénico, esta muy relacionada con los principios del montaje. Tiene que ver con los
elementos de simetria diacrdnica, y su articulacion en un ritmo progresivo de narratividad. A lo
largo de la secuencia se pueden elaborar contrastes entre sincronia-asincronia en el movimiento
de los elementos visuales, coincidencia y contrapunto entre éstos y el sonido, aceleraciones y

silencios, distancias y cercanias, lentitud-aceleracion, regular-irregular.

En suma, el conocimiento de los factores que hacen al contraste es prioritario para el disefio
audiovisual. La percepcion nivela las formas y los sonidos agrupandolos en unidades de signifi-
cado. En el proyecto audiovisual el disefiador trabaja con las variables de unificaciéon entre ambos
niveles, articula el cierre de la imagen con el sonido y del sonido con la imagen. En esta compli-
cidad activa, los componentes sincrénicos y diacrénicos se presentan como variables jerarquicas

que terminan de definir los principios de diferenciacion por contraste.

Formas de equilibrio

En cualquier composicion la zona de mayor estabilidad perceptual se ubica en el tercio
intermedio, que es el centro del encuadre. Frecuentemente se toma esa area para ubicar

figuras principales simétricas. Las figuras principales asimétricas ubicadas en este punto
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también producen sensacion de equilibrio, basta con una simple compensacion 6ptica para
que se las vea equilibradas.

Cualquier figura regular, como un circulo o una esfera, ubicada en el punto donde se entre-
cruzan las diagonales y las medianas, se encuentra en una posicién de equilibrio dada por la
equidistancia a los segmentos, a los angulos del cuadro y la nulidad de tensiones entre fuerzas
compositivas. A su vez, la simetria contrapesa, pues visualmente, tanto la forma de la figura
como el espacio que la circunda, estan en relacion arménica de composicion. Podria suceder
que la nivelacion se pierda por diferencia de peso, forma o tamano, es ahi donde ese equilibro
estatico se convierte en dinamico, producto de la tensién entre elementos.

Fuera del centro, ya sea en los tercios superiores, inferiores o laterales, las formas producen
sensacion de inestabilidad. En esas zonas actlian las fuerzas perceptuales de oposicion, tensio-
nando la alternancia entre los componentes, generando una sensacién de acercamiento o aleja-
miento hacia cualquiera de los segmentos. Si hay mas de un elemento en desequilibrio o tensién
se provoca entre ellos un eje direccional que es el que define el principio de continuidad, al que
se debe el recorrido de lectura.

El fendmeno de tension, expresivo de un equilibrio dinamico, se da por la presencia de fuerzas
simultaneas contrapuestas, activadas por las figuras del encuadre. A la vez, en la masa visual
se conjuga el peso de las diferentes zonas de la composicion. El peso se da de acuerdo a las
variables de forma, tamafio, posicion, color, textura, nitidez y cantidad. Toda figura simple o grupo
de figuras tiene una masa visual cuyo peso es relativo a los demas elementos en la composicion,
en esa relacion se organiza el equilibrio dinamico. La conformacion de diversas masas visuales
alejadas del centro influye en el dinamismo.

En la imagen audiovisual el peso de la figura no depende solo de su estructura visual sino
también de su correspondencia con el sonido. Figuras de bajo contraste, como por ejemplo mi-
nimizadas en el formato, pueden tener gran peso mediante si aparecen en sincronia un sonido
cercano, reciprocamente figuras de alto contraste visual pueden ser suavizadas en su connota-
cion mediante la serenidad del sonido. Un ejemplo de esta correlacion se puede apreciar en la
presentacion realizada por Richard Greenberg para The Untouchables (Brian De Palma, 1987)
en la que los relevos de jerarquias estan dados por el sincronismo entre la musica de Enio Mo-

rricone y la secuencia animada de texto.

La nitidez

La profundidad de campo es una de las variables mas importantes de la nitidez. Se debe a la
apertura de diafragma, la distancia del modelo a la lente y el tipo de optica, y consiste en los
elementos que se encuentran nitidos por delante y por detras de la figura enfocada. Asi se puede
definir la relevancia de lo que rodea a la figura principal y el grado de participacién que el fondo

tiene en relacion a la misma.
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Por otro lado, la nitidez puede ser considerada como una cuestion referida al detalle en la
proyeccién ampliada de la imagen. El detalle esta en relacion con la resolucidn, o sea cuan nitida
0 no pueda llegar a ser. La resolucién se mide en pixeles; a mas pixeles, mas detalle (contando
con el mismo tamario del sensor, misma calidad de la lente y en relacion al tipo de camara).

La nitidez se asocia también al material sensible -de alli, encadenadamente a la apertura del
diafragma y la profundidad de campo-. En términos generales, a mayor sensibilidad de pelicula
habra menos contraste y definicion, siendo mas visible el gradiente sensible; y a menor sensibi-
lidad mejorara el contraste y se percibira un gradiente de pasajes suaves e imperceptibles. En
este sentido podemos detectar al menos tres factores que hacen a la nitidez en la imagen:

Foco: siguiendo las leyes opticas, enfocar es hacer coincidir los rayos de luz incidentes en
un punto llamado foco, que coincide con el sensor. Una imagen esta en foco si la luz de los
puntos del objeto converge al maximo posible en la imagen, y fuera de foco si la luz no con-
verge en su totalidad.

Profundidad de campo: la nitidez y la apertura de diafragma guardan una relacion de recipro-
cidad, por eso, una mayor apertura con buena nitidez al momento de la toma disminuye la pro-
fundidad de campo y viceversa. Por el contrario, con una apertura de diafragma pequefa o ce-
rrada habra una gran profundidad de campo. También el uso de diferentes 6pticas influye en la
profundidad de campo, ya que las de mayor distancia focal, como los teleobjetivos, presentan
menor nitidez alrededor de la figura enfocada. En este caso también se producira un aplana-
miento de la perspectiva y un notable recorte de la figura nitida con respecto al fondo. Al contrario,
las opticas de menor distancia focal, como lo son el gran angular, ofrecen gran nitidez entre figura
y fondo, profundidad y cierta exageracién en la perspectiva y curvatura de las lineas hacia los
bordes del formato. Por otra parte, mas alla de la dptica con que se trabaje, a mayor cercania de
la camara al objeto se producira menor profundidad de campo.

Barrido: el efecto de barrido se obtiene con un movimiento veloz de la camara en travelling o
panoramica del que resulta una imagen profusa de colores, formas y, fundamentalmente, textu-
ras. Es un recurso muy utilizado como signo de puntuacion, para las transiciones entre diferentes
tomas, pero a la vez es una de las variables de movimiento mas relevantes en cuanto a la dife-
renciacion visual entre figuras complejas y simples, moéviles y estaticas.

La nitidez es, ademas, una variable de la banda sonora, ya que tiene que ver con la claridad
con que se distinguen los dialogos de la musica o los ruidos o éstos de los dialogos y la musica
entre otras combinatorias posibles. A veces la presencia del sonido se distingue en coincidencia
con la imagen, a veces el sonido interviene en la imagen subrayando o contradiciendo una cua-
lidad de la misma. Algunas variables a tomar en cuenta respecto de la nitidez sonora son:

Ruido y superposicion: toda sensacion auditiva inarticulada que interfiere en la comunicacion
de la imagen o del propio sonido genera confusion. El ruido se puede conformar con la superpo-
sicion simultanea deliberada de los tres componentes, pero también, en la propia capa de ruidos,

se compone de superposiciones.
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Encadenamiento y flujo: como se ha sefalado, el sonido es flujo continuo, los cortes abruptos
en la banda sonora generan no solo contrastes entre sonido-silencio sino también pueden pro-
vocar fraseos ininteligibles para el espectador.

Caracteristicas del sonido: la intensidad, la duracion, el timbre y la altura de un sonido influyen
en su percepcion. Al momento de sonorizar se debe diferenciar lo fuerte de lo débil, lo prolongado
de lo breve, la fuente sonora identificable, lo grave o lo agudo. Estas caracteristicas hacen a la
forma en que el sonido completa la imagen.

Dominancia: la predominancia de cualquiera de los tres componentes de la banda sonora por
sobre los otros dos genera una claridad perceptiva de las funciones del sonido. Un sonido die-
gético nitido permitira ubicar al espectador en el cuadro o bien hacerlo entrar en clima en caso

de que sea extradiegético.

Por ultimo, hay que tomar en cuenta que la nitidez visual y auditiva aumenta cuando am-
bos sentidos son estimulados a la vez. En el momento en el que el cerebro ordena a los ojos
moverse hacia la luz, los timpanos preanuncian el movimiento para acompafiarlo en sincro-
nia, de manera que participan del sistema visual. De alli que resulte mas nitida una palabra
cuando vemos mover los labios a quien la enuncia. Mientras la percepcion del sonido se
juega dominantemente en el tiempo, la de la vista se da en el espacio, pero al momento de
percibir un audiovisual el perceptor no distingue las diferencias de velocidad en los sucesos
que estimulan ambos sentidos. La cuestion de la nitidez se establece segun la conjugacién

que surja entre ambas percepciones.

Las estructuras graficas

Cuando varias figuras analogas se disponen entre si de manera mas o menos regular comen-
zamos a percibir una estructura. Como advierte Cristhian Leiborg (2004), una estructura es des-
criptible cuando podemos reconocer las pautas que la rigen, si en cambio las lineas que la guian
no son visibles la estructura es abstracta (p. 34). Hay estructuras regulares e irregulares, moné-
tonas y dinamicas, formales e informales. En cualquier medida toda organizaciéon basada en
unidades similares desplazadas sobre una reticula constituye una estructura grafica. La estruc-
tura impone un orden y consiste en la repeticién simple de espacios modulares que cumplen la
funcion de guiar los componentes del disefio. Las estructuras parten del principio de identidad,
simetria y traslacion.

Mbdulo: es el disefio compuesto por una 0 mas figuras que se relacionan entre si generando
una unidad a partir de la cual se pueden lograr disefios mas desarrollados. La complejidad surge
de la repeticién de la figura, la cual lleva implicita una reticula. Cuando esta reticula participa
como alternancia perceptiva entre los médulos se genera la estructura visual ambigua, pues pro-

duce figuras reversibles. Una forma construida por reflexién especular resulta de una repeticion
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simple en espacio de un modulo, dos circulos en interseccion, sustracciéon o adicién pueden con-
siderarse mdodulos complejos que parten de este principio.

Traslacion: desplazamiento de un motivo por sobre un eje. La traslacion es lineal y define
la trayectoria de un modulo repetido sobre un eje. Hay traslacién en una figura cuando se
desplaza de modo tal que una recta que une cualquiera de sus puntos se mantiene paralela a
si misma en todas sus posiciones. Los casos mas simples de traslaciéon se presentan con
desplazamientos lineales de unos pocos componentes de la imagen: la traslacion de los dur-
mientes del ferrocarril, las columnas de la galeria de un edificio, los rectangulos de la senda
peatonal. Los titulos de Charade (Stanley Donen, 1961) se basan en la traslacién de una linea
de movimiento ondulatorio que da paso a estructuras espiraladas, de repeticién, de radiacion,
sobre las que se mueven los textos.

Repeticion: la repeticion es una traslacion que a su vez se traslada. Consiste en la orga-
nizacién de médulos en orden regular manteniendo siempre constante el espacio que los
rodea. Es la mas simple de las estructuras, ya que se presenta como una superficie moné-
tona sin alteraciones. Como ejemplos de traslacién y repeticién dinamicas se pueden men-
cionar las secuencias de Saul Bass para North By Northwest (Hitchcock, 1959) y Psicosis
(Hitchcock, 1960).

Radiacién: es la repeticion de médulos alrededor de un centro comun. Es el juego visual que
se establece entre el centro de radiacion y el modulo que se repite hasta o hacia el mismo.

Acumulacién: la acumulacion es la concentracion de modulos hacia una zona del encua-
dre. Hay elementos que desordenadamente se acumulan hacia esa zona o centro de acu-
mulacion. Se pueden mencionar, en este caso, los titulos de Saul Bass para Something wild
(Garfein, 1961).

Gradacién: los elementos que estan mas proximos parecen mas grandes, los lejanos mas
pequefos. Los moédulos pueden aumentar o disminuir gradualmente su forma, tamafo, color o
textura dentro de cualquiera de las estructuras antes nombradas.

Anomalia: la anomalia es una alteracion en el mddulo o estructura, una irregularidad en medio
de un disefo regular. Esta alteracion puede ser de forma, tamafio, color o textura pudiéndose
combinar estos componentes. Como toda alteracion, la anomalia produce centros de atencion
que no siempre son la figura principal, pueden ser acentos. Estos centros son altamente signifi-
cativos para un disefio, los utiliza con destreza Maurice Binder en Dr. No (Young, 1962), cuando
al inicio de los titulos distingue como anémalo un circulo rojo que aparece recurrentemente a lo
largo de toda la secuencia subrayando jerarquias.

Profusién: la profusién se genera por la ausencia de una estructura o por superposicion de
estructuras. Las imagenes profusas son aquellas en las que no podemos distinguir con claridad
una figura principal. Para el film Seven (Fincher, 1997) el estudio Imaginery Forces disefié una
secuencia sumamente profusa que trabaja por montaje y animacion confundiendo imagenes y

textos en sincronia con un sonido ruidoso.
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Secuencia que parte de la profusién a la traslacion atras adelante y la figura definida.

Cuando cubren toda la superficie del encuadre, sin mas que movimientos ciclicos, todas estas
estructuras se perciben de manera monétona, pero distribuidas en areas de tercios o hacia los
puntos fuertes del encuadre, se percibiran como dinamicas. Las estructuras graduales apoyadas
en los ejes, las anomalias en los puntos fuertes, los centros radiales desplazados del centro

ofrecen una enorme riqueza para explorar en la composicion.

La alternancia

La alternancia de los componentes visuales y sonoros es clave para para la definicién de
jerarquias, pues, siguiendo los principios de diferenciacion, los espacios libres reguladores de la
identificacion de los signos. El desafio es organizar sucesivamente los componentes de acuerdo
a su presencia perceptual, a su contraste, asignando una funcién dominante, otro subordinado,
y otro de anclaje, acento o bien neutro. Esta relacién es sumamente dinamica, pues a lo largo
del flujo diacrénico los roles van cambiando, el dominante puede pasar a subordinado, el acento
a dominante y asi, progresivamente, se da la alternancia. Este entrelazamiento, propio de la
secuencialidad, permite al disefiador asignar todo tipo de combinaciones entre textos, imagenes,
sonidos y movimientos.

Del mismo modo, y en virtud de los rasgos caracteristicos de cada figura visual o sonora y de
las correspondencias formales, en la alternancia se producen analogias y diferenciaciones que,
asignadas significativamente son constitutivas del mensaje. Un cambio ritmico entre las partes,
la interaccién entre imagen y sonido, el distanciamiento entre componentes, define una suerte
de fraseo en el que cada grupo desempefia un nivel informacional diferenciado del resto. Lo
principal y lo secundario, los elementos fuertes y los débiles interactian entre si orientando la
informacion. Los intervalos de variacion son diferentes para cada frase y para cada espacio que
ocupa. La verticalidad juega diferente a los horizontales y las diagonales, igualmente que lo cer-
cano y lo lejano, lo agudo y lo grave, lo colorido y lo oscuro, lo concavo y lo convexo. Es un juego

polifénico de reciprocidades sobre las cuales se constituye el mensaje.
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Estas reciprocidades se pueden plantear desde la relacién entre cuadros de un storyboard.
Los cuadros disefados en planos cerrados contrastan con los de planos abiertos. Segun cémo
se desarrolle el movimiento entre ambos, cdmo sean los cambios de posicion y las transiciones
entre las figuras, se desarrollara la alternancia ritmica de la secuencia. De igual manera se ma-
neja el principio de continuidad, asi como una curva o una recta fluyen una hacia la otra, la
diagramacioén se transforma de un cuadro a otro, planteandose multiples juegos de sentido. Cada
cuadro separado del storyboard, al tener asignado un tiempo, al ser animado y montado, se
articula con el resto en un fraseo propio basado en la unidad dinamica del encuadre. No se trata
de los fotogramas que componen la animacién sino de los cuadros, tomas, escenas y secuencias

a los que el disefiador les ha asignado, dentro de la pieza audiovisual, una funcién especifica.

La composicion por montaje

Al comienzo de este capitulo planteamos la necesidad de analizar aquellos factores que en-
tran en juego para el disefio en la pantalla audiovisual. En este contexto hablamos de componer
la informacion en el cuadro asignando categorias segun niveles de informacion, significacion y
contraste. También nos referimos a la secuencialidad, lo que nos lleva, inevitablemente, a la
composicién por montaje. Este ultimo apartado consiste en el analisis de este concepto, ya que
se trata de una variable que cruza el conjunto del proyecto, el guion, la diagramacién de cada
layout, el cimulo de informacion disefiada y la pieza final en movimiento.

El concepto de montaje se debe, inicialmente, a la uniéon de trozos de pelicula para crear
continuidad entre las unidades narrativas, llamense planos, escenas o secuencias. Una vez se-
leccionadas, las tomas de material filmico se unen superponiéndolas, unas sobre otras por los
extremos, para luego pegarlas. De alli el uso de la palabra montaje, que se identifica a veces con
la edicién. Pero en rigor, mientras el primero implica la unién y ensamble de las tomas, el segundo
se refiere a su seleccién para el compaginado segun el relato. Ambos procedimientos se realizan
de acuerdo a una idea plasmada en el guion literario, cuyo propio desarrollo contiene las des-
cripciones sobre el manejo del tiempo y del espacio que tendra el audiovisual.'?

Los procedimientos de edicidon y montaje requieren de una destreza técnica que no deja de
englobar la cuestion del contenido. Proponen una dinamica tal que, como sefiala Santos Zunzu-
negui (1989) organiza el conjunto de planos que forman la pelicula (p. 161). El montaje adquiere
asi una dimension estructural para las figuras en movimiento, visuales y sonoras. Todos los as-
pectos compositivos del encuadre quedan sujetos a las interrelaciones entre estos elementos,
cuya verdadera intensidad emerge recién una vez unidos y animados los planos.

Las relaciones de composicién por montaje fueron estudiadas tempranamente, en las déca-

das del '30y "40, por el cineasta ruso Vsevolod Pudovkin quien promovid la rigurosidad del guion

12| as técnicas del montaje desde el manejo del tiempo, del espacio y del movimiento los hemos desarrollado en Eandi
y De Ponti (2004).
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y la planificacion del montaje constructivo. También fueron exploradas por su compatriota Sergei
Eisenstein (1982) quien observé como, de la yuxtaposicidon de planos o secuencias, surgen com-
posiciones cualitativas que van mas alla de la mera combinacion de ejes estructurales pues,
desde su punto de vista, el montaje se compone no tanto por detalles como por las innumerables
representaciones estructurales acerca del objeto registrado (p. 141). De modo tal que en una
secuencia de montaje encontramos una suma de planos, cada uno con su totalidad, a su vez
reunidos en un argumento aun mas amplio que el que cada uno de ellos contiene.

Aqui entran a jugar los elementos visuales, pues segiin cdmo se distribuyen se activan multi-
ples fuerzas directrices que, una vez puestas en movimiento, establecen el todo ordenado. Dicho
pragmaticamente, en clave de proyecto: los disefiadores se valen de un storyboard para compo-
ner las secuencias. Cada cuadro del mismo es un layout con informacién que responde a los
fragmentos del guion. Al ver el conjunto de /ayouts ordenados se forma un mosaico. Observando
la mancha visual resultante, el disefiador puede verificar si la alternancia ofrece continuidad y
ritmo a la secuencia, si estan bien sistematizadas las direccionalidades y mas que nada, si res-
ponden acertadamente al concepto y las subunidades tematicas.

Un ejemplo muy simple alcanza para explicar estas relaciones composicionales. Imaginemos
un separador breve que lleva por titulo ;qué es la composicidon por montaje? En la misma pre-
gunta hay dos conceptos por resaltar, composicion-montaje, de manera que el disefiador elige
destacar ambos por repeticion. Uno puede operar mas en el aspecto visual, mediante una es-
tructura grafica, mientras el otro en el aspecto sincrénico-asincrénico entre lo que dice un locutor
y el texto en pantalla.

Una vez diagramados los /layouts y ordenado el storyboard, la mancha visual indica que los
primeros tres layouts trabajan la horizontal de derecha a izquierda, los tres siguientes por con-
traste diagonal de color, y finalmente el ultimo con una composicién marginada un poco mas
estable. El mosaico deja entrever esta alternancia entre direcciones y los niveles de contraste
por color y tamafo. Al mismo tiempo, al pie de determinados /layouts se sugiere de qué modo
podria ir la locucién, jugdndose un contrapunto entre lo que se dice y lo que se ve. Hasta aqui,
la mancha visual indica que el contraste de color y tamafio de destaca notablemente del resto de
la secuencia, sin embargo, estos tres cuadros estan pensados sencillamente como un nexo que
da lugar al titulo.

Si bien el espacio del encuadre ha quedado resuelto, el ritmo final apenas se vislumbra, pues
para ver como funciona la alternancia compositiva entre estructura grafica y contraste de color,
falta una dimension: el tiempo. Y por extensién, la continuidad y el tempo. Un primer montaje en
tiempo real, con una prueba de locucion y musica, permitira pensar la animacion definitiva, la
alternancia dada por los tiempos en pantalla de cada layout, y las jerarquias compositivas que

resultan de la yuxtaposicion de planos.
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montaje

montaje?

Juego de direccionalidades y contrastes para un separador.

Comparese la dinamica compositiva del storyboard con el juego de yuxtaposiciones del animatic. Se podra verificar el
Juego de superposiciones y continuidades que la composicion por montaje sugiere.

https.//vimeo.com/623358895

Si bien el verdadero flujo de la composicion se vera recién dado el corte final, una vez resuel-
tos la animacion y el sonido, el proyectista puede, desde el storyboard y el animatic prever y
ajustar la composicion. Un layout con diagonal ascendente debe continuar en esa direccion,
pasar a otro neutro o a la diagonal opuesta? ¢Una composicidon de contraste simultaneo debe
pasar a la inversion del contraste o ceder la dominancia a uno de los colores? Estas relaciones
de yuxtaposicion deben ser planificadas, deben estar latentes en el storyboard, deben detectarse
en el animatic. Esas instancias previas a la animacion, permiten ajustar lo maximo posible los
niveles de correspondencia entre las masas visuales, con sus direcciones, sentidos, contrastes
y jerarquias que ya estan presentes en el mosaico. Asimismo, componiendo por montaje, se
pueden normalizar relaciones mas complejas entre planos y escenas.

La composicidon por montaje involucra, en definitiva, el aspecto compositivo de cada cuadro
con los trayectos que proponen los componentes a lo largo de la secuencia, con el movimiento,
el sonido, la composicién y el montaje mismo. Lejos de tratarse de un aspecto meramente formal,
la diagramacion para el montaje es un asunto de significaciones, pues hay que ofrecer a la au-
diencia un mensaje con la mayor claridad posible y el disefio final sera el que se vera en pantalla.
Los espectadores tienen la capacidad de discernir, en medio del vértigo cinético, qué es lo rele-
vante dentro del juego de las partes. Su cultura audiovisual los predispone al cambio permanente,
pero el aluvién de imagenes en movimiento puede ser abrumador.

La percepcion visual de hoy es mas aguda que la de hace diez afos, y también mas instan-

tanea. Hay una mirada de monitoreo, un barrido que vacia el montaje a una mera sintaxis, que a

FACULTAD DE ARTES | UNLP 56


https://vimeo.com/623358895

DISENO DE COMUNICACION AUDIOVISUAL — JAVIER DE PONTI (COORDINADOR)

la vez aproxima y aleja, distrae y atrae, dispersa y une, yuxtapone los sentidos y opera en la
simultaneidad. El disefiador debe asumir el desafio de idear a consciencia los carriles informati-
vos, la geometria estructurante de la secuencia, los impactos de contraste y fundamentalmente,

mediante el montaje, la audio visualizacion de contenidos para alcanzar la comunicacion efectiva.
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Anexo: nota sobre montaje

El montaje es la accion y efecto de construir la pieza audiovisual. Consiste en el ordenamiento
de los planos que la componen en continuidad, cumpliendo con una serie de leyes y principios
que permiten mantener la coherencia y la unidad. Se plantea desde el guion y se desarrolla a lo
largo de todo un proyecto, ya que todo relato se basa en porciones de espacio y de tiempo que
se subrayan, que se suceden unos a otros, que se omiten. El montaje interviene a lo largo de
toda la historia, esta en el modo general de narrar las acciones y también en los cambios de
planos, en el movimiento de camara, en la composicién del cuadro, en los puntos de vista. Exis-
ten diversos principios de montaje, tanto para la composicién como para el manejo del tiempo,
del espacio y del movimiento."

El montaje permite al realizador controlar el tiempo y el espacio sefialando un ritmo. Este debe
corresponderse con la complejidad del contenido y el mensaje a transmitir. Se pueden contar
acontecimientos minimos que transcurren lentamente en un mismo espacio, acciones que se
desarrollan fragmentariamente, al mismo tiempo, en muchos espacios, o hechos que ocurren en
minutos, meses o anos. El ritmo tiene que ver con la intensidad y la movilidad con que se cuentan
los hechos. Las secuencias que suceden en un breve lapso de tiempo, que se detienen en des-
cripciones minuciosas, en los detalles de la accién y su correlacion con el dialogo son conside-
radas de ritmo lento, mientras que las que presentan amplios lapsos de tiempo, fraccionados con
elipsis y diferentes lugares, son considerados de ritmo veloz.

En cuanto a la estructura narrativa se pueden encontrar relatos lineales, que tienen un desa-
rrollo ordenado de los acontecimientos, y no lineales, que presentan las unidades tematicas (se-
cuencias) entremezcladas, fragmentadas, intermitentes, planteandose la accién en diferentes
pasajes, mediante un juego de relaciones entre espacios y tiempos. En estos casos la narracion
puede comenzar en el medio o final de la historia, se alteran las I6gicas convenidas comprome-
tiendo al espectador con distintos niveles de informacion.

Estas formas de relato pueden a su vez estructurarse de manera paralela, alternada, simul-
tanea o invertida. En el montaje en paralelo, son presentadas, a la vez, dos o mas escenas que
suceden en diferentes tiempos o espacios. Las acciones se intercalan unas con otras, y general-
mente se unen al final de la secuencia. Puede tratarse de acontecimientos que transcurren en el

mismo espacio en diferentes tiempos, o bien al mismo tiempo en diferentes lugares.

3 Un desarrollo mas completo sobre montaje se puede consultar en Eandi y De Ponti (2004). Disefio de titulos de crédito.
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En el montaje alternado, la misma escena es contada segun los diferentes puntos de vista de
los personajes que intervienen en ella, variando la versién de la accién ocurrida el mismo tiempo
y espacio. En el montaje simultaneo, diferentes escenas suceden al mismo tiempo en pantalla,
valiéndose del recurso de la multivision o también de una camara que muestra, por ejemplo,
acciones que pasan a la vez en dos habitaciones diferentes. En el montaje invertido las escenas
se presentan desordenadamente, sin ninguna coherencia temporal entre si, no hay referencias
asociativas y por lo tanto el espectador desconoce los lapsos de tiempo transcurridos.

Para cerrar esta anotacion, cabe sefnalar que el tratamiento del contenido, con su fracciona-
miento del espacio y del tiempo, es imprescindible para lograr un manejo efectivo de la informa-
cion. Demorando la explicacion de un contenido o acelerando el desarrollo de una accién se
puede mejorar o dificultar la transmisién del mensaje. EI montaje es determinante para del atrac-
tivo del mensaje y su decodificacion, pues todo relato audiovisual se estructura con porciones de

acciones que suceden en tiempo espacio entretejidas como unidad.
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CAPITULO 3
lluminacioén: técnica y expresividad

Valeria Miccio

Casi toda la literatura sobre medios audiovisuales se ocupa del tema de la luz y la iluminacién.
Una de las capacidades que tiene el disefiador es la de trabajar imagenes elaboradas, desde la
mirada de proyecto, con un fin comunicacional, seleccionadas en conveniencia desde la planifi-
cacion, hasta la edicion final. Algo similar ocurre cuando se trabajan las imagenes audiovisuales,
pues la produccion en este medio esta marcada por los diversos equipos técnicos que integran
un rodaje. Los recursos técnico-narrativos con los que hoy contamos derivan de una cultura for-
jada por el audiovisualismo a lo largo del siglo XX. En el caso de la imagen, su encuadre e
iluminacién se ha nutrido de los aportes de los profesionales fotégrafos en consideracion de los
recursos disponibles, de la expresividad buscada en la puesta en escena y de la aceptacion que
tuvieron sus propuestas por parte de las audiencias.

En cuanto a area del disefio audiovisual se observa, en los productos de comunicacion que
circulan hoy en dia -y mas que nada en las piezas de motion graphics- una dominancia de los
recursos de la animacion en cartoon, es decir figuras dibujadas, ilustraciones animadas com-
puestas generalmente por figuras simples, contornos lineales y resueltas en plenos planos. Este
estilo grafico responde con eficacia a los tiempos que se plantean hoy en dia, ya que las redes
de internet ofrecen un enorme repertorio de imagenes vectoriales que el disefiador puede mani-
pular originalmente ahorrando tiempo de trabajo sin un gran despliegue de produccion.

Muchas veces, los estilos visuales del disefo tienen mas que ver con las condiciones tecno-
I6gicas en uso que con la experimentacion o innovacion. Es lo que sucede con la técnica antes
mencionada, pero ello no significa que, en unos afos, los recursos sean los del pixilation o el
stop motion. Por otra parte, tanto la historia de los documentales cientificos como la de las se-
cuencias de titulos de crédito para cine y television constituyen, para el disehador, un amplio
catélogo de referentes proyectuales.

Los objetos de motion graphics, tal como hoy los definimos, son basicamente piezas de info-
grafia audiovisual. El disefio de informacién es un area consolidada, y su desarrollo se alimenta
de variadas tipologias que han sido clasificadas para comunicar mensajes claros. La visualiza-
cion de datos tiene que ver con identificar diferentes rangos de imagenes, los disefiadores se-
leccionan figuras con mas o menos sintesis, con diversos niveles descriptivos, que sean acordes

al contenido, para transmitir una accién o conocimiento. El desafio consiste en poner en cédigo
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la informacién que se debe comunicar. Signos iconicos o abstractos, simples o complejos, re-
dundantes o austeros forman parte de un repertorio que, bien combinado, puede generar men-
sajes efectivos.

En ese contexto y en funcion de la importancia de lo iconico para el medio audiovisual, el
proyectista debe manejar el componente esencial de la imagen fotografica: la luz. Para participar,
concretar o dirigir un proyecto de este tipo hay que conocer las fuentes luminicas, sus caracte-
risticas, propiedades y técnicas. ¢ Qué tipos de luces existen? ¢;cual es el equipamiento basico
para poder iluminar? ;como se distribuyen los focos en un set? ; cuales son las principales tra-
diciones estilisticas en iluminacién audiovisual?

La fotografia funciona con la luz reflejada por los modelos delante de la camara, sean estos
sujetos u objetos. Ningun soporte puede captar la luz tal como la percibe el ojo humano, sin
embargo, el fotégrafo dispone de las herramientas suficientes como para transmitir la vivencia
de una escena iluminada. Esa dimension sensible esta relacionada con la luz real existente en
el lugar y también con las necesidades dramaticas y narrativas de lo que se quiere contar. El
fenédmeno de la luz del amanecer en una habitacion en penumbras puede generar un cimulo de
emociones en quien la habita, pero el mero registro fotografico de la escena no tiene porqué
reproducir esa subjetividad. La sensacién que despierta en un sujeto un estimulo luminico puede
no ser transmitida en la pantalla, por eso la tarea del fotégrafo consiste en recrear apariencias
de la realidad para que éstas existan dentro del encuadre.

En el transcurso de la vida cotidiana, los seres humanos no toman conciencia de la forma en
que la luz modula lo que se percibe, del juego de claroscuros, del color, de su calidad. Como
sefiala Alfonso Parra (2007) un viajero en el subterraneo no percibe la desviacion de color de los
tubos fluorescentes del pasillo, pero si lo hace en una pantalla que muestra dichas dominantes
fotografiadas (p. 2). Para un registro de lugar habra que dejar en la pantalla la sensacién que la
luz genera en los pasillos. El realizador debera intervenir, segun la condicién dramatica, en la
eleccién de las fuentes, los filtros o la iluminacién de los personajes. Pero si se habla de registro,
de sensaciones y de subjetividad en la imagen ¢ cuales son las capacidades principales de la luz
que el proyectista debe conocer?

La iluminacion tiene una doble funcién. Una técnica, que consiste en proporcionar luz sufi-
ciente para alcanzar una exposicion adecuada y lograr la escala de luminosidades en la escena
de acuerdo a los limites del material sensible. Y otra estética, que se fundamenta en hacer visible
el objeto o sujeto, aportar calidad visual y expresar sentimiento generando un clima para que el
espectador pueda adentrarse en la atmésfera de la imagen. De manera que el disefiador que
trabaja la iluminacién para la fotografia, la cinematografia o el video, aplica un nucleo de conoci-
mientos y de practicas que tienen por metas diferenciar, recrear, destacar y pintar con luz a las

imagenes de acuerdo a los objetivos del proyecto.
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Dos tipos de fuentes: natural y artificial

Las fuentes de luz se disponen intencionalmente en el espacio, su distribucion tiene, para el
fotégrafo, un propdsito expresivo. La ubicacion de cada foco responde a las necesidades que
impone la accion, de acuerdo a las emociones que debe despertar en la audiencia. En términos
muy basicos podemos decir que una iluminacion oscura (luz baja, low key) sirve para crear un
ambiente sombrio; por el contrario, otra brillante (luz alta, high key) construye una atmosfera
luminosa (Brown, 1992, p. 85). Tomando como base estos dos extremos, se puede pensar en
una gama completa de iluminacién que atraviesa los tonos altos, los medios y los bajos y que
puede sugerir las emociones mas variadas.

La relacion entre la posicion de las luces, su intensidad, los extremos de luminosidad y la
gama es lo que definimos como llave de luz (keylight). Este concepto deriva artefacto tablero de
luz, desde donde se prenden y apagan focos. Tiene que ver con como se distribuyen las luces
para lograr un efecto de iluminacién predeterminado. La llave de luz es la distribucion estratégica
de las fuentes que trabajaran sobre el objeto. Componerla consiste en decidir sobre las intensi-
dades, la ubicacion, las caracteristicas segun el clima de contraste y luminosidad que buscamos.
Pero antes de problematizar la llave de luz, se debe conocer el material con el que se trabaja,
sus variables, su naturaleza.

Al pensar en la iluminacién hay que remitirse a dos grandes tipologias, luz natural o artificial.
La luz natural tiene al sol como fuente, directa si es un cielo despejado o indirecta si esta nublado.
Las condiciones de esta fuente cambian segun la locacion, segun se instale a la sombra, al rayo
del sol, directamente al reflejo de las nubes o en la penumbra. La gran condicionante en estos
casos esta sujeta a cambios imprevistos dados por la caracteristica de la fuente, directa-indirecta,
la temperatura de color y la proyeccion de sombras: las dominantes de inclinacion y direccion
cambian paulatinamente segun la hora del dia y las estaciones del afno. Por su parte, la luz
artificial depende del potencial energético con el que se trabaje. Para poder manejar bien estas
fuentes se debe controlar tanto la temperatura de color como la intensidad. Son mas estables
que la luz natural y ofrecen mayores posibilidades de controlar dominancias de color, direccio-
nalidad, claroscuros e interferencia.

El hecho mismo de repartir luces y sombras ofrece un sinfin de alternativas para la experi-
mentacion. Por ejemplo, la iluminacién de planos muy abiertos en grandes espacios casi siempre
se resuelve distribuyendo zonas de luz natural alternadas con fuentes artificiales en posiciones
estratégicas. En cualquier caso, por cada modelo a iluminar dentro de una escena, ademas de
plantear un esquema para disponer las fuentes, hay que hacer numerosas puestas en camara
que permitan varias opciones.

Al momento de plantear una luz principal se debe optar entre uno y otro foco, pues la
organizacion y distribucion de los elementos en el set define qué areas estaran iluminadas y
cuales quedaran en sombra, ocultas o semiocultas al espectador. Para ello hay que conocer
de las propiedades fisicas de la luz, ya que un haz de luz esta compuesto de un conjunto de

rayos luminosos:
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Reflexién: la luz que incide sobre una superficie pulida o espejada, se refleja. Los haces que
inciden perpendicularmente vuelven sobre si. Los que inciden en forma no perpendicular tienen
un angulo de reflexion igual al angulo de incidencia con respecto de un eje.

Difusién: las superficies no espejadas tienen la caracteristica de difundir la luz. Los rayos
incidentes son desviados en diferentes angulos con respecto a un eje. Las superficies colorea-
das, sean o no espejadas, reflejan o difunden las longitudes de onda correspondientes a su color,
absorbiendo todos los demas. Las superficies blancas difunden todas las longitudes de onda y
las superficies negras las absorben completamente.

Refraccion: los haces de luz que atraviesan una superficie transparente o translicida se des-
vian, alejandose de la normal, y siempre lo hacen al cambiar la densidad del medio que atravie-
san. No se desvian los que inciden en forma perpendicular.

Difraccion: los haces de luz que atraviesan una rejilla o trama se desvian modificandose la
forma del haz en todos sus aspectos.

Polarizacién: un haz de luz puede ser interferido por una rejilla o trama de modo tal que algu-
nos rayos luminosos que lo componen se eliminen y desaparezcan.

Interferencia: la luz se transmite en forma rectilinea, no puede rodear los objetos y por lo tanto

puede ser interferida.
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Propiedades de la luz.

Al conocer todos estos fendomenos, el fotégrafo puede manipular la luz reflejando, difundiendo,
coloreando, interfiriendo, polarizando. Conociendo estas propiedades se abre la oportunidad de
cambiar el estado original de iluminacion hacia otro que mejore las condiciones visibles del set
segun el objetivo buscado. Cualquier recurso es valido para jugar con la luz, desde los accesorios
profesionales hasta los que se pueden tener a mano como telas, superficies metalicas o plasti-
cas, papeles, alambre tejido u otros. A su vez, se pueden reconocer diferentes tipos de fuentes:

Fuente de luz puntual: la luz es irradiada a partir de un foco o punto luminoso de tamafio
reducido. Estas fuentes también se conocen como luz dura, pues al definir sombras bien recor-
tadas realzan el volumen.

Fuente de luz extensa: la luz es irradiada a partir de varios focos simultaneamente o en forma
superficial, no pudiéndose detectar un punto luminoso en particular. Las fuentes de luz extensas
en general se conocen como luz suave, es una iluminacion mas plana con transiciones graduales
entre las zonas del claroscuro, ofreciendo una iluminacién mas uniforme.

Fuente de luz filtrada/coloreada: aquellas fuentes luminosas puntuales o extensas cuyos ra-

yos son interferidos con la finalidad de alcanzar una dominante de color o textura.
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fuente de luz puntual

fuente de luz puntual

sombra

fuente de luz difusa fuente de luz difusa

penumbra penumbra

filtro

sombra sombra

Tipos de fuentes de luz y efectos.

Temperatura de color

Hay que conocer la temperatura de la fuente de luz para poder, si es necesario, corregir las
dominantes no deseadas desde la camara -con el balance de blancos si es luz natural- o bien
con filtros en los reflectores -si se trata de fuentes artificiales-. La temperatura de color no tiene
que ver con la intensidad sino es una propiedad de la luz, es un método que expresa la composicion
del espectro y hace posible su medicién. Se pone en evidencia en la imagen fotografica cuando
algunos colores del espectro dominan por sobre los demas. Se ve particularmente en las zonas
blancas, cuando viran hacia los azules o verdes -temperatura alta- o hacia los amarillentos o
rojizos -temperatura baja-.

La medicion de temperatura de color resulta de un experimento simple que consiste en ca-
lentar un objeto acromatico de metal hasta la incandescencia. El cuerpo irradiara luz e ira cam-
biando de color segun la temperatura que alcance. El sistema fue desarrollado por el fisico irlan-
dés William Thompson, quien fuera distinguido con el titulo nobiliario como Lord Kelvin y formé
parte de la empresa fotografica Kodak. Thompson creé una escala termodinamica para la medi-
cion de la temperatura de caracter absoluto. Asi, segun la medicion en grados Kelvin, se pudieron
clasificar los virajes del color en, por ejemplo, rojo brillante, blanco brillante y otros.

En un dia de sol, la iluminacién procede de dos fuentes combinadas: la luz directa y su reflejo
en el cielo. Ambas fuentes se integran en diferentes proporciones a lo largo del dia y también
segun las estaciones del afo. La temperatura de color cambia segun la hora y las condiciones

atmosféricas. Por ejemplo, las nubes interfieren la luz directa del sol y del cielo en forma difusa.
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Su disposicién, en una sola capa uniforme o dispersas en grupo, y su altura, mas o menos ele-
vada, determinan la luz relativa que proyectan. A su vez, las nubes actian como reflectores
difusos, mezclan la iluminacion solar y la celeste, cambiando la temperatura de color.

Un elemento a tomar en cuenta es que el azul intenso del cielo incide en los objetos tinéndolos
de una dominancia que altera la fidelidad cromatica de la imagen fotografica. Igualmente, cuanto
mas préximo se encuentra el sol del horizonte, mas oblicuos son los rayos que atraviesan las
capas de atmosfera, de modo que, en los momentos de salida y puesta del sol, la luz tiene una
componente rojiza. A su vez, por la manana y a la tardecita, la luz tiende a ser mas calida, y

cerca del mediodia se inclinara hacia una dominancia fria.
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Dominancias segun la temperatura de color.

Trabajar con luz artificial

Los reflectores

Generalmente se toma como punto de partida un esquema basico de tres fuentes para
diferenciar las longitudes relativas entre los personajes, los fondos u objetos y las sombras.
Asi, con al menos tres luces, se generan efectos de distancia y profundidad en el espacio de
la accion. La luz se distribuye de acuerdo con el caracter del mensaje, con el propdsito de
evidenciar la sensacién dominante que emerge del desarrollo narrativo. Para que el resultado
sea satisfactorio debe ser planificado desde el guion, deben distinguirse en la preproduccién
cuales son los elementos del encuadre que deben estar iluminados y cuéles no, dénde con-
viene realzar un detalle o sombrear.

De esta manera es posible controlar la atencion del espectador al destacar lo importante y
mantener en la penumbra lo secundario. Para el control de la luz existen diferentes artefactos
profesionales, accesorios que permiten manejar su direccion e intensidad mediante controles
mecanicos. Los mismos tienen funciones predefinidas y sirven mas que nada para espacios me-
dianos y reducidos. Hay diferentes tipos de focos, reflectores, de filamentos, con envolturas, de
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tubos, de luz natural. Con cada uno de ellos se pueden lograr pasajes de distinta calidad: un
reflector difuso generara una sutil gradacion de sombras mientras que otro de luz directa presen-
tara cortes abruptos entre lo iluminado y lo oscuro, exagerando los rasgos del modelo.

Banderas: consisten en bastidores rectangulares portantes de una tela de gasa o tul reflec-
tante o refractante. Pueden articularse en diferentes posiciones. Se fijan en tripodes, con articu-
lacion movil, con pinzones o como parte del decorado.

Conos o tubos: son cilindros o conos que se colocan delante del proyector y limitan el haz de
luz en una zona pequefa.

Viseras: marcos metalicos y/o plasticos que se colocan en la parte anterior de los reflectores.
Contienen dos o cuatro paletas opacas, traslucidas o coloreadas de metal o plastico que pueden
ajustarse. Las viseras son giratorias y se pueden colocar en distintos angulos. Hay focos que se
comercializan con las viseras ya incorporadas, o bien se pueden conseguir como accesorios.

Difusores: se utilizan para conseguir luz difusa. Distintas tramas difunden la luz en diferen-
tes graduaciones. El difusor puede ser una malla metalica muy similar al alambre tejido para
mosquitero, trabajando con diferentes aperturas de trama se pueden lograr diferentes intensi-
dades de luz.

Los focos disponibles en el mercado, ademas de diferentes formas y tamafos, ofrecen distin-
tas caracteristicas segun el uso al cual seran destinados, asi como variables de rendimiento,
consumo, vida util, temperatura de color, conexiones, costo, otros. A continuacién, enumerare-
mos las tipologias mas importantes.

Reflectores: las fuentes tipicas de luz difusa usan grandes reflectores, filamentos rectos, lam-
paras multiples o disefios con reflexion interna. Entre los reflectores se pueden mencionar los
proyectores de lente fresnel (proyectan haces de luz puntual ajustable), los proyectores de am-
biente (pequefios o grandes), los proyectores elipsoidales (luz dura, enfocada). Algunos de los

reflectores basicos utilizados para la realizacién audiovisual son:

Fresnel halégeno: genera una luz puntual de bordes difusos con una excelente distribucion
de la luz en una amplia gama de angulo a través de su lente.

Fresnel led: la fuente de luz se compone por grupos de diodos, en cantidad directamente
proporcional a la intensidad luminosa deseada. La utilizacidon de estos reflectores tiene una gran
vida util, son mas eficaces que otros tipos de fuentes que levantan temperatura. Las fuentes led
consumen menos energia que las lamparas fluorescentes de bajo consumo y su tamafo es mas
manipulable.

Minipan: reflector de dura, pequefio, liviano, de bajo costo y buen rendimiento, ofrece con un haz
de luz abierta y pareja. Muy utilizado para reflejar luz, utilizan lamparas halégenas o de tungsteno.

SoftLight: reflector de luz suave, reflejada. Utiliza lamparas halégenas ocultas en un compar-
timento dentro del reflector, ofrece luz suave y difusa. Se lo utiliza para suavizar las sombras,

fondos esfumados, contraluces o iluminacion cenital.
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Soft Lite led: reflector de luz suave que utiliza lamparas led. Refleja la luz de una manera
uniforme, generando sombras muy suaves, por lo que se considera perfecto para utilizar como
luz de apoyo.

Power Flow: reflector de luz suave y difusa en base a cuatro lamparas de tungsteno calidas y
frias balanceadas entre si.

Power Flow led: proyector de luz brillante y de alta intensidad que utiliza leds de alta potencia
Interponiéndole filtros puede convertirse en convierte en panel de luz blanda o coloreada. Permite
el control manual para regular la intensidad de la luz.

Panel led: reflector de luz suave y equilibrada con filtro difusor, se lo utiliza para eliminar
sombras con iluminacion de alta calidad.

Fresnel HMI: son los proyectores de cine mas potentes y de gran rendimiento luminico. Se
utilizan generalmente en filmaciones de exteriores. Contiene una lampara de cuarzo rellena de
gas que emite una luz muy intensa de la misma temperatura color del sol.

Mini Brut cuarzo: reflector de luz dura a través de sus lamparas de cuarzo con ajuste de
direccion de apertura.

Mini Brut led blinder: reflector led de alta potencia, reemplaza a los clasicos minibrut de lamparas.

=1

FRESNEL FRESNEL HMI MINIPAN PANEL LED POWER FLOW LED SOFTLED MINIBRUT LED

Diferentes reflectores.

La iluminacién y el croma .

El croma es una técnica audiovisual utilizada en cine, television y fotografia. Consiste en sus-
traer un componente de la imagen para reemplazarlo por otra, con la ayuda de un equipo espe-
cializado o una computadora. Es un efecto que se utiliza cuando es complicado, por costos ac-
cesibilidad o despliegue de produccion, trabajar en ciertas locaciones. Este proceso no es nuevo,
lo que ha cambiado respecto a la técnica tradicional es que se puede filmar indistintamente de
manera analoga o digital. Los medios digitales cuentan con programas especificos para la reso-
lucion del fotomontaje (Parra, 2009, p. 2).

Para filmar con croma hay que fotografiar las figuras sobre un fondo de color unico, pleno y
homogéneo, por lo general se eligen los colores mas lejanos del tono de la piel, como el azul o
el verde. Las partes del audiovisual que coincidan con las zonas de color se sustituyen por un
material pregrabado del fondo. El mejor resultado se obtiene cuando el fondo que desea eliminar

es coherente y se ha utilizado una buena iluminacién para capturar el sujeto.
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Al armar el set de rodaje para croma se debe tomar el recaudo de que la pantalla se encuentre
perfectamente extendida, plena y plana, lo mas uniformemente lisa posible. Los pliegues y las
arrugas generan sombras, lineas y formas no deseadas. Dado que hay que lograr un ajuste tenso
en toda la superficie, hay que revisar los extremos: si no estan en buenas condiciones se dificul-
tara el estiramiento. Luego se deben revisar todo lo que compone la escena, utileria, vestuario,
accesorios, escenografia adicional, ningun elemento debe coincidir con el color del croma, ya
que, una vez realizado el montaje, desaparecera de la accion.

El paso siguiente al armado del set de croma consiste en la puesta de las fuentes de luz. La
iluminacién uniforme es esencial para filmar una figura delante de un croma. Se disponen las
luces para el fondo y para la figura. Primero se coloca la luz homogénea, suave y difusa sobre la
superficie de fondo, luego se apagan esas fuentes y se pasa a iluminar el sujeto u objeto, de
manera que ninguna sombra influya entre las partes. Por esto, también conviene mantener la
mayor distancia posible entre ambos componentes: la figura debe mantener al menos dos o tres
metros de distancia respecto del plano posterior. Para lograr un ensamblado de fotomontaje
aceptable, la llave de luz de la figura y del fondo deben corresponderse, pues entre ambos se

debe dar el efecto de un espacio en comun.

Efectos de luz

En el medio audiovisual los efectos son trucos que se realizan durante o luego del rodaje para
que la imagen provoque las diversas sensaciones previstas en el guion o en la propia realizacion.
Hay muchos tipos de efectos, algunos son de gran impacto y otros son apenas acentos que fijan
centros de atencién o direcciones de lectura en la imagen. Hay una variedad enorme de recursos
para resolver los efectos, no se trata de hacer un catalogo detallado, pero si de tomar en cuenta,
a partir de la observacion de diferentes secuencias de disefio audiovisual, de ofrecer un pano-
rama de los mas destacados que nos pueden acercar a una clasificacion:

Efecto estroboscopico: se genera al iluminar mediante destellos de luz que puede generar
una fragmentacion en la percepcién continua del movimiento. Se pueden resolver mediante la
supresion de fotogramas o bien mediante la alternancia de iluminacion. La presentacion disefiada
por Tom Kan para el largometraje Enter the void (Noé, 2009) se vale de este recurso.

Sobreimpresiéon de luz: proyeccion sobre una superficie plana o volumétrica de imagenes,
textos, o meramente sombras fijas o en movimiento. Se genera una superposicion de la imagen
proyectada sobre el modelo. Este recurso, explorado tempranamente por Lazlo Moholy-Nagy, se
puede ver en la superposicion de imagenes que propuso Robert Brownjohn para los titulos de
Goldfinger (Hamilton. 1964) y en los textos proyectados que disefid Boureau NY para el film
Office killer (Sherman, 1998).

Cinética y barrido: efectos de luz en movimiento, se puede dar a partir de un foco mévil, como

la luz de un faro, de un tren, de un automdvil, o bien como el recorrido en travelling o panoramica
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sobre sombras proyectadas. Se puede ver como inserts sincrénicos recurrentes en el film pro-
mocional del tema A day in a life (Mc Cartney, 1967), y también en los titulos disefiados por Dan
Perry para Taxi Driver (Scorsese, 1976), que se basan el alto contraste de luces nocturnas ca-
llejeras, vistas desde el movimiento de un automdvil al ritmo de musica de jazz.

Esfumatura: consiste en disipar la luz gradualmente hacia una mayor o menor intensidad, se
puede dar como signo de puntuaciéon de montaje o también como efecto luminico. Se puede ver
en la apertura disefiada por ModernFilm Effects para Cabaret (Fosse, 1972) que se basa en un
montaje de espacio sonoro sobre un fondo negro de los titulos que se va disipando hacia un
reflejo profuso.

Ruido luminico: las imagenes subexpuestas, sobrexpuestas o muy contrastadas tienen a te-
ner una textura superficial que se conoce como ruido visual. Se puede ver en el disefio de Pablo
Ferro para Citizens Band (Demme, 1977) que combina este recurso con el barrido y el estrobos-
cbpico en una banda de sonido de trasmisor de radio. Las imagenes de la secuencia de cierre
creadas por Vittorio Storaro para Apocalipse now (Coppola, 1979) conjugan los enceguecedores
destellos de las explosiones con cromaticidad y contraste.

Dilucién de cuadro: al iluminar selectivamente una zona del encuadre, dejando el resto total-
mente a oscuras, se diluyen los limites del formato siendo los nuevos limites los que recortan la
zona iluminada. Recurso sutilmente utilizado en la presentacién de The Others (Amenabar, 2001)

para orientar la lectura hacia los dibujos y grabados.

Los efectos no siempre son los dominantes en las secuencias, a veces se presentan como
tomas breves alternadas sobre un plano principal que suman ritmo a la secuencia, otras
funcionan como acentos y otras se insertan para dar continuidad al montaje, a modo de

signos de puntuacion.

El esquema basico de iluminacion

Un esquema basico de iluminacion es la representacién de las fuentes necesarias para lograr
una buena relacion entre la figura y el fondo, contemplando, mas que nada, cierta armonia en
los niveles de claroscuro, contraste y tridimension en la imagen. A partir de este esquema se
puede definir una llave de luz que permita pintar proporcionalmente las diferentes areas de la
imagen resolviendo, en una relaciéon armonica, las dominancias y los acentos.

Uno de los factores mas importantes para trabajar acertadamente sobre un esquema basico
es el brillo de la luz, pues éste no solo se define por la intensidad sino también por la claridad
con que se proyectan los haces que desprende o refleja un objeto. Un esquema elemental de
tres luces brillantes hace posible trabajar con cierta comodidad sobre el claroscuro, ya que
cuando mas luz, mas brillo y consecuentemente habra mayor amplitud de exposicion. El brillo
permite lograr imagenes mas nitidas, con mejor saturacion de color y menos ruido (Hunter, Biver,
Fuqua, 2007, p. 17).
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La disposicién de las fuentes luminicas a la hora de realizar una toma define la exposicion e
informacion visible en pantalla. Dentro del sistema de encuadre, la iluminacion suma expresivi-
dad a la imagen al punto que puede llegar a intervenir como elemento participante de su compo-
sicion geométrica. Para poder manejar las fuentes luminosas nos valemos de una planta de luz
que organiza la distribucion de tres focos alrededor de un modelo. Vale aclarar que, al tratarse
de un esquema, estos focos con conceptuales, pueden ser materialmente tres luces o bien cada
fuente puede estar formada por muchos focos. Se trata de un orden elemental de distribucién de

la luz dentro del set para el que cada fuente tiene una funcién especifica.

fondo />

contraluz

recorta el objeto/
personaje del
fondo

objeto | personaje

luz principal
domina sobre el objeto

luz de apoyo
modela sombras
camara

Esquema basico de iluminacion.

La fuente de luz principal es la mas intensa, sefiala la direccion de lectura de la imagen orga-
nizando los centros de atencion. La luz de apoyo, como su nombre lo indica, define los semitonos
de la imagen, evitando contrastes y densidades no deseadas entre las grandes luces de la fuente
principal y las zonas de grandes sombras o mayor oscuridad. Por su parte el contraluz es una
fuente luminica de igual intensidad que la principal que se encuentra situada detras del modelo,
frente a la camara.

El control de la exposicién dentro de un esquema basico se realiza midiendo por separado
con el exposimetro o con el fotometro la intensidad de cada fuente. Esto implica apagar todos
los focos menos aquel cuya intensidad se quiera medir. La fuente de luz principal puede ubicarse
por delante del sujeto (iluminacion frontal) a los lados del sujeto (lateral) o por detras del mismo
(contraluz). El contraluz puede ubicarse frente a la camara en linea con su eje 6ptico o a los
lados, siempre detras del modelo. Cada foco debe tener una diferencia respecto del otro. La luz
principal debe medir al menos dos puntos menos de diafragma que su fuente de apoyo, para que
un contraluz siluetee la figura con respecto al fondo debe tener al menos la misma intensidad
que la fuente de luz principal o un punto de diferencia.

Ejemplo: fuente principal: f 5,6; fuente de apoyo f 2,8; contraluz f 5,6.
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Para realizar el calculo de la exposicidon se pueden plantear diferentes opciones. Una lectura
general situandonos en posicién de la toma y apuntando el exposimetro hacia el sujeto permitira
una medicién integrada por todas las luminosidades hacia el lugar de la camara. Este tipo de
medicidn resulta en paisajes iluminados por detras de la camara con reducida extensién del cielo,
para motivos de tonalidad continua y distribucién uniforme entre zonas de luz y sombra, o para
escenas con luz reflejada y difusa.

Otra opcidn consiste en tomar lecturas de la escala de luminosidades, midiendo por se-
parado la sombra mas oscura y significativa del sujeto, la luz mas intensa e importante y
buscando un equilibrio entre ambas que no siempre se corresponde con una medicién inter-
media. Este tipo de lecturas ofrece mejor informacién, se utiliza en casos en que nos pode-
mos acercar con comodidad al sujeto y garantiza sistemas armoénicos en la llave de luz.
También se puede tomar una lectura de tonalidad clave, sin medir el sujeto propiamente
dicho sino una superficie igual en idénticas caracteristicas de iluminacion. Con estas lecturas
se pierde la escala tonal del sujeto, por lo que debemos interpretar las relaciones para expo-
ner correctamente (Eandi, De Ponti, 2001, p. 52).

Para que una fuente de luz funcione como la principal debe ser la de mayor intensidad.
La intensidad de la luz incidente sobre el objeto depende de la distancia entre éste y la fuente
luminosa. El principio que indica que la intensidad de la luz es inversamente proporcional al
cuadrado de la distancia significa que cuando duplicamos la distancia entre la fuente y el
modelo se reduce la cuarta parte de la intensidad. Cuando triplicamos la distancia la intensi-

dad se reduce una doceava parte.

fuente
de luz la superficie se duplica
recibe la distancia
X cantidad ’ a la fuente,
de luz. la superficie
recibe una cuar-
ta parte de x.

AN

distancia: x

distancia: 2 x

La intensidad de la luz es inversamente proporcional al cuadrado de la distancia.
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En caso de trabajar con luz reflejada también se debe tomar en cuenta, por un lado, el angulo
de incidencia de la fuente sobre la superficie de reflejo: cuanto menos angulo, es decir, cuanto
mas oblicua esté la fuente, menor seré la intensidad del reflejo. Por el otro se debe reconocer la
capacidad de reflexion de la superficie sobre la que incide la luz. Por ejemplo, el papel de aluminio
tiene un coeficiente de reflectancia del 80-90%, el poliestireno expandido es similar al de papel
blanco variando entre el 70-80 %, una cartulina gris de tono intermedio, conocida como gris 5,
tiene entre 18 y 20 % de reflectancia, mientras que el terciopelo negro ofrece el bajo nivel de 1%.

Otro factor a tomar en cuenta al armar el esquema basico de iluminacion es la posicion
relativa de las fuentes luminicas respecto de la posicion de la camara. Si la fuente esta en la
misma linea de visidn, una luz frontal coincidente con el punto de vista de la camara, es muy
probable que se aplanen los volumenes, ya que todo lo que esta de frente tendra resplandor.
Por su parte las fuentes de luz laterales, rasantes o angulosas resaltan las sombras, las textu-
ras y el relieve de los objetos que componen el modelo. El contraluz, como hemos mencionado,
siluetea las figuras recortandolo del fondo, aporta cierta tridimensionalidad y si se trabaja sobre
superficies traslucidas provocara efectos interesantes de refraccidon y trasmision de luz exal-

tando la cualidad de los materiales.

¢ Como hacer un esquema basico de iluminaciéon con una sola fuente?

Como se ha sefialado, la iluminacién crea ambientes narrativos, los climas se pueden controlar
intencionalmente modificando el aspecto de un decorado, recortando, dirigiendo, difundiendo y
desviando la luz. Si se trabaja con un esquema de iluminacion donde la Unica fuente principal es la
luz natural se pueden producir luces de apoyo y contraluz mediante accesorios que operen como
difusores o reflectores. Sumando alrededor de la escena superficies que homogenizan la luz o la
suavizan, se puede recrear el esquema basico. Se debe tomar en cuenta que al utilizar materiales
difusores hay una pérdida de exposicion, una parte de la luz se refleja por detras de la superficie
difusora, algo se pierde en forma de calor, la luz se dispersa para cubrir un area mayor.

Como senala Mariela Diaz (2020) para la iluminacion de ciertos productos es recomendable
no usar luz frontal sino iluminar desde los laterales, simulando la luz que entra por una ventana,
en angulo o contraluz. Antes conviene hacer una puesta en camara que permita evaluar las
posibilidades de cada fuente, incluyendo si se trabajara con la luz directa o reflejada (p. 2). Hay
que jugar con paneles de reflejo para iluminar el lado opuesto a la fuente. En caso de que el
modelo tenga superficies transparentes o texturadas es frecuente el uso del contraluz, ya que
las fuentes desde atras del objeto permiten resaltar dichas propiedades.

Como paneles difusores se puede utilizar cualquier material blanco, semitransparente o tras-
lucido. El plastico blanco, la seda, elnailon, la muselina, el hule, el foamboard, el papel calco o
vegetal, las telas blancas, son utiles para cumplir diferentes propdsitos, reflejar la luz de forma
suave y no modificar la temperatura de color. Se pueden trabajar paneles bifrontes, con una cara

especular, como un espejo pulido, y la otra que puede ser de un material texturado, mas opaca
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y que refleje una luz extensa. Este lado, se puede utilizar para iluminar zonas secundarias del
set, sirve como equilibrio de la luz del dia en exteriores, para manejar la incidencia de los rayos
del sol, directos y puntuales, que provocan grandes contrastes.

Existe una gran variedad de superficies para los paneles de reflexion. Las superficies espeja-
das pueden ser rigidas, por ejemplo, de acrilico plateado, o bien flexibles, por ejemplo, de papel
mylar o aluminio tensado sobre un bastidor. Una alternativa mas artesanal, Util para superficies
pequeias, es pegar sobre un panel trozos de espejo, lo que ofrecera un reflejo semiespecular
con efecto de haces separados. En lugares muy luminosos con sol directo conviene reflectar la
luz a grandes distancias. El efecto de luz dia soleado se puede lograr utilizando superficies pla-
teadas de alta reflectancia como por ejemplo papel de aluminio que refleja mas que el blanco y
no modifica la temperatura de color. También existen paneles dorados que generan un clima
mas calido como en las puestas de sol.

En cuanto a los difusores naturales, sus caracteristicas dependen de los factores ambientales
del entorno: el humo, la niebla y la bruma pueden hacer el mismo efecto que un difusor con una
importante distincién; ambos actian sobre las sombras del sujeto. Si trabajamos en un ambiente
pequefio con paredes blancas, es posible eliminar los reflejos con telas, cartulinas o cualquier

superficie negra o gris para absorber el exceso de luz e intensificar las sombras.

Pintar con luz

A los diferentes grados de luminosidad se los denomina valores. La seleccion de los diferentes
valores en una composicion es lo que produce un clima y da profundidad a las formas. A su vez,
la presencia de luz-oscuridad o de luz-penumbra o de penumbra-negro determina si hay o no
contraste. Esta composicion armoénica entre valores luminicos y contraste se denomina clave
tonal. La armonia de las claves tonales establece un orden dinamico de proporcion visual entre
las areas repartidas en mayor extension, llamadas dominantes, las sujetas a la dominante, de
expansion media, llamadas subordinadas y las zonas que articulan un punto de atencién mas
alla de la figura, llamadas acentos. Estas tres areas dependen de la manipulacion de la luz, de
manera que el fotégrafo puede predeterminar un valor luminico dominante y un nivel de contraste
entre subordinados y acentos.

Las areas para la construccion de armonias pueden cubrir aproximadamente con un 70% de
la imagen para el valor dominante, un 20 o 25% en el subordinado y un 5 a 10% para el
acento. Hay que destacar que las areas de claroscuro no son homogéneas, se reparten interca-
ladamente en la imagen, son conjuntos de manchas mas o menos luminosas que conforman las
tres zonas. A su vez las llaves de luz se dividen en dos grandes grupos segun la presencia o no
de contraste, las mayores y las menores. La amplitud de contraste es mayor cuando las luces
extremas (luz-sombra) se encuentran simultaneamente El contraste entre el valor subordinado y
el acento refuerza en mayor o menor medida la estructura significante. A su vez, segun el grado

de luminosidad dominante, las llaves de luz se clasifican en altas, intermedias y bajas.
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Relaciones de dominancia armdnica y ejemplos de llaves de luz.

Recordemos que, una cuestién basica de la luz tiene que ver con la distancia al modelo,
cuanto mas cercanas las fuentes, mayor intensidad, cuanto mas lejanas, menor intensidad. Las
imagenes de llave de luz alta son con mucha luz. Para conseguir este tipo de fotografia se debe
exponer el sujeto con fuentes de gran luminosidad, pero sin sobrexposicion. Las imagenes con
llave de luz baja tienen escasa luz, lo que no significa poca iluminacion sino uso moderado de
las fuentes, sin subexposicion. Esta es una cuestion fundamental: el hecho de pintar implica que
se eviten grandes zonas de sub o sobrexposicion, controlandose la densidad en todas las zonas
de claroscuro. A su vez, si se trata de buscar el menor contraste se pueden evitar las fuentes
duras o puntuales, utilizar difusores, reflejos de flash. Si se procura el mayor contraste se busca-
ran unas zonas de sombra profunda y otras de luces altas, por lo que se tiende, en principio, a
trabajar con fuentes mas directas y puntuales.

Estas relaciones entre contraste y luminosidad, en gran parte derivadas de los estudios sobre
la pintura, impactaron notablemente en la iluminacion cinematografica. Muchos fueron los foté-
grafos que profundizaron su practica con la luz a partir de los esquemas de claves tonales. Uno
de ellos fue John Alton, quien a lo largo de su carrera cinematografica dejé un importante legado
sobre la significancia de la iluminacion.'™ Su contribucion a la fotografia del cine fue fundamental
ya que no solo aporté en cuanto a la técnica y a la caracterizacion de géneros de ficcion, sino
también y mas que nada, al manejo expresivo de la fotografia. Basta con pensar en las imagenes
del cine negro norteamericano para comprobar su influencia.

En 1949 Alton publicé un libro en el que formalizé el concepto de pintar con luz, proponiendo
una llave de luz (keylight) cuyo principio reside en la clave tonal: a partir de luces principales,
apoyos y contraluces, modelar la relacién de valores y contraste en funcién de la profundidad y
del reconocimiento del set. Alton se refiere a la llave de luz como la luz principal, pero a su vez
condiciona esta fuente a las demas que permiten ver los decorados, evitar la sobre o subexposi-
cion o modelar las formas -entre otras funciones- es decir, la llave es la disposicién del sistema
de luces. Segun el tipo de fuente, el angulo de ubicacion entre si y respecto al modelo, la ubica-
cion de la principal —y otros- las llaves de luz seran suaves o duras, altas o bajas en luminosidad,

mayores 0 menores en contraste.

' De origen austro-hungaro, Alton volvio a la industria norteamericana luego de trabajar en Argentina en los afios "30 y
formé parte de los equipos de bajo presupuesto de Hollywood.
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Alton (1995) explicd un doble propdsito para pintar con luz. El primero consiste en asegurar
que una buena cantidad de luz llegue a todos los lugares del decorado evitando la sobre o subex-
posicion, el segundo convoca a transmitir la mayor cantidad de sensaciones posibles (p. 32).
Explica que la calidad de la luz tiene la funcion de orientar al espectador para que vea el lugar
en que se desarrolla la escena. A la vez tiene una funcion horaria, ya que con la iluminacion se
establece la hora del dia o la estacioén el afo, abriendo la posibilidad de comunicar diferentes
estados de animo. Luego se refiere al placer estético, a la belleza que se puede lograr en la
imagen mediante un buen clima luminico. Y por ultimo el efecto de la profundidad, la tridimensio-
nalidad y la perspectiva.

Un esquema de gran luminosidad se correspondera con una llave luminica alta, uno de lumi-
nosidad media sera llave intermedia y uno de baja sera llave baja. El clima dominante se define
mediante la iluminacion selectiva de todo el set, lo que rodea a la figura principal aporta una
informacion clave para generar la atmésfera en que se desarrolla una accion. Una zona mas o
menos en penumbra, un brillo sobre un objeto, la presencia o no de sombras el grado de lumi-
nosidad sobre la figura se definen mediante la distribucion de las fuentes. Definiendo acertada-
mente el clima dominante estaremos aportando informacién sobre el momento del dia, la esta-
cion el afio, la temperatura, si es exterior o interior. Asimismo, con la dominancia se trabaja el
efecto ambiente de la escena, si es exterior de un dia lluvioso, interior con luz de vela, exterior
nocturno con luces de calle o interior de dia con luz natural, etc.

El otro factor importante es el contraste. En principio una fuente de luz genera alto contraste
cuando todos los haces de luz que proyecta inciden sobre el modelo desdeangulos parecidos
entre si, tal como sucede con la luz del sol al mediodia de un cielo despejado. Como hemos
sefalado anteriormente, las fuentes de alto contraste proyectan sombras densas con contornos
bien definidos. Por su lado los difusores y las luces extensas proyecta haces de luz desde dife-
rentes angulos generando un efecto de bajo contraste, ya que las sombras se abren, pierden
densidad y los contornos se dispersan gradualmente. Dentro de una distribucién armdnica, el
contraste juega el papel de un subordinado un acento. Si domina se invierte la armonia. Para

ilustrar el poder de la luz en un relato, Alton propuso imaginar la siguiente escena:

La habitacion esta oscura. Un fuerte haz de luz se cuela desde el pasillo por
debajo de la puerta. Se oye un sonido de pasos. Las sombras de los pies dividen
el haz de luz. Hay suspenso. ¢ Quién es? ;qué va a suceder? ; el hombre va a
llamar a la puerta o simplemente intentara entrar?. Aparece una sombra mas
densa que bloquea por completo la luz. Se oye un sonido leve y cuando la som-
bra se aleja se ve un papel deslizado debajo de la puerta, en la alfombra. Los
pasos se escuchan nuevamente, esta vez alejandose. La luz vuelve a aparecer
iluminando la nota en el piso. La leemos mientras los pasos se alejan: “Son las

10 en punto. Por favor apague la radio. El gerente.” (Alton, 1995, p. 56).

La escena que plantea es solo misterio con un giro inesperado al cierre. Comienza con una

llave menor baja para introducir el acento de contaste como protagonista de la escena, el sonido
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diegético de los pasos cierra la proyeccion de los haces de luz por debajo de la puerta. La cer-
cania del personaje nos devuelve el clima de oscuridad para dar paso a la iluminacién de la
informacion escrita, que a la vez es el cierre de la escena. Alton afirma con el ejemplo su con-
cepcion de la doble funcién de la luz en la pantalla cinematografica: siguiendo una tradicion ima-
ginaria, lo iluminado es esperanzador, mientras que la oscuridad genera incertidumbre e inquie-
tud. Como vemos, el juego entre luces y sombras cumple una funcién importantisima para la
narratividad audiovisual.

Los diferentes tipos de iluminacién han sido tan influyentes en el discurso cinematografico al
punto que en parte definen los géneros, tanto como sucede con el cine negro, de terror o la
comedia. El cine negro, en blanco y negro con grandes sombras en aguda perspectiva y acentos
de contraste, o también en color con dominantes de tonos quebrados. El cine de terror con esas
enormes zonas de oscuridad y penumbra que atraviesan los personajes. La comedia blanda con
su iluminacion difusa en grandes espacios y el colorismo invadiendo toda la pantalla. La ilumina-
cion habilita tanto como el encuadre la presencia de contenidos en la pantalla, asi como el nivel
de participacion de los decorados, el vestuario, los accesorios, la utileria y otros.

En esa variacién de luz, se percibe lo oculto y el detalle, la atencién y la indiferencia, lo prin-
cipal y lo secundario. El realizador Pedro Almddovar (1994) al explicar su interés por el lenguaje
propiamente cinematografico, hace referencia a la luz en relacion a los colores, la ropa y la es-
cenografia, en su propuesta, la estilizacion ocupa una parte esencial de su narrativa (p. 82). Por
otra parte, un director tan opuesto a Aimodévar como lo es Ken Loach suscribe a una propuesta
de iluminacion que lleve a una percepcion directa de la realidad. La imagen de Loach se podria
llamar naturalista en el propio sentido de presentar una iluminacién en las escenas que nos acer-
que al mundo que nos rodea. Pero sea una concepcion mas fantastica o mas realista, quien situa
una camara para registrar la realidad, tiene como primer desafio, resolver la luz de la escena.

En suma, la distribucién del claroscuro permite distinguir los detalles, aplanar unas formas o
exagerar el volumen de otras, planificar recorridos de direccién plastica y de lectura. En la ilumina-
cién las masas visuales se reparten entre lo iluminado y lo oscuro, lejos de resultar masas homo-
géneas carentes de detalle, ofrecen un rango amplio y gradual de reflejos y sombras recortadas.
Hay que tener presente que el desarrollo de la expresividad fotografica fue progresivo en todos los
paises que forjaron la industria cinematografica, en esa medida los estilos se fueron alimentando
uno de otros. La historia del medio audiovisual abre un gran repertorio sobre formas de iluminacion,
acerca del registro fotografico y la expresividad de la imagen. Entonces ¢ cuales son los principales

estilos que han surgido, fundamentalmente, de las corrientes y géneros cinematograficos?

Los referentes expresivos para pintar con luz

En principio se toman como referentes expresivos algunas de las vertientes mas conocidas
que se utilizaron llaves de luz muy definidas proponiendo distintos tipos de imagenes. Por dar un

pantallazo general éstas serian: expresionismos aleman y soviético, clasico de estudios, cine
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negro, naturalismo-neorrealismo. El reconocimiento a estos estilos se debe a que fueron explo-
rados en los albores del cine de ficcién para instalarse en la segunda mitad del siglo asociados
a los diferentes géneros narrativos.

La iluminacién de los expresionismos responde a un tipo de puesta en escena en la que los
sentimientos se encuentran de forma manifiesta en todos los aspectos del encuadre. Mas que
una descripcion objetiva de la realidad en que transcurren las escenas, el expresionismo trabaja
con la exageracion de luces y sombras indicativas de la subjetividad de los personajes, desta-
cando rasgos de la escenografia, la utileria, los desplazamientos y las acciones al punto que la
luz se transforma en un elemento de preponderancia narrativa. El modelado de las formas a
partir de fuentes cenitales, picadas o contrapicadas, la nitidez en las figuras, las texturas y la
exageracion del punto de vista, el uso de luz artificial, son algunos de las componentes de la
llave de luz expresionista.

El origen de este tipo de iluminacion estd asociado con los escasos recursos de produccion
de las producciones alemanas de los estudios Universum Film AG y con el tipo de pelicula en
uso en la época. La incorporacion de escenografias angulosas con superficies pintadas de
acuerdo a la disposicion de los focos fue una solucion para el problema de las locaciones, el
desplazamiento de grandes equipos y los espacios reducidos con que contaban los estudios.
Los altos contrastes se deben al tipo de pelicula ortocromatica que circulaba por esos tiempos.
Este tipo de estética encontrd su paralelo con rasgos propios en la escuela soviética, cuyos rea-
lizadores se abocaron hacia el uso de la luz natural y el estudio de la composicion por montaje.

Asi como en Alemania los estudios tuvieron limitaciones técnicas que aportaron a la definicion
de un estilo, en otros paises, como las incipientes industrias de Estados Unidos e Inglaterra en
los afios 20, o de México y Argentina en los afios "30, la preocupacién estaba en lograr esque-
mas de luz modelada y volumétrica que recrearan las, sensaciones luminicas con la que los
espectadores del cine en blanco y negro pudieran reconocerse en su cotidiano. La busqueda de
recrear en pantalla el momento de luz se fundamenta en la entrada en uso de la pelicula pancro-
matica, que impulsé un tipo de iluminacion mas suave y repartida sobre la profundidad de la
toma. Hacia finales de los afios 20 con el cine sonoro, la iluminacién era en general de bajo
contraste y tonos medios. La sistematizacion del esquema de iluminacion, como hoy lo presen-
tamos, tiene que ver con estas busquedas, ya en ese entonces se incorporo el contraluz como
elemento de recorte de las figuras y las fuentes de apoyo como componentes de modelado.

Tal fue el principio del desarrollo de iluminacidon con proyectores, que ofrecia la posibilidad de
generar el efecto del contraluz, llamado también como luz de contorno ya que lo utilizaban para
iluminar rasgos por detras y delante de los personajes protagonistas de la accién, dibujando la
figura por medio de un halo de luz, haciendo brillar su pelo. Este sistema se valio del proyector
creado en 1934 por Louis Hartmann, quien a partir de la lente de Fresnel, de gran apertura y
corta distancia focal, inventé un artefacto especial para concentrar la iluminacién en determina-
das zonas prefijadas. La iluminacion intensa y definida que ofrecieron estos proyectores permitio

manchar con luz sectores del decorado y generar una nocién de espacio tal que los espectadores
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se sintieran dentro del encuadre. Muchas veces se utilizaban difusores o superficies espejadas
que reflejaran parte de la iluminacion de la escenografia sobre los personajes.

El cine clasico de estudios se desarrolld, mas que nada, con planos abiertos, de plano general
largo a plano americano o cintura, por lo que las fuentes en contraluz y los contornos sumaron
gran informacidon sobre el espacio de las acciones. Las fuentes de luz de apoyo colaboraban en
equilibrar el contraste, las luces principales para orientar la direccidon de lectura hacia la accion
mas importante de la escena y el contraluz jugaba con la profundidad de campo para presentar
o eludir informacién encuadrada.

En este punto se puede observar la diferencia comparativa de la iluminacién mas plana del
expresionismo soviético respecto de la imagen volumétrica que la industria del cine de estudios
propuso. La presencia sutil de contraluces, las luces de contorno y la diferenciacion modelada
entre figuras y fondos son rasgos distintivos de esta ultima, a la que algunos denominan ilumina-
cion clasica. La comercializacion de la pelicula pancromatica a fines de los afios "20 favorecio la
recreacion de estos ambitos, ya que se pudieron registrar muchas mas tonalidades del espectro
favoreciendo la gama de valores.

Con el estallido de la Segunda Guerra Mundial se dio un fuerte desplazamiento inmigratorio
de trabajadores en las incipientes industrias hacia los paises que no entraban en el conflicto. Asi
pues, entre los afios ‘30 y "40 se produjo una mutua influencia entre las diferentes practicas
profesionales vigentes hasta el momento, impactando en particular, en la industria del cine de
estudios, que sumd, a sus propios equipos, el personal capacitado en las experiencias de los
expresionismos aleman y soviético. De manera que los directores de fotografia pudieron profun-
dizar, en el marco de la industria, los resultados de las pruebas de iluminacion, sensibilidad,
Opticas y camaras que venian haciendo hacia tiempo. Un reconocido exponente de estos resul-
tados esta en el trabajo del fotégrafo estadounidense Gregg Toland para el primer film de Orson
Wells, Citizen Kane, estrenada en 1944. Lejos de presentar nuevos recursos técnicos, los inter-
relaciond sistematicamente impulsando un quiebre que influyé a futuro sobre las formas narrati-
vas del cine.

Otra variante que se introdujo en ese intercambio fue el studio style, un tipo de iluminacién
dispuesto para los actores. Se basé mas que nada en el atractivo de los protagonistas, se trataba
de disponer las luces prestando particular atencién a los rasgos fisicos y el misterio de los rostros,
como se puede ver en la iluminacion de Marlene Dietrich en el film de Josef von Sternberg Shan-
gai Express (1932). A la vez, los avances que se dieron en cuanto a la sensibilidad de pelicula y
la calidad de emulsién impulsaron mejoras. En esta época surgi6 la iluminacion del cine negro,
quizas la mas clara integracién entre los estilos de llave de luz propios del cine de estudios con
las corrientes expresionistas. Estos climas luminicos fueron emulados para secuencias de titulos
como los de Chinatown (Roman Polanski, 1974) en una dominancia de color quebrado de tonos
medios con un par tipografico de molde y caligrafico sombreada en scroll y por fundido; o The
Untouchables (Brian De Palma, 1987) una secuencia animada con un juego de contrastes de
sombras a contraluz.
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Los avances tecnoldgicos que se dieron en la industria del cine fueron auspiciosos para los
realizadores que se lanzaron a filmar fuera de los estudios, en lugares reales, sin la adicion de
decorados y bajo los efectos de la luz natural. Fueron los directores italianos, a partir de los afios
‘50, quienes lideraron la experiencia de filmar con precariedad total de recursos, seguidos por
sus colegas franceses de la nueva ola, eligiendo locaciones urbanas, calles, casas, edificios y
plazas. Las llaves de luz que trabajaron estos realizadores seguian el conocimiento acumulado
hasta el momento. Pero, ante la falta de presupuestos de produccién, rompiendo con los esque-
mas fijados por los estudios, trabajaron con la luz natural propia del set de rodaje, sin mas rele-
vancia expresiva que iluminar el ambiente. A estos climas se los conoce como iluminacién de
neorrealismo. La percepcion del espacio en estas peliculas acercd la imagen del cine de ficcién

con el registro documental.

5

| 5

expresionismo

neorrealismo

naturalismo

La luz expresionista busca una subjetividad exagerada de luces y formas, mientras la simple modelacion de volumenes
en un decorado visible ofrece son propias de la iluminacién clasica. La fotografia naturalista y la neorrealista buscan
recrear espacios que aludan a la realidad, pero mientras la primera se produce en un set con fuentes artificiales la
segunda se vale mas que nada de la luz natural disponible en el set.

A modo de cierre

Hasta aqui hemos hecho un recorrido por algunas variables de la iluminacién fotografica.
Acerca de la naturaleza de la luz hemos revisado sus propiedades, se han visto los tipos de
fuentes existentes y se ha definido el concepto de temperatura de color. Sobre la luz artificial
presentamos los principales reflectores en uso, planteamos el esquema basico de ilumina-
cion, las funciones de cada foco y su injerencia para resolver climas visuales. Asimismo,
como nexo entre la cuestion mas técnica y los resultados estéticos, se ha definido el con-

cepto de pintar con luz.
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A proposito de este concepto, identificando diferentes corrientes cinematograficas del siglo
XX, se han planteado algunos referentes ineludibles para comunicar contenidos. Se ha consta-
tado que la evolucién de lo que conocemos como estilos de iluminacion tuvo que ver no solo con
la tematica de los filmes sino, fundamentalmente, con los sistemas de produccion, la disponibili-
dad de equipamiento, la economia del proyecto y los artefactos en uso en cada momento. Alli
encontramos una dinamica horizontal, reciproca, entre la tecnologia, dando respuesta a las ne-
cesidades expresivas, y éstas ultimas, estimulando los avances tecnoldgicos. Con mejores o
peores condiciones de produccién, con reflectores de avanzada o luz natural, surgen las ideas
para trabajar la luz.

De este modo se han revisado las diferentes posibilidades de manejar las fuentes. Para lograr
un clima realista y natural se toma, como base, la luz del sol. En cambio, manipulando posiciones
relativas entre focos y reflectores se pueden estimular la subjetividad dramatica. Con una luz
directa, dura, proyectada sobre un objeto, se lo despega del fondo, se acentian los contrastes,
los detalles y se destacan las lineas de contorno. Con luces difusas se pueden suavizar las for-
mas, transmitir sensaciones de tranquilidad o melancolia. La iluminacion suave es indirecta, in-
vade la escena, mantiene la intensidad y uniformidad de los colores.

Dependiendo del angulo en donde se coloque las fuentes de luz también se pueden lograr
diferentes efectos: con luz frontal, se aplanara la imagen, aumentando los detalles, pero anulando
las texturas, resultando una imagen de dos dimensiones. La luz lateral ofrecera una sensacion
de volumen y profundidad, aumentando el contraste. Para destacar un personaje u objeto es
conveniente utilizar el contraluz, por su parte la luz cenital suele exagerar los rasgos formales.
Este tipo de fuente se utiliza como carga dramatica, como asi también las que se proyectan en
angulo contrapicado, pues invierten la posicion en que percibimos generalmente las sombras.

Todos estos referentes son muy importantes a la hora de plantear un trabajo. Pero no hay
recetas para lograr cada llave de luz, se trata de explorar las posibilidades controlando el es-
quema basico, moviendo los focos, observando los pasajes entre sombras, midiendo cada
fuente. Como hemos visto, hay varios factores que influyen en la definicion de cada clima: es
cierto que lo fundamental es trabajar buscando una dominancia y una situaciéon de contraste,
pero no siempre las afirmaciones categoéricas son acertadas. No hay féormulas. Se trata de situar
el modelo, armar la llave de luz y probar, de conocer las posibilidades y explorar todas las varia-
bles para luego editar los resultados.

Finalmente, constatamos, una vez mas, que la iluminacién es una parte constitutiva del sis-
tema semantico en pantalla. El manejo de la luz, sea mediante artefactos profesionales o ele-
mentos cotidianos, permite controlar intensidades de contrastes, sombras, luminosidad, efectos;
transmitir emociones, generar volumenes, destacar u ocultar figuras, manifestar la psicologia de
los personajes. La atmosfera audiovisual cambia totalmente segun la disposicion de los claros-
curos, de acuerdo a la forma en que se provoquen los climas. La luz interviene en la legibilidad,
aporta dramatismo, presenta sensaciones, hace a la informacién. Es un elemento clave e inelu-

dible para la construccion del mensaje.
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CAPITULO 4
Productos animados: tiempo-espacio-movimiento

Néstor Velazquez

En los medios de comunicacién dinamicos se le da el nombre de animacién a la puesta en
movimiento cuadro por cuadro de dibujos, fotografias, ilustraciones, elementos bi o tridimensio-
nales, seres vivos, con la finalidad de crear un mundo ficcional con reglas y principios propios y
objetivos predeterminados. La necesidad de capturar el movimiento es tan antigua como el afan
del hombre por dejar registros de su realidad. Desde los dibujos rupestres en el paleolitico, pa-
sando por los jeroglificos egipcios y los motivos griegos, se evidencia la busqueda de secuen-
cialidad y representacién del movimiento. Muchos son los antecedentes de este recurso audio-
visual. El cineasta Werner Herzog (2010) en su pelicula Cave of forgotten dreams sefiala que los
dibujos trazados en el paleolitico por los habitantes de las cuevas de Chauvet tienen la dimensién
del cine proyectado. Herzog filmé esas figuras en los muros, que son animales que se trasladan,
las ilumind, imagino el juego de luces y sombras que proyectaba el fuego sobre ellas, reflexiono
sobre el ritual emergente de la comunicacion. En el registro de esas siluetas no esta solo el
anhelo por reconocer las formas de los modelos, sino también por representar cdmo se mueven.
Herzog observa un ansia por grabar imagenes del cotidiano, de representar acciones como una
forma de transmitir informacién a futuro.

Quizas, alli se encuentre el antecedente remoto de la linterna magica del s. XVI, cuyo fun-
damento integré recursos opticos y mecanicos para generar la ilusion del movimiento. O en
1824, cuando Mark Roget descubri6 el principio de la persistencia retiniana e inventé sus dis-
cos maravillosos en base a dos discos concéntricos que giran accionados por una manivela.
Estos artefactos preceden al visor: en el anillo, hay una secuencia de figuras que, observadas
desde un orificio ubicado en el disco externo, permite ver una Unica imagen en movimiento.
Roget presento un jinete en posiciones secuenciadas y, una vez accionado el dispositivo, se
lo podia ver cabalgar. Se considera que estos aparatos son el antecedente inmediato del cine
de animacion: los dispositivos de Eadweard Muydbridge, fenaquitiscopio, el estroboscopio y el
zootropio entre otros.

Hacia finales del s. XIX ya se habia desarrollado el teatro éptico que proyectaba movimientos
de pantomima sobre un sistema reflejado de espejos. El sistema anticipé las experiencias de
inmersion llevadas a cabo mucho después por Lazlo Moholy-Nagy o Stan Vanderbeek. Al poco

tiempo, con los experimentos de Georges Mélies, surgié la animacién cuadro por cuadro sobre
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pelicula fotografica. En las primeras décadas del siglo XX hubo grandes avances técnicos, se or-
ganiz6 el trabajo, se lo distribuyd por secciones dando lugar a la formacién deoficios, surgieron
pequefas empresas dedicadas al rubro que lo potenciaron como negocio. En el caso de la anima-
cion con dibujos, se sumaron aportes para el desarrollo de la técnica, como el encadenamiento
de la produccién y la planificacion por capas. Esta ultima implico el cambio de los originales
papel por los de celuloide (cells) y la impresion mecanica de fondos, técnicas que redujeron la
tarea repetitiva capitalizando las horas de trabajo por proyecto.

En las décadas del 1920 y del 1930 la gran expansion de los filmes animados para el entre-
tenimiento suscribié al momento de consolidacién del cine como industria. Los primeros perso-
najes que se hicieron populares fueron posiblemente Félix el Gato y el conejo Osvaldo, Betty
Boop, Popeye y el ratén Mickey. El cine de animacién se instalé como producto para el publico
infantil. Muchos emprendimientos independientes pasaron a integrar los grandes estudios y
otros, como Walt Disney, organizaron los propios. Pero, lejos de ser un fendmeno exclusivo del
entretenimiento, las técnicas de animacién se expandieron hacia otros ambitos de la produccion,
como la titulacién, la puntuacion de montaje y los efectos.

Por caso, la animacion de los estudios Disney se preocupd por crear los personajes y los
movimientos fisiondmicos. Claro ejemplo es The jungle book (Reitherman, 1967) en el cual los
personajes se mueven como los animales que representan. Lo mismo podemos observar en los
personajes de otros filmes, como los de Blanca Nieves o Dumbo.

Por su parte, el estudio Warner Bross Animation, creado en la década de 1930 por un grupo
de animadores que habian trabajado para Disney, impulsaron otro estilo basado en la expresivi-
dad de los personajes. Se revalorizé el dibujo mediante el uso de laimagen congelada, se planted
la gracia del trazo, sumando una expresividad propia del estudio. Asi nacieron personajes como
el Pato Lucas, Porky (1937) y luego Bugs Bunny (1940), Piolin (1942), Silvestre (1945), El Gallo
Claudio (1946) Coyote, Correcaminos (1949), entre otros.

En el Reino Unido, se cred una unidad de produccion de cortometrajes dentro de la General
Post Office, la GPO Film Unit, destinada a informar sobre los sucesos de la guerra. La oportuni-
dad para explorar fue aprovechada por animadores que impulsarian innovaciones técnicas,
como Norman McLaren y Len Lye. Las producciones de la GPO, junto con la propaganda de
guerra, proveyeron a la incipiente industria una gran diversidad de estilos de animacién, asi como
la adaptacion de contenidos para comunicar mensajes concretos. La demanda de material au-
diovisual por parte del gobierno impulsé contratos con productoras pequefias y medianas. Tam-
bién en esa época se cred el estudio Halas & Bachelor, que se transformaria en un referente del
disefo animado. Estas companiias produjeron piezas comerciales, de propaganda e informativas.

En 1941 se genero ofra vertiente estadounidense, la United Productions of America, UPA,
que trabajo el cartoon con componentes de la vanguardia moderna. Fue otra iniciativa de reali-
zadores con experiencia en las producciones de Disney, como John Hubley y Stephen Bosustow.
En la propuesta de UPA se destaco la exploracion de los ciclos, como un recurso que definia un

estilo diferenciador del realismo. La utilizacién de lineas continuas, la presencia de texturas, el
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uso manchas de color de fuerte contraste, el énfasis formal y una notable aplicacion de los prin-
cipios cinéticos caracterizan estos dibujos. Los personajes mas reconocidos de esta empresa
son Dick Tracy y Mr. Magoo. Varias de las técnicas de UPA fueron retomadas por William Hanna
y Joseph Barbera para sus cortometrajes televisivos, como los fondos en ciclo y los estruendos
fuera de cuadro. Estos realizadores animaron personajes como Pedro y Betty Picapiedra, los
Supersonicos o Scooby Doo. Por su parte, una vez emigrado a Canada, el escocés Norman
McLaren desarroll6 la investigacion en el National Film Board, NFB, creando el Departamento de
Animacién en 1943. Explord gran cantidad de técnicas y profundizé otras, como el pixilation y la
intervencién de fotogramas.

Otro afluente esta dado por el animé. Es un estilo que impulsé la industria del entreteni-
miento japonesa luego de la Segunda Guerra Mundial. Su referente histérico es la productora
Mushi, creada por Ozamu Tesuka, cuyos cortometrajes presentan adaptaciones de la historieta
con abordaje de temas sociales. Estas producciones capitalizaron los recursos para trabajar
con bajo presupuesto, logrando gran rendimiento econémico para sus productos, resolviendo
con destreza los movimientos de las figuras y los fondos. En el primer animé se destacan el
uso del blanco y negro, los principios del montaje, la media animacién, la foto fija, el uso de
ciclos y la dimension adelante-atras por nitidez. Los personajes de Kimba y Astroboy, cuyas
aventuras se contaron en capitulos seriados, fueron pioneros de la animacion televisiva. Los
espectadores aceptaron un abanico de productos que marcaron diversas generaciones. Hoy
el animé es una industria consolidada que ofrece una enorme diversidad de estéticas con un
alto estandar de animacion.

Por otro lado, los paises de Europa del Este generaron, durante el régimen comunista, un
estilo de animacién que apostoé la expresion visual y sonora como bases narrativas. Se ahondé
en la capacidad de las técnicas, concibiendo a la animacién de duracién breve como pieza auto-
noma. Fueron espacios innovadores en los que convergieron las posibilidades conocidas con
otras nuevas, como los trabajos con 6leo sobre vidrio, recortes de papel, marionetas y los objetos
tridimensionales. Quizas uno de los factores influyentes para estas producciones haya sido la no
competitividad comercial, ya que muchos de ellos eran realizados con fines institucionales, de
entretenimiento, investigativos 0 comunicacionales.

Realizadores polacos de los afios ‘50 y ‘60 como Jan Lenica, Walerian Borowczyk, Daniel
Sczechura, checoslovacos como Jifi Trnka, Jan Svankmajer, Hermina Tyrlova, ucranianos
como Vladimir Dakhno, hungaros como Tibor Csermak, Gyorgy Kovaszna, Sandor Reisenbiich-
ler alcanzaron un alto nivel de exploracién que se expandi6 a otros paises que adoptaron sus
experimentos vanguardistas.

La popularizacién de la televisién durante los afios ‘50 trajo consigo nuevas vias para las
producciones animadas. Las inversiones de la BBC en productos para el publico infantil abrieron
la oportunidad de explorar, ademas del cartoon, el stop motion. Esta cadena fue pionera en iden-
tidad televisiva, los trabajos impulsados desde la seccién de disefio dirigida por Richard Levin

son un paradigma en metodologia y desarrollo de identidad en medios dinamicos.
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El apogeo cultural del Reino Unido entre las décadas del ‘60 y 70 impulsé nuevos mercados
con influencia de la cultura pop. Este fendmeno se puede apreciar en el film musical Yellow
Submarine, (Dunning, 1968) protagonizado por los integrantes de The Beatles en version ani-
mada. Producida por la TVC Animation, la pelicula influy6 en la convergencia de técnicas y en el
disefo de los afos subsiguientes. Este largometraje reunio las estéticas de la animacién norte-
americana, de los paises de Europa del Este, del arte éptico, renovando las manifestaciones de
la vanguardia en clave psicodélica.

Durante la década del ‘70 se consolidaron las experiencias acumuladas hasta entonces, la
television se convirtié en el medio de difusion preferido para las piezas animadas, que aparecie-
ron como cortometrajes publicitarios y secciones especiales dentro de los programas. El estreno
a mediados de los ‘80 del largometraje Who framed Roger Rabit (Zemekis, 1988) recuperé la
animacion con personajes dibujados y reales ya experimentada en Mary Poppins (Stevenson,
1964). El encargado de la animacién fue uno de los pioneros integrantes de UPA, Richard Wi-
lliams, con vasta experiencia en titulos de crédito.

En esa época, la identidad deliberadamente experimental de la cadena MTV propuso sepa-
radores animados muy eclécticos, pasando por el cartoon, la animacion técnica y el stop motion.
La mayoria de las producciones de la sefial fueron reconocidas por el humor negro, la sexualidad
y la violencia, enmarcados en el imaginario de la musica pop. Una de las novedades estuvo dada
por las series de animacion para jovenes y adultos, entre las que tuvo gran repercusion Beavis
and Butthead (Judge, 1992) que marcé una pauta muy alejada de los dibujos para el publico
infantil. Lo feo, lo escatolégico, lo desagradable, representaron tanto a los personajes como a los
objetos, las situaciones y los paisajes con gran impacto en el publico adolescente.

Por otro lado, en nuestro pais, se pueden hallar indicios de desarrollo del producto animado
sin alcanzar la industrializacién. Los origenes son tempranos, en 1916 se publicaron las primeras
secuencias animadas en cartoon dirigidas por el dibujante italiano Quirino Cristiani y producida
por el estudio Valle, al afo siguiente se estrené el largometraje El apdstol (1917) considerado el
primer largometraje animado que se estrend formalmente en salas cinematograficas. Cristiani fue
precursor del uso de la animacion para la difusidn politica y también por las técnicas que propuso,
ya que el film combinaba el carfoon con animacion técnica y stop motion. Llegé a formar su propio
estudio reorientandolo al poco tiempo, con éxito, hacia el trabajo en doblaje y subtitulado de
peliculas extranjeras.

Mas adelante, en 1942 se difundio el film Upa en apuros, dirigido por el cineasta chileno Oscar
H. Davison, basado en los reconocidos personajes de historieta de Dante Quinterno y animado
por Tulio Lobato. El proyecto apunté a la realizacién de un largometraje, pero los altos costos de
produccion lo redujeron a 10 minutos. Si bien el producto final fue a pérdida, se destaca la calidad
total de la realizacion, la excelencia en el manejo de los principios cinéticos y el alto nivel de las
ilustraciones. Por esa misma época se registran diferentes iniciativas para la realizacion de dibu-
jos animados. Entre los estudios se destaca CINEPA, conectada también con la empresa del

animador Burone Bruché (Gonzalez, 2011, p. 38).
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La incipiente industria del cine de estudios entre las décadas del '40 y del '50 convocé y formo
a un considerable numero de dibujantes, caligrafos, ilustradores y animadores. Muchos de ellos se
dedicaron mas adelante a sus propios emprendimientos, orientandose en los afios ‘60 hacia la
realizacion de cortometrajes comerciales para television y productos de entretenimiento (Manrupe,
2004, p. 64). Un caso notable por su llegada al publico masivo en diferentes medios fue el de
Manuel Garcia Ferré, su propuesta abarco versiones televisivas, cinematograficas y editoriales.

Cabe mencionar también a los realizadores que se formaron en la compafnia Emelco, de los
hermanos Lowe, cuyos trabajos de publicidad se reprodujeron en los cines de todo el pais. En 1966
la firma pas6 a llamarse Lowe Cinematografica y el estudio de los hermanos Ronald y Raul Sha-
kespeare se encargo del logotipo y un sistema de promocion editorial (AA.VV., 1976, p. 47). En los
primeros afios de los 70 la crisis econdmica provocé el cierre de la mayoria de los emprendimien-
tos de animacion. A partir de 1980, las productoras sobrevivientes mejoraron la calidad de la ima-
gen, afianzando el mercado nacional con nuevas tecnologias a través del uso de la animacién de
graficos computados, cambiando consecuentemente la produccién de titulacién y efectos.

La tecnologia digital llegé a los medios dinamicos a través de largometrajes, series y publici-
dades avanzada la década. Las emisoras de televisidon adoptaron estas nuevas técnicas de ani-
macién y, en los '90, se sistematizaron las identidades institucionales de los canales de aire. El
desarrollo de la computacién grafica y la animacién en dos y tres dimensiones permitio, en los
audiovisuales producidos en el pais, adaptarse a un estandar internacional.

A fines de los ‘90 se produjeron largometrajes y series, en las que la accién en vivo interactu6
con efectos especiales y animaciones. La telenovela Mi famila es un Dibujo (Olivieri y Stoessel,
1996) transmitida por Telefe. Fue la primera comedia local que tuvo por protagonista un dibujo
en interaccién con actores. Un afio después se estrend su version en largometraje. El siglo cerrd
con el estreno, en 1999, del largometraje Manuelita (Garcia Ferré, 1999) una adaptacion del
personaje de Maria Elena Walsh que convocé una de las mayores audiencias hasta esa fecha
en la historia del cine argentino.

Hasta aqui, solo a los fines de mencionar algunos referentes de la animacion del s. XX, hemos
trazado algunas lineas de influencia que se pueden reconocer a lo largo de cien afios, mas que
nada en funcioén de una cultura audiovisual que merece ser reconocida e investigada. Los casos
mencionados alcanzan para pensar como la animacion ha aportado a los medios productos su-
mamente reconocibles. Hoy en dia hay numerosas técnicas que permiten dar un estilo particular
a los productos audiovisuales. En muchos casos su eleccion deviene en un estilo distintivo de
trabajo. Esto no solo lleva a diferenciar a cada empresa -o animador- sino que también permite
forjar los estilos de la industria, con sus productos comerciales, tendencias y competencias.

Las piezas audiovisuales de animacion son muy diversas y tienen un elemento en comun: se
desenvuelven en el tiempo-espacio, tienen movimiento. Para comprender esta dimensién con-
viene remitirnos a los componentes basicos, reflexionaremos entonces sobre esos aspectos, las
aplicaciones tradicionales, los fundamentos, principios, técnicas y métodos de analisis que dan

sustento a la recreacion del movimiento.
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Fotograma por fotograma
Persistencia retiniana y cadencia

Las camaras fotograficas funcionan como el ojo humano. Al igual que el diafragma fotografico,
la pupila cierra o abre de acuerdo a la cantidad de luz incidente. El cristalino se acomoda en su
curvatura para permitir el foco y la retina funciona como el material sensible, sobre ella se forma
la imagen invertida que se percibe. Los datos, en forma de impulsos electroquimicos, son envia-
dos al cerebro donde se enderezan y clasifican. Este proceso lleva un tiempo que depende de la
complejidad de lo que se ve, pero en general es de mas o menos una décima de segundo. Tal
es el tiempo en que la imagen permanece en la retina. Este fenomeno, llamado persistencia
retiniana, es el que permite recrear la ilusién del movimiento en el audiovisual.

Un movimiento se puede descomponer mediante el registro fotografico: cuando se filma una
accion simple, la misma se fragmenta en una serie de fotogramas que, proyectados luego a la
misma velocidad en que fueron grabados, reproducen el movimiento tal cual se dio al momento
de la toma. Esta relacion entre fotogramas de registro y proyeccion de denomina cadencia.

La cadencia a la cantidad de fotogramas por segundo con que se filma una accion y esta ligada
directamente con la velocidad en que se proyectan. Para que de un movimiento se vea a la
misma velocidad en que fue filmado se debe mantener la misma cantidad de cuadros en la re-
produccion respecto de la toma, es decir se debe mantener la cadencia. En el cine se trabaja es
entre 24 o 25 cuadros o fotogramas por segundo. Si la cantidad de cuadros por segundo con que
se filma no es la misma que la de proyeccion se generan alteraciones perceptuales del movi-
miento. Si se filma a 64 cuadros y se proyecta a 24 se da el efecto de camara lenta: si se filma a
18 cuadros y se proyecta a 24 el resultado serd aceleracién. La animacion se realiza toma por
toma, por cada pose del de un gesto es un clic, eso significa que para preparar una animacion
hay que descomponer el movimiento en cantidades de cuadros o fotogramas.

La repeticiéon de tomas por cada cuadro de animacion permite resolver lo que se denomina
media animacién, esto depende de la complejidad del movimiento. La media animacion genera
cierta pausa y ahorro de pasos cuando la figura es muy compleja. También se denomina media
animacion a la puesta en movimiento de los elementos basicos de una figura humana, brazos,
piernas y fondos, sin preocuparse por los detalles, la ropa, el pelo, los accesorios, otros.

El conocimiento de estos principios sirve para conocer el equipamiento de la animacién, ya que la
oferta de camaras y programas es muy amplia. Hoy en dia la tecnologia del cine es muy avanzada,
hay cuestiones cinéticas que se pueden resolver con calidad directamente en la toma. Tanto el mer-
cado profesional como el aficionado es muy diverso en cuanto a cualidades y usos. Hay camaras
para todas las clases de presupuesto. Los teléfonos celulares permiten resultados satisfactorios con
capturas de alta definicidn, hay artefactos que permiten el uso de lentes intercambiables. La tecnolo-
gia ha desarrollado estos objetos para su aplicacion en las redes interactivas.

En cuanto a las camaras de video también hay una gran variedad. Al elegir, es muy importante

evaluar las opciones de lentes intercambiables, entradas y salidas de audio, monitoreo y camaras
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multiples. Algunas camaras semiprofesionales y profesionales incorporan componentes que ga-
rantizan la alta resolucion. Ofrecen chips de procesamiento de imagenes mas grandes, lo que
permite la codificacién de la filmacién en tiempo real.

Otro de los factores a tomar en cuenta al evaluar una camara es la resolucion de pantalla,
que resulta de un calculo de pixeles entre la cantidad de filas y la de columnas. La cantidad de
pixeles que una pantalla es capaz de ofrecer es determinante de la resolucién, que se mide
multiplicando los pixeles a lo ancho y alto de la misma. El nivel de resolucién se define con las
siglas de HD (High Definition), UHD (Ultra High Definition) y K (equivalente al nimero 1000).

En parametros generales podemos encontrar camaras alta definicion con resoluciones HD,
Full HD, Ultra HD, 4K, 8Ky las mas avanzadas con 12 K. La sigla HD refiere a la resolucion de
una pantalla que posee 1280 x 720 pixeles, conocida también como 720p. Full HD posee una
resolucién de 1920 x 1080 pixeles. A esta resolucién también se le llama 1080p. Ultra HD des-
cribe aquellas pantallas con una resolucion de 3840 x 2160 pixeles, conocidas también como 4K,
por tener casi 4000 pixeles a lo ancho de la misma. La resolucién 4K es un formato utilizado para
la produccion cinematografica. Full Ultra HD o 8K posee 7680 x 4320 pixeles. Esta resolucion es

una de las mas avanzadas en el mercado, dando paso a la resolucion 12K.

X16
| X4 X4
1 1
FHD 4K 8K
1920x1080 pixeles 3840x2160 pixeles 7680x4320 pixeles

Resoluciones de pantalla y densidad.

¢ Qué significa fps?

Las siglas fps significan frames per second, fotogramas por segundo. El fotograma es cada
una de las fotografias que componen una toma. Cada toma esta compuesta por un nimero
predeterminado de fotogramas por segundo. En cine y animacioén, se utilizan generalmente 24
fps. La cantidad de fotogramas por segundo varia en caso de querer filmar en camara lenta
(slow motion) o camara rapida (time lapse). Con 48, 50, 60 fps se pueden hacer tomas de
camaras lenta mientras que 96, 100, 120 fps es la clave para hacer camaras muy lentas. Por
el contrario, para lograr la camara rapida debemos captar menos de 24 fps y reproducirlas a la
frecuencia de 24. Cuantas menos imagenes capturemos por segundo mas acelerado sera el
video. Otra forma de lograr la camara rapida es filmando a 24 fps y luego reproducirlo aumen-
tando la velocidad.

Existen varios modelos de camaras cinematograficas que cuentan con capturas de mas de

3000 fps. muy utilizadas en el cine, en publicidad y producciones de television. Uno de los usos
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de este recurso, que tuvo gran impacto, se puede apreciar en algunas escenas de The Matrix
(Watchowsky L. y Watchowski, L., 1999). Para esta pelicula se registraron acciones a velocida-
des altisimas con camaras en movimiento sincronizado. La técnica no era novedosa, pero ter-
mino conociéndose popularmente como bullet time, tiempo de bala.

Por otro lado, también podemos nombrar varias escenas con slow motion de diferentes
peliculas como Raging Bull (Scorsese, 1980), The Untouchables (De Palma, 1987), The Hurt
Locker (Bigelow, 2009), Apocalypse (Singer, 2016), entre otras. Este recurso es muy fre-
cuente también en los documentales, donde podemos observar escenas de los animales
salvajes, como se mueve una leona cuando persigue a su presa, como pelean por su territo-
rio dos osos o como aletea un picaflor. Asi podemos entender como funcionan ciertas partes
de sus cuerpos que se hacen imperceptibles a la velocidad normal del ojo humano. Hay
camaras que captan 3.000 cuadros por segundo, subidas a rieles que las transportan a ve-
locidades de 100/150 kms por hora.

Estos avances en la tecnologia de cuadros por segundo son una herramienta indispensable
para ciertos estudios cientificos. Por ejemplo, un modelo reciente de camaras ha logrado obtener
10.000.000.000.000 fps, por lo cual puede capturar el movimiento de las particulas que com-
ponen un rayo de luz. Pero camaras tan rapidas ya no trabajan en fps, se valen de una escala
de rango menor: femtosegundos. Un femtosegundo es la milbillonésima parte de un segundo.

En la actualidad se esta tratando de producir una matriz de almacenamiento que permita
escribir 10 billones de veces por segundo los datos obtenidos. Es por eso que esta camara sélo
funciona durante 25 fps seguidos. Los estudios realizados con este artefacto han logrado la cap-
tura deconstruida de la luz de un rayo laser, observandose como interactua el fotén al impactar

contra la materia.

Movimiento

La animacion ofrece la posibilidad del control de los principios cinéticos al punto tal de generar
acciones por fuera de la realidad que conocemos. La realizacién de una secuencia en movimiento
implica un plan, establecer posiciones basicas de recorrido respondiendo al avance de una ac-
cion. Para hacerlo fijamos un espacio por recorrer en un tiempo dado, con esa combinacion
obtendremos un movimiento. Para ello es importante conocer los principios fisicos.

Movimiento uniforme: siendo la velocidad de la figura constante, el espacio que recorre es
proporcional al tiempo en que tarda en recorrerlo. El espacio recorrido en el mismo intervalo de
tiempo es idéntico en cualquier posicion.

Movimiento variado: los espacios recorridos por la figura no son proporcionales a los tiempos.

Movimiento centrifugo: se corresponde con un tipo de organizacion por las fuerzas plasticas
tienden a alejarse del centro por su disposicion direccional orientandose hacia las zonas externas

del encuadre.
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Movimiento centripeto: disposicion de las fuerzas plasticas en la cual éstas son atraidas por y
hacia el centro. Sugieren un ordenamiento desde el exterior hacia un eje o punto de movimiento.

Movimiento diagonal: las figuras que se encuentran hacia los dngulos del encuadre en rela-
cion de tensién sugieren una tendencia de movimiento sobre la diagonal. En caso de que entre
ambas exista una diferencia de tamario, esta tendencia sera diagonal en relacion a las dimen-
siones adelante-atras del formato.

Movimiento pendular: es un tipo de movimiento que describe, en sentidos opuestos la misma
linea, es decir oscilante

Movimiento ondulatorio: es aquel que efectla una figura recorriendo la forma de una curva o
de onda. En general, el impulso del movimiento ondulatorio esta dado por el medio mas que por
el cuerpo en movimiento.

Movimiento de rotacién: se genera cuando todos los puntos pertenecientes a sistema ri-
gido de una figura describen circulos en torno a un eje interno propio que pasa por un punto
fijo del sistema.

Arranque: implica comenzar el movimiento, es el impulso necesario para que el mévil se des-
place, puede ser paulatino, brusco, intermitente, otros.

Aceleracion: la aceleracion es el incremento de velocidad por unidad de tiempo.

Inercia: tendencia de los cuerpos a mantener el movimiento que poseen. Es la condicién de
una figura de no poder cambiar por si misma su estado de reposo o movimiento.

Punto muerto: es aquel punto en el que confluyen y se neutralizan las fuerzas que impulsan
el movimiento. Una figura esta en punto muerto cuando se ve en estado de reposo o cuando su
impulso es solamente de inercia.

Frenada: accién de detener o moderar el movimiento.

Caida: se destacan tres variables para la caida de los cuerpos: en el vacio todos los cuerpos
caen con igual aceleracién, el movimiento de caida es uniformemente acelerado, los espacios
recorridos son proporcionales al tiempo de caida.

Estos principios permiten al proyectista evaluar las propiedades de las formas que trabaja
para aplicarles los fenédmenos cinéticos mas pertinentes. A su vez, Eandi y De Ponti (2001) pro-
ponen tomar en consideracion las diferentes tipologias de movimiento: éptico, real o aleatorio (p.
142). El primero responde a las leyes de la 6ptica y a las caracteristicas de la vision humana. Por
medio de épticas, prismas y espejos se pueden lograr diversos efectos de refraccion, reflexion,
distorsion y otros. EI movimiento real es controlable y se logra recurriendo a leyes fisicas y me-
canicas con ayuda de motores naturales o artificiales. EI movimiento aleatorio es aquel que de-
pende del comportamiento de agentes externos a la figura mévil, como por ejemplo una bandera
que flamea en el viento o un corcho que flota en el agua.

Como se ha sefnalado, la velocidad depende de la cantidad de fotogramas que integran la
pelicula en relacién a la proyeccion. ;Cuanto tiempo tarda un texto en cruzar la pantalla? La
respuesta se relaciona con el tipo de impulso que da origen al movimiento y con el nivel de
impacto buscado. En principio, para calcular el tiempo que debe permanecer un texto en pantalla

y garantizar su lectura debemos contar un fotograma por caracter mas diez, resultando del

FACULTAD DE ARTES | UNLP 90



DISENO DE COMUNICACION AUDIOVISUAL — JAVIER DE PONTI (COORDINADOR)

célculo la cantidad de fotogramas para registrarlo. Ejemplo: la palabra “disefio” tiene seis carac-
teres, mas diez contamos dieciséis fotogramas que significan algo mas de medio segundo de
permanencia en pantalla. Debemos sefialar que estos tiempos son relativos al nivel de jerarquias

con el cual estemos trabajando y a la importancia que tenga el bloque de texto en pantalla.

Los 12 principios de la animacién

Los estudios de animacion Disney se crearon en los afios 20, una década después se ex-
pandieron posicionando al cine de animacién como un producto audiovisual masivo. Uno de los
signos caracteristicos de los flmes que comercializaban fue la busqueda de un tipo de realismo
basado en la mejor calidad técnica posible de reproduccién, no solo de los dibujos sino también
del movimiento. En 1939 Walt Disney realiz6 el film How Walt Disney cartoons are made en el
que explicé el proceso de produccion del largometraje Blancanieves (Hand, 1937). Los doce
principios basicos resultaron ser un fundamento de produccion del estudio, explorados luego en
las sucesivas peliculas alli realizadas.

Los técnicos Frank Thomas y Olie Johnston formaron parte de los equipos de la productora,
investigando los recursos cinéticos y la expresividad de los personajes. Ambos volcaron su ex-
periencia sistematizando una pauta abierta de doce principios que se publicé en el libro The
ilusion of life (1995) un texto ineludible para quienes buscan dedicarse a la animacion. En ese
texto se analizan las propiedades de estirar y encoger, anticipar, poner en escena, generar ac-
ciones directas pose-a-pose, acciones secundarias y/o superpuestas, entrar y salir lento, generar
arcos, trabajar la accion secundaria, asignar un timing, exagerar, disefiar dibujos soélidos, definir
la personalidad o apariencia de un personaje.

El conocimiento de estos principios permitié a los animadores adquirir mayor destreza a la
hora de planificar los dibujos. Basandose en estas convenciones técnicas, apostaron a resulta-
dos mas o menos predecibles dibujando los personajes con rasgos formales acordes con el mo-
vimiento, de manera que los desplazamientos tuvieran la mayor naturalidad posible. Asi, a la
hora de mirar un layout o un storyboard, el animador debe poder imaginar el nivel de fluidez
cinética que le va a asignar a las figuras, en qué momento aplicar los principios y cuando pausar
o aletargar el movimiento. Ante la llegada de la animacién digital, y la evolucién de la tecnologia,
los principios fueron revisados adaptandose su contenido a las posibilidades técnicas que ofrece

la animacion asistida por ordenador.

Ciclos y metamorfosis
El mundo que nos rodea es movil y sufre transformaciones continuas que se traducen en

cambios formales de los objetos: la hoja de un arbol se seca y cambia su color, la crisalida se

transforma en insecto, la brea se derrite por el sol, el agua se congela y es hielo. La animacién

FACULTAD DE ARTES | UNLP 91



DISENO DE COMUNICACION AUDIOVISUAL — JAVIER DE PONTI (COORDINADOR)

permite registrar y exagerar todo tipo de transformaciones, de manera que podemos reducir o
extender los tiempos en que sucede un cambio subrayando su efecto. Hay dos recursos posibles
que pueden reconocer el movimiento, la trayectoria hasta y desde un punto inicial, conocida como
ciclo y la transformacion interna dada por el propio movimiento, llamada metamorfosis.

Se dice que un movimiento cumple un ciclo cuando retorna a su punto de origen y vuelve a
repetirse, por ejemplo, el movimiento de los brazos y las piernas al caminar, el aleteo de un
pajaro, el movimiento de un péndulo. Para estos casos la animacion se dibuja y filma una sola
vez, luego se tomaran los pasos adelante- atras y atras adelante todas las veces que sea nece-
sario de acuerdo a la duracion del plano. Todos los movimientos se producen de acuerdo a una
referencia estatica, sucede en la figura durante un lapso de tiempo alrededor de una indicacion
inmovil, dada generalmente por el fondo.

Si no existe referencia alguna se dara la sensacion que el sujeto se mueve siempre en el
mismo lugar. Una forma de evitar este efecto es acercar o alejar paulatinamente la figura de los
segmentos del cuadro o hacia la camara, la otra consiste en mover los fondos recuperando la
ilusién del movimiento. Un personaje que camina siempre en el mismo lugar, por ejemplo, al
centro del cuadro parece avanzar porque los objetos que estan a su alrededor se acercan o
alejan ciclicamente.

Se dice que hay metamorfosis cuando un elemento visual se transforma en otro, un circulo
en cuadrado, una hoja de papel en paloma, un rostro calmo en otro estupefacto. Si el cambio
a su vez vuelve a la situacion de inicio se convierte en un ciclo de metamorfosis. Al cambiar
la forma la figura cambia gradualmente sus elementos constitutivos, los ejes estructurales se
desplazan hacia una nueva configuracion adaptando gradualmente los contornos de origen
a la forma de destino. Por citar un ejemplo de aplicacion de estaos recursos, los titulos rea-
lizados por el estudio inglés Momoco para la pelicula The gentlemen (Ritchie, 2020) recurren
a la metamorfosis humo-figura humana, como pasaje elocuente de contenido, entre las ima-
genes y los textos, a la vez que el ciclo surge como una pauta ritmica sincrénica a lo largo

de la secuencia.

Pencil test

Como su nombre lo indica, el pencil test es una prueba a lapiz que se realiza para verificar la
cantidad de fotogramas que ocupa una secuencia animada y de alli derivar su tiempo. Una vez
realizado el esquema de recorridos marcando los puntos de inicio, desarrollo y final del movi-
miento y las poses mas relevantes de la figura se verifican y ajustan los tiempos y velocidades
realizando los originales como bocetos a mano alzada. Esta prueba a lapiz es filmada cuadro por
cuadro sometiendo la secuencia a una prueba de movimiento sobre la cual se podran ajustar
ritmos, tiempos y asegurarse que la animacion es suave y fluida. ; Como hacer que el disefio en
movimiento se perciba de manera natural? ; Cémo lograr que un movimiento de un personaje se

vea realista y verosimil?
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La clave esta en la observacion del gesto y del tiempo del movimiento, ya que entre ambos
se define el aspecto fisondmico de un personaje. Para resolver la prueba del pencil test se recurre
a la hoja de modelos, que es la pauta de disefio que tiene varias utilidades. Una de ellas consiste
en referenciar las actitudes basicas de la figura para definir su movimiento. En estas hojas se
disefian formas, colores, vestuarios, rasgos, expresiones y otros.

Detengamonos en el disefio de las poses que debe asumir el personaje durante el relato.
Cada pose se corresponde con el temperamento, con su comportamiento y con las reaccio-
nes que intentard producir en el espectador. Asi, la hoja de modelos funciona como una
pauta sobre la que se define la personalidad de los protagonistas y secundarios. En la hoja
de modelos se determina cdmo se mueve, cuales son sus actitudes basicas y su apariencia.
En animacion las acciones son ritmos que se adecuan a etapas prefijadas de inicio, desarro-
llo y fin del movimiento. Cada postura requiere un ritmo y un tiempo predeterminados (De
Ponti, 2020, p. 226).

Para ver qué cosas se prueban en el pencil test podemos recurrir a un par de ejemplos: tene-
mos que resolver un dibujo de una figura que vuela con movimientos fluidos. A medida que toma
velocidad deben aparecer lineas que enfaticen el movimiento de las alas. Al mismo tiempo tene-
mos que aplicar el principio de metamorfosis, ya que para exagerar la velocidad cuando la figura
esta en el aire hay que estirar y deformar su cuerpo y alas, al igual que cuando cae. Esa defor-
macién se hace cuadro por cuadro. Y también hay movimientos ciclicos: todas aquellas poses
de la figura que se resuelven partiendo de un lugar tienen un recorrido y vuelven al mismo lugar;
el personaje en vuelo son fotogramas que se repiten.

Analicemos otro ejemplo: la caida de una gota del pico de una canilla a un charco de
agua. Para esto vamos a tener que observar su forma y su peso. Cémo nace en el orificio de
la canilla y como se va transformando y deformando debido a su peso hasta que cae, por lo
cual tenemos metamorfosis. Cuando cae tenemos un principio de aceleracion, y habra mas
deformacion. Cuando impacta contra el charco generara ondas en el agua, movimiento on-
dulatorio que seguramente se expandird de manera ciclica. Algunas claves cinéticas para
tomar en cuenta al realizar un pencil test con una gota de agua son los principios de antici-
pacion y estiramiento, la accién directa y fluidez entre las poses, los arcos, la exageraciéon y
la aceleracion del ritmo de caida.

Las mejores estrategias para resolver estas cuestiones se experimentan en esta simple
prueba a lapiz. Luego, una vez estudiado el movimiento y aprobada la forma de resolverlo, se
comienza a trabajar la figura con mas detalles, un dibujante hace los elementos principales, otro
dibujante realiza el fondo, otro coloca los detalles del rostro, y asi sucesivamente segun las capas
de la imagen. El ensamblado posterior entre todas las capas buscara la mejor calidad del movi-

miento posible.
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Las técnicas de animacion

El hombre ha procurado desde los tiempos mas remotos recrear visualmente el movimiento
partiendo de diferentes artefactos, con diferentes herramientas, utilizando los mas variados mo-
delos de representacién. Esa relacién entre medio, soporte, modelo, registro y condiciones de
visualizacion se ha profundizado a lo largo de la evolucion del medio cinematografico. El cine ha
hecho evolucionar las técnicas de animacién tanto como finalidad en si mismo -peliculas anima-
das- como para generar reacciones en el publico -efectos especiales- y cumplir con los corres-
pondientes créditos y didascalias - titulos de crédito-.

Pero al mismo tiempo el cine documental se ha valido de las técnicas de animacion para
visualizar datos y presentar contenidos, dandole a la secuencialidad el lugar clave para explicar
acciones paso a paso, difundir un componente, presentar un suceso, exponer una idea. Mapas,
esquemas, cuadros, planos, graficos y otros han sido animados para explicar geografia, anato-
mia, fisica, arte, economia y otros. Pero no solo las técnicas de animacién han servido para
documentar un proceso sino también para investigarlo, obteniéndose un registro para su poste-
rior difusion. Pensemos en el valor de las imagenes animadas para observar y explicar el calen-
tamiento global, el crecimiento de una planta, la evolucion de una batalla, el funcionamiento de
un mecanismo, la expansion y prevencion de una enfermedad. Cada una de estos fendmenos
puede ser explicado con una técnica diferente, a saber:

Cartoon: en nuestro idioma caricatura, boceto. Es toda animaciéon que se realiza mediante
dibujos, tenga ésta un registro exacto en el cuadro a cuadro o un fuera de registro expresivo de
la técnica de dibujo utilizada. Gran parte de los titulos de crédito se realizan histéricamente con
esta técnica, que ofrece muchas variables de tratamiento cinético y visual. Saul Bass la ha tra-
bajado en sus propuestas mas reconocidas, entre ellas Anatomy for a murder (Preminger, 1955)
y Psico (Hitchcock, 1960), De Patie Freleng Entrerprices propuso un personaje para los titulos
del largometraje The Pink Panter (Edwards, 1963) que tuvo tal repercusion que luego se cred
una serie televisiva autdbnoma. El animador Richard Williams disefid la secuencia introductoria
de The liquidator (Cardif, 1965) en la que sucesivas diluciones de cuadro exaltan la dimension
adelante atras a la vez que textos e imagenes se sitian hacia los laterales tensionando la com-
posicién. También se pueden nombrar la secuencia de presentacion de la serie animada Cowboy
Beebop (Whatanabe, 1998).

Animacibn técnica: es la animacién que se realiza a partir de imagenes preexistentes,
fotografias, pinturas, murales, ilustraciones, otros. Por ejemplo, se realiza un relevamiento
de fotografias de diferentes jugadores de futbol en diferentes posiciones, se los ordena se-
cuencialmente segun las poses, pateando, corriendo, cabeceando, trotando, otros. Se los
filma o escanea cuadro a cuadro. Al proyectarlo manteniendo la cadencia, dado que no se
alcanza a percibir un fotograma, no se distinguiran los rasgos de cada jugador sino un solo
jugador en movimiento.

Otra forma de hacer animacion técnica es recorriendo una esquematica o una pintura para

describir sus detalles. Se plantea un recorrido para la camara, se dispara por un detalle un
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fotograma, por otro detalle otro fotograma, y asi, Se obtendra un fravelling descriptivo de la
imagen en partes por el todo. Este recurso fue utilizado por Robert Dawson para los titulos
de Repo man (Alex Cox, 1984) en el que intercala la animacién fragmentada de un mapa con
signos de puntuacién sincrénicos a la musica. También se puede apreciar como insert de
mapas y material impreso en la presentacion realizada por Lincoln Douglas Hyatt de Godzilla
(Emmerich, 1998) y con mayor presencia de la técnica en la version mas reciente del mismo
film (Gareth Edwards, 2014).

Pixilation: es la puesta en movimiento de seres vivos estaticos. Una persona sentada puede
recorrer una habitacion manteniendo siempre la misma postura. Se plantea un recorrido, se
marca e inicio, el medio y el final del movimiento, se propone una cantidad de cuadros. Por cada
posicion del sujeto se dispara un fotograma. Esta técnica fue muy desarrollada por Normal McLa-
ren quien la aplico en filmes como Neighbourgs (1958)

Stop motion: en castellano, lapso de tiempo. Se denomina asi a la animacion de objetos bi 'y
tridimensionales. El stop motion puede ser de objetos soélidos, articulados, modelados o bien una
combinatoria entre ellos. Incluye el modelado en plastilina, arcilla, mufiecos, maniquies y otros.
El experimento mas remoto del stop motion esta en las peliculas de Georges Méliés de finales
del siglo XIX, y con el paso del tiempo se transformé en una de las técnicas mas utilizadas para
resolver efectos en peliculas de género fantastico. Algunos ejemplos en titulos de crédito, inicia-
les o finales, en stop motion se pueden ver peliculas o series como United States of Tara (Spiel-
berg, 2009), The Lego Movie (Lord y Miller, 2014).

Time lapse: en castellano, lapso de tiempo. Un pimpollo que se abre en flor, una semilla que
germina, un estadio que se llena de gente, una entrada de sol en un segundo son el producto de
esta técnica que consiste en medir el tiempo en que se produce un suceso para cronometrar una
serie de tomas cuadro a cuadro buscando reducirlo a segundos. Edgar Reitz la utilizé in cres-
cendo para su pelicula Geschwindigkeit (1963) combinando la cdmara rapida con el efecto ba-
rrido en composicion por montaje en sincronia de sonido. Elaine y Saul Bass utilizaron imagenes
de time lapse con textos en una sobreimpresion de sutilezas para los titulos de The Age of inno-
cence (Scorsese, 1993).

A lo largo del desarrollo de la animacién, muchas de estas técnicas convergieron en un solo
producto, podemos citar varios ejemplos de diferentes épocas, como en la secuencia inicial de
Casablanca (Michael Curtiz, 1942) en los titulos y la primera escena donde se integran el cartoon,
la animacion técnica y el stop motion, el film Science Friccion (Stan Vandeerbeek, 1959) que
ensambla el stop motion con la animacion técnica, o el video musical realizado por Stephen
Johnson para Sledgehammer (Peter Gabriel, 1986) en el que convergen fundamentalmente el
time lapse, stop motion pixilation.

Animaética: es la animacion asistida digitalmente. Es una herramienta muy util para comple-
mentarla con las técnicas tradicionales. En general los programas ofrecen unas dos dimensio-
nes basicas, una cinética y otra luminica. La primera permite controlar las fuerzas fisicas del
movimiento, se pueden crear situaciones hiperrealistas, exagerar los efectos y destacar im-

pactos del movimiento. Por ejemplo, se puede manejar un efecto lluvia, exagerar la caida y
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estallido de una gota o ralentar la caida del agua sobre en una ventana de vidrio. La dimension
luminica permite jugar con el esquema basico de iluminacién, colorear las fuentes, modificar
la intensidad, cambiar su calidad.

La animatica actual combina animacion en dos y tres dimensiones. Una técnica que facilita la
animacion digital en dos dimensiones es la conocida como la animacion 2D full frame, que parte
del cartoon de 24 fps, pero en lugar de dibujar a mano sobre la mesa de luz, crea sobre herra-
mientas digitales. Para esto son muy utilizados los programas como Toon Boom, Animate, Pho-
toshop, lllustrator, After Efects, Procrearte, Blender, entre otros.

La animacion en tres dimensiones se realiza mediante programas o aplicaciones que simulan
la visualizacion tridimensional a través de calculos basados en la proyeccidon de geometria y
espacios tridimensionales sobre pantallas bidimensionales. Estas aplicaciones permiten la crea-
cion y manipulaciéon de mallas poligonales que luego son convertidas en los fotogramas que
componen cualquier secuencia en las peliculas. Algunos de los programas mas utilizados para
la produccién de animacion en tres dimensiones son Aufodesk Maya, Autodesk 3D Studio Max,
Blender, Cinema 4D, MotionBuilder, Modo, Houdini y Marvelous Designer.

Una vez que se tienen los personajes y el guion definido, se sigue una serie de pasos, en los
que entran en juego los departamentos de arte, animacion, iluminacion y efectos especiales.
Como en todo proceso de animacién, cualquiera sea su técnica, se realizan los storyboards.
Consiste en armar los bosquejos de cada escena, a veces solo trazos que los disefiadores tra-
bajan sobre el guion y a veces en paralelo al mismo.

Para tener una idea de como transcurre la historia, cada pieza es colocada de manera se-
cuencial. Luego se pasa al departamento de arte donde el objetivo es establecer la apariencia y
las sensaciones que la pelicula transmitira. Una vez determinada la trama de la secuencia, esta
seccion se encarga de crear la visualizacién conceptual. El armado del set comprende una etapa
de modelado y otra de sombreado.

Para el modelado, se trabaja el personaje de forma digital en base a un esqueleto que se
pueda mover y manipular. Estos esqueletos animados se conocen como character rig y al pro-
ceso se le llama rigging. Para el sombreado, se combinan lapices y pinceles con asistencia digital
para aplicar texturas, colores, patrones y otras caracteristicas para que los escenarios resulten
atractivos. Luego se generan los primeros bocetos donde se utilizan camaras virtuales. En este
caso la animacién se hace por ordenador. Se colocan los personajes en posiciones distintas
dentro de la escena construida y segun el angulo de la camara. En este momento el equipo
evalla cuestiones de composicion, tempo y contenido que se desarrollan durante la escena. En
el paso siguiente el departamento de animacion se encarga de mover los personajes. Los ani-
madores emplean referencias de video o de los actores de voces para darle una fisonomia cor-
poral expresiva.

El penultimo paso de este proceso es la iluminacién. Esto implica colocar virtualmente las
fuentes de luz para generar un clima dominante o atraer la atencion en ciertos momentos de la

trama. El &rea de iluminacién se encarga de terminar de integrar la imagen con los personajes,
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escenarios y efectos. Por cada segundo de la pelicula se crean 24 imagenes iluminadas rende-
rizadas en alta resoluciéon, cada una de aproximadamente 2 millones de pixeles. Para finalizar,
los técnicos de efectos se encargan de dar credibilidad a la interaccion de los personajes y un
mundo realista. En titulos de crédito, con esta técnica podemos nombrar ejemplos como Splice
(del Toro, 2009), The Final Destination 4 (Ellis, 2009), Buried (Cortés, 2010).

Las estructuras graficas en movimiento

Para la animacion, las estructuras graficas son el potencial para generar distintos efectos
especiales., alcanzando dos aplicaciones posibles:

Recurso propio del encuadre: cumplen una funcién analoga a la composicién por montaje. La
apariciéon sorpresiva de una anomalia en una estructura de repeticion, el movimiento ciclico de
un espiral, una camara que se adentra en una estructura radial. Al momento de disefar la se-
cuencia las estructuras graficas aportan el mismo nivel significativo que en la imagen fija, a lo
que se le suma la cinética.

Recurso técnico que suprimir cuadros o generar efectos: la utilizacion de estructuras gra-
ficas con diferentes orientaciones, la superposicion de la misma estructura o la combinatoria
puede generar distorsiones muy interesantes para la imagen en movimiento. Un personaje
que se marea, un fendmeno atmosférico (lluvia, niebla, granizo) un huracan puede ser repre-
sentado con el efecto muaré de superposicion de repeticiones, la traslacion lineal, o la es-
tructura radial en espiral. La utilizacion alternada de médulos positivos y negativos puede dar
efectos de golpes, reldmpagos o rayos. Hay que probar y experimentar mas alla de las ofer-
tas de menu.

En los programas digitales encontramos numerosas funciones que asocian estas estructuras
graficas con las diversas transiciones o signos de puntuaciones que permiten las ediciones de
videos. Programas como el Adobe Affter Effects o el Premiere, permiten unificar estas tomas
mediante diversos tipos de estructuras graficas generando composiciones de encuadre pensa-
das en base estos movimientos y direccionalidades.

Para los disefiadores, las estructuras graficas son un componente esencial del encuadre entre
imagen-texto, ya que existe toda una tradicion en la exploracion de estas configuraciones. Como
exploraciones tempranas de estructuras graficas en movimiento vale citar los trabajos de Lazlo
Moholy-Nagy con luz, Walther Ruthman con dibujos, Man Ray con fotogramas. Estas incursiones
se ven aplicadas luego en los trabajos de Saul Bass o Maurice Binder, asi como estan muy

presentes en las diferentes capas de animacioén de los trabajos de UPA.
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El analisis de la pieza de animacion

Analisis de animaciones con Partitura Blarduni

La Partitura Blarduni es en método de transcripcion audiovisual que sirve para el analisis y la
proyectacion. Consiste en una linea de tiempo mas una renglonadura en capas sobre la que se
disponen los fotogramas, la composicion por montaje, la descripcién de los planos y la banda de
sonido. Es un modelo que se explord tanto para la secuencialidad audiovisual como para el di-
sefio de multimedia interactivo, articulandose un nivel de contenido por cada banda de renglona-
dura (Eandi, Perez Salas, Sautel, 2003, p. 367).

Este método abierto sirve para analizar las imagenes y los sonidos en su dimensién sincrénica
y diacrénica. Es una forma de lectura del objeto tecnoldgico, que sirve tanto para identificar las
técnicas como para la deconstruccion de sentidos (De Ponti, 2019, p. 11). A continuacion, se
presentaran diferentes analisis de productos audiovisuales animados que cumplen el doble ob-
jetivo de mostrar el uso de la partitura y a la vez ejemplificar casos de cartoon. Si bien el estudio
pormenorizado se llevd a cabo sobre la estructura de partitura, para simplificar los resultados
elegimos, en el marco de este trabajo, reproducirlos de diferentes modos: como partitura, como

storyboard y/o como listados.
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Ciclos y metamorfosis en Streamboat Willie

El film Steamboat Willie, (Disney, 1928) es considerado como el primer cortometraje animado
sonorizado que propone una sincronia significativa entre musica e imagen. Su visualizacién des-
pierta, ademas del atractivo por su valor histérico, un interés por el manejo temprano de la técnica
del cartoon. Es uno de los primeros productos del estudio en que aparece el personaje del ratén
Mickey. Casi toda la expresividad del relato se juega en la coincidencia entre las exageraciones
cinéticas de la imagen y las puntuaciones, ritmos y leiv motiv de la musica.

En el marco de una investigacién de céatedra, se analiz6 la aparicién de ciclos y metamor-
fosis a lo largo del film (Velazquez, 2016). Después de reiteradas visualizaciones, a través de
la observacioén detallada y analisis de medios técnicos utilizados en este cortometraje se puede
realizar un analisis de sentido sobre estos recursos que aparecen en la animacion. Con la
ayuda de la partitura podemos realizar una transcripcién exhaustiva de los fotogramas, lo que
nos permite ver cémo transcurren en sentido diacrénico. ¢ Qué posibilidades expresivas brin-
dan los ciclos dentro en la animacién? ;cémo pueden contribuir para describir y caracterizar
los personajes?

A lo largo de este cortometraje se pueden apreciar varios movimientos ciclicos colocados
junto a movimientos de metamorfosis. La hipétesis es que un uso optimizado de estos recur-
sos, ademas de resultar humoristicos, permiten una animacion mas fluida y sirven a la econo-
mia de produccion. Justamente, observamos que no solo es el movimiento de las figuras lo
que entra en juego en la propuesta sino también los costos de realizaciéon. Tengamos en cuenta
que los movimientos ciclicos permiten ahorrar tiempo y trabajo a la hora de programar una
pelicula animada.

Dentro del andlisis que se desglosa en la partitura observamos las simetrias diacrénicas que
aparecen en la misma; es decir movimientos similares de los personajes u objetos que se repiten
alo largo de toda la animacion. Los ciclos y metamorfosis van acompafados de la sincronizacion
justa, y a veces exagerada, del sonido permitiendo reconocerlos como acciones principales y
puntuales de los diversos personajes. Se contabilizaron treinta y cinco ciclos con quince meta-
morfosis entre los cuales todos tienen una correspondencia de sentido a lo largo del relato. No
solo se economiz6 tiempo, dinero y recursos a la hora de la produccion, sino que también se lo
explota al maximo, pues el recurso sirve para desviar situaciones. En este caso, tanto los ciclos
como las metamorfosis funcionan como un gag, pues intervienen en la légica de las acciones
provocando situaciones disparatadas. Cada vez que se repite la acciéon aumenta la significancia
de la simetria diacronica, haciendo que el espectador esté esperando que suceda una nueva

ruptura, lo que genera el efecto humoristico.
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Partitura completa de Streamboat Willie (Disney, 1928) donde se pueden encontrar las simetrias diacrénicas de
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Convergencia de técnicas en Yellow submarine

Para investigar la convergencia de tecnologias se seleccioné y deconstruyé una escena

de animacidn. Se eligié una escena de la escena correspondiente al tema musical Eleanor

Rigby dentro del largometraje Yellow Submarine (Dunning, 1968). Se corresponde con la

segunda escena del film y tiene una duraciéon de dos minutos con cuatro segundos. Al expli-

car el andlisis en clase, se distribuyeron copias con una versién simplificada de la partitura,

de modo de facilitar el seguimiento de recursos durante la visualizacion (Pérez Salas, De

Ponti, 2007). El listado sirve para visualizar la secuencia varias veces y detectar la dominan-

cia de los siguientes recursos: los ciclos en sincronia con la musica, el uso de la truca de

superposicion, las capas de imagenes entre el recorrido del submarino, los personajes, el

decorado y las estructuras gréficas.

YELLOW SUBMARINE - THE BEATLES - 1968
ELEANOR RIGBY - ESCENA 2 - 2'04"
CONVERGENCIA TECNOLOGICA - ANIMACION

1 TIME LAPSE- Salida
sol- + STOP MOTION
(papeles recortados
edificios) 4 niveles o

2 MONTAJE INTERNO:
filmacién en vivo +
truca. Hombres se
reflejan en vidrio

3 STOP MQTION
{papel recortado
submarino)

+ ACETATO (lapida

4 FOTOGRAFIA POSTERIZADA
RECORTADA SOBRE FONDO
(hombre con pipa) + CARTOON
ACETATO (humo en ciclo con

5 FOTO FUA (ciudad)
+ STOP MOTION
(submarino pasa) +
CARTOON HOJA

capas de imagen - de portal. y ramas) 2 niveles aerégrafo) + STOP MOTION (25 CUAD/SEG).
ACETATOS. o capas. (submarino pasa).

’ ’ ’ . g
6TRUCA + CICLO 7 FOTO FUUATRAV. 8 TRUCA MOVIMIENTO 9 CICLO. TRAV. DER. 10 CICLO. FONDO 11 CICLO.
HOMBRE EN CABINA ARRIBA CARTOON DUPLICADO Y JUGADORES DE FOTO FIJA. PAR DE HOMBRE DA
TELEFONICA. SOBRE SEGUNDERO CICLICO. GATO EN FUTBOL AZULES Y MUJERES COMEN DE COMER A
SECUENCIA DE LA DE RELOJ. Hombre en VENTANA JUGADORES DE PERRO.
GENTE SOLITARIA. ventana del edificio. POSTERIZADO FUTBOL ROJOS.

| , I I |
12 MONTAJE 13 CICLO. 14 STOP MOTION 15 STOP MOTION DESPAZAMIENTOS 16 STOP MOTION +
INTERNO + MUJER DESPAZAMIENTOS VERICALES. TRAV. ARRIBA. 3 niveles FUNDIDO A NEGRO
CARTOON CON PEZ. HORIZONTALES. 3 niveles o capas o capas de desplazamiento a FONDO.
(LAGRIMA 25 de desplazamiento a diferente diferente velocidad. Hombre a lado
CUAD/SEG) 2 velocidad. Cita a George Magritte. en edificio. Entra globo STOP

capas. Motonauta.

®

Hombres con paraguas.

i

MOTION (recorte de papel).

®

CICLOS

Secuencia diacrénica analitica de una escena de Yelow Submarine (Dunnin, 1968).
El esquema permite observar los movimientos ciclicos de los personajes en soledad, repitiendo la misma accién. A su

vez estos movimientos se relacionan de forma sincrénica con el acorde recurrente de las cuerdas.

FACULTAD DE ARTES | UNLP

101



DISENO DE COMUNICACION AUDIOVISUAL — JAVIER DE PONTI (COORDINADOR)

Narratividad en un capitulo de Samurai Champloo

En una clase sobre narratividad se trabaja sobre una escena de la serie animada Samurai
Champloo (Watanabe, 2004). Se llevan a cabo un par de visualizaciones y luego se la va des-
glosando plano por plano. Es muy interesante ver como se introduce a la secuencia, el recono-
cimiento de los personajes, el rol que juega el sonido y los signos de puntuacion. La propia téc-
nica de montaje hace a la narratividad. En este caso podemos ver un montaje paralelo ya que
van transcurriendo diferentes acciones, con diferentes personajes, en el interior y el exterior del
local al mismo tiempo. Es recomendable visualizar la escena deteniéndose en los planos para
hacer el seguimiento del analisis.

La escena consta de un personaje que esta tocando un instrumento en el interior. Luego
vemos y escuchamos la lluvia en el exterior que da paso a que aparezca otro personaje que
se pone a hablar con el duefio del lugar de comidas. Luego aparecen dos personajes que
ingresan al local y pasamos al interior del lugar con el personaje tocando el instrumento.

Identificando el lenguaje codificado de las tomas que componen la escena, podemos vi-
sualizar diferentes conceptos. Comenzamos con la primera toma donde tenemos una com-
posicidon en diagonal ascendente en Primerisimo Primer Plano, PPP, con Camara Normal
Nivel, CNN. La accion de tocar el instrumento es un ciclo y el ruido es repetitivo también.
Ese sonido unifica el plano. Corte. Se ve en el Plano Detalle, PD, la misma diagonal ascen-
dente, es un caso de composicidon por montaje que se va a continuar a lo largo de la escena
en un juego de ejes horizontales, ascendentes, descendentes y diagonales. Corte. Se pasa
de una diagonal ascendente a una vertical descendente con movimiento de personaje. Sale
por debajo de cuadro.

Tenemos entrada y salida de cuadro. Salié de cuadro el personaje y quedo solo el fondo
negro, que va a servir como enlace para ir afuera con las gotas de lluvia. Las gotas de lluvia
producen una gradacion, el impacto de las gotas de lluvia generan movimiento ondulatorio.
El caer de las gotas coincide con el sonido dando pie al personaje que llega. Vemos los pies
en movimiento ciclico. Corte. Se presenta el personaje mostrando el fondo para ubicar el
lugar con un Plano General Corto, PGC. Corte. Plano Americano, PA, del personaje secan-
dose. Aparece otro personaje. Plano Americano con referencia, PA (Ref.). Se ve plano y
contraplano. Empezamos con el personaje de lejos y de a poco lo vamos acercando porque
ya sabemos donde esta. Se ve el fondo de nuevo con el tercer personaje. El animador agrego
al tercer personaje y utilizo el mismo fondo. En el medio de estas dos figuras entran los dos
personajes. Hay un juego de plano y contraplano que corrige un poco la falsa entrada de los
personajes. Corte. Volvemos al primer plano del personaje con el instrumento. Simetria dia-

crénica. Empezamos con una imagen y esta vuelve a aparecer para cerrar la escena.
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TOMA1 TOMA2 TOMA3

PPP - CNN PD - CNN FE - CNN

Tension diagonal ascendente Tensién diagonal ascendente Vertical descendente
Movimiento ciclico Movimiento ciclico Entrada y salida de cuadro
Sonido repetitivo Sonido repetitivo Fundido a negro

TOMA4 TOMAS TOMA6

Enlace con fondo negro PD-CBN PGC-CNN

Gradacion Vertical descendente Presentacion de personaje
Movimiento ondulatorio Movimiento ciclico Ubicacion del lugar
Sincronia sonora Anticipacion sonora

TOMA7 TOMAS8 TOMA9
PA con referencia - CNN PC con referencia - CNN PGC-CNN
Presentacion de personaje Plano - contraplano Repeticién de fondo

TOMA10 TOMA11

PC conjunto - CNN PPP - CNN

Verticalidad Tension diagonal ascendente
Entrada de personajes Movimiento ciclico

Plano - contraplano corrige falsa  Sonido repetitivo

entrada de personajes Simetria diacronica

Anélisis composicional sobre la recreacién de movimientos en una escena de Samurai Champloo (Watanabe, 2004).
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A modo de conclusion

A lo largo de este capitulo pudimos ver una breve resefia histérica de la animacién desde sus
inicios y quiénes fueron algunas de las personalidades que permitieron evolucionar la técnica
que estaba surgiendo a escala mundial y local. Planteamos cémo dicha evolucion llegé a tener
un momento de gran desarrollo en nuestro pais y cdmo los distintos ciclos econémicos impacta-
ron fragmentando su consolidacion. Tenemos un abanico de técnicas que han permitido desa-
rrollar estilos propios de animacién que llevaron a diferentes paises del mundo a posicionarse
como pioneros en esta industria. Hemos planteado algunos referentes que permiten pensar so-
bre los contextos sociohistéricos y sus economias, identificandose estilos que mucho tienen que
ver con dichas realidades. Asi, observamos que el uso de los recursos tecnoldgicos es condicio-
nante de los estilos finales en la pieza de animacién y que la experimentacion es una constante
que forma parte de la esencia de todas las técnicas de animacion.

Hemos trazado un panorama sobre la variedad de técnicas, cada una de ellas responde a
expectativas concretas y ofrece alternativas diferentes a la hora de animar. Se han descripto, sin
distinciones jerarquicas, los recursos existentes desde la animacion tradicional a lapiz a las téc-
nicas mas avanzadas por computadora. Al margen de que los resultados son totalmente distintos
segun el tipo de técnica con que se trabaja, el concepto de la animacién ofrece el mismo reper-
torio de posibilidades para todas. Los principios del movimiento, la planificacién por ciclos y me-
tamorfosis, las posibilidades de convergencia tecnoldgica, entre otros, son muy importantes a la
hora de realizar estos procesos.

No se debe dejar de tomar en cuenta que la animacion interactua con diferentes principios
que hacen al montaje, la nomenclatura, la composicién visual, el encuadre y el sonido entre otros.
Adentrarse y conocer las bases de la animacion, su historia, sus técnicas y estilos, comprender
una demanda, conocer los procedimientos para dar respuestas concretas, son herramientas muy

utiles para optimizar los resultados al momento del proyecto.
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CAPITULO 5

Produccién del diseno audiovisual:

de la necesidad de comunicacion a la animacion
Santiago Dutil y Javier De Ponti

La produccién de toda obra compleja, como podria ser una pelicula, una obra de teatro, o una
pieza de disefio de comunicacion audiovisual animado, necesita ser desglosada en procesos y
subprocesos encadenados a fin de obtener un resultado con coherencia narrativa. En este capi-
tulo analizaremos la realizacién de piezas de disefio audiovisual, las cuales tienen como funcio-
nes especificas, la comunicacion y la informacién. Por supuesto que en la actividad de proyecto
siempre se puede improvisar, desatender la metodologia y abordar libremente los problemas.
Aun en ese caso, por tratarse de productos complejos, que abarcan un gran espectro de saberes

técnicos como el disefio de comunicacion, la edicion de video, la animacion y el disefio de sonido,

es practicamente inevitable abordarlos mediante una serie de procedimientos encadenados.'®

A lo largo de este texto se explorara un arquetipo de sistema de produccién, entendido como
la serie de procedimientos que abarcan el proyecto, desde la necesidad comunicacional a su
resolucién en un objeto de disefio audiovisual. Este sistema podria ser empleado por un equipo
multidisciplinario (canal de television, estudio, productora, otros) o por un disefiador indepen-
diente (es muy comun encontrar a la figura del hombre orquesta que resuelve la mayoria de las
instancias de la pieza animada). Gran parte de la terminologia aqui aplicada, que alude a instan-
cias propias de cada procedimiento, se maneja en inglés. Es la que usualmente se aplica para
este tipo de trabajos. Para su comprensién, se ofrecen definiciones detalladas paso por paso.
Asimismo, dado que se abordan procesos dinamicos, este vocabulario esta sujeto a cambios de
acepcion que, en el tiempo, se pueden dar con el propio uso.

Comprender la produccion como un encadenamiento de procedimientos, abordados de a uno
ala vez, cada uno con desafios especificos a resolver, permitira producir una pieza superadora,
que hubiera sido impensada a la hora de enfrentarse al lienzo en blanco, por eso, no se trata de
ganar una gran guerra, sino de salir airoso de varias batallas. Es importante subrayar que cada
proyecto es distinto, ya sea por las técnicas utilizadas, por el estilo elegido, o por otros factores

determinantes como el presupuesto, el tiempo o incluso el propio biorritmo, que no puede -0 no

5 A los fines de facilitar la lectura, de aqui en mas utilizaremos las palabras disefio audiovisual aludiendo al disefio de
comunicacién audiovisual.
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deberia- permanecer todo el tiempo en la cresta de la ola. Por lo tanto, los procesos de produc-
cion estan condicionados a una realidad presente. Asimismo, un sistema de procedimientos no
hace mas que delimitar marcos, limites que el disefiador dispone para cerrar una instancia y
poder avanzar hacia la siguiente. En cualquier caso, en el momento de abordar un proceso,
conviene evaluar la pertinencia del sistema segun las personas, el proyecto y el momento.

Como referencias constantes, y a los fines de que el lector pueda hacer el seguimiento de
cada paso en el disefio audiovisual, se tomara la produccion de tres proyectos de videos expli-
cativos, que a lo largo de este trabajo se identifican como: A/ Engineers Group (2018), B/ The
Internet of Things (2013), C/ Cybersecurity (2016).

La produccion

La produccion consiste, basicamente, en prever y resolver todos los problemas técnico-organi-
zativos de la pieza audiovisual. Es una combinacién de recursos de diferente indole, relacionada
tanto con el equipo de trabajo como con aspectos presupuestarios, tecnolégicos y creativos, to-
mando en cuenta la realizacién completa del producto. En términos de proyecto, podriamos decir
que la produccion empieza en el momento mismo de la demanda de comunicacion y finaliza con
la entrega del material y puesta a disposicion de la audiencia, potenciado y segmentado por el

marketing digital. Estos procedimientos se agrupan en tres etapas claves de la produccion:
Concepto > Disefio > Produccién

La etapa de concepto es de exploracion, de libertad, de juego, no hay certezas sino busqueda,
es cuando es necesario acallar al “editor interno” que nos advierte todo lo que no esta bien. Los
procedimientos en esta fase son:

- Delineamiento del mensaje: necesidad comunicacional, delimitacion de la audiencia.

- Investigacion: recopilacién de informacién, comprensién del emisor, el mensaje y audiencia.

- ldeas: torbellino de ideas, propuestas.

- Storyline.

- Guion.

- Referencias de estilos y enfoques (moodboard).

La etapa de disefio comienza cuando se elige qué ideas, conceptos y estilos son los mas
pertinentes para comunicar el mensaje. Se planean propuestas, empiezan a haber certezas, el
proyecto se encamina en una direccion clara. En esta instancia también se resuelve, a nivel
proyectual, la animacién. Se definen el ritmo, las direcciones y movimientos. Los procedimientos
en esta fase son:

- Hojas de estilo (styleframes).

- Storyboard.
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- Grabacion y direccién de locucion.
- Disefio de sonido: musica, efectos y dialogos.

- Animatic.

La etapa de produccién podria compararse con la interpretacion una partitura musical. La
pieza esta resuelta conceptualmente y tanto las animaciones internas como las transiciones es-
tan planteadas. Aunque en menor medida, en esta instancia aun queda lugar para la experimen-
tacion, para la creatividad, cuando se enfrentan dificultades y desafios propios de las técnicas
de animacion. Los procedimientos en esta fase son:

- Preparacion del material para animar.

- Animacion.

- Mezcla final de audio.

- Rendery publicacion.

- Marketing digital / SEO.

- Evaluacion de niveles de rendimiento.

En una produccion mas compleja, a estos procedimientos se le pueden sumar: desarrollo de
identidad institucional, hojas de modelos de personajes, modelado, esqueleto y aparejo (rigging),
entre otras instancias. A continuacion, analizaremos objetivos especificos que deben ser resuel-
tos en cada procedimiento, ya que la resolucion efectiva de uno simplificara el siguiente, redu-
ciendo muchisimo la complejidad al momento de la animacion.

Por el contrario, la subestimacién de un paso generara trabajo extra en los subsiguientes que
son, generalmente, mas complejos. Un error recurrente es pensar ‘eso lo resolveré en anima-
cion’. Si bien las técnicas van evolucionando al compas de las tecnologias, los medios y los
soportes, es interesante ver cdmo ayuda, en cada momento de la produccién, hacer un desglose
del proceso definiendo metas especificas, permitiendo una reflexién activa, constante, sobre el

mensaje a comunicar.

Procedimientos en la etapa de concepto

Delineamiento del mensaje: necesidad comunicacional, delimitacion de la audiencia

El objetivo de esta etapa es comprender de manera concisa la necesidad de comunicacion
que guiara el trabajo a cada paso. Cada proyecto responde a una demanda que muy a menudo
no esta claramente expresada por el comitente. El disefiador puede acompafarlo en la clarifica-
cion del mensaje y la definicion de la audiencia. Se recomienda trabajar con una guia que ayude
a ordenar el punto de partida, como un cuestionario, que orientara la charla, hara mas efectivas

las reuniones y simplificara tomas de decisiones futuras.
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- ¢Cual es el objetivo primario? (crear conciencia, informar, entrenar, educar, vender, per-
suadir, crear notoriedad de marca, de un mercado o producto especifico, otros).

- ¢Qué tipo de mensaje se busca emitir? (descripcién general, monografia en primera per-
sona, demostracion de producto, entrenamiento, didactico, interactivo, de negocio a nego-
cio, de negocio a clientes).

- ¢ Cual es la audiencia primaria? ¢ Cuales son sus roles? (publico general, técnicos, geren-
tes, directores, otros).

- ¢ Cuales son los canales de distribucion? (television, internet, sitios de video online, redes
sociales, otros).

- ¢Cudl es el tono con el que se busca llegar a la audiencia? (educacional, formal, humoris-
tico, corporativo, institucional, persuasivo, otro).

- ¢Cuan familiarizada esta su audiencia con el mensaje / servicio / producto?

- ¢Qué idea central deberia perdurar en la audiencia tras ver el video?

- ¢ Cual es la accion ideal esperada en la audiencia luego de ver el video? (participar, donar,
seguir en redes, suscribirse, comprar, llamar, otros).

- ¢Cual es la frustracion que la audiencia experimenta sin su servicio?

- ¢ Cbémo describiria lo que ofrece o quiere transmitir en una o dos oraciones?

- ¢Cudles son las estéticas, colores, estilos musicales preferentes? ;Cuales se debe-
rian evitar?

- ¢Existen ejemplos a seguir, como otras piezas de comunicacion del comitente?

- ¢ Hay un manual de marca? ¢ Hay lineamientos institucionales a seguir?

En caso de que el disefador no esté en contacto directo con el cliente, hay que abogar por
esta informacion y si hay datos faltantes se recomienda intentar completarlos en el siguiente

proceso. En el caso A/ Engineers Group, la necesidad comunicacional podria resumirse asi:

Una empresa de ingenieria busca fomentar el trabajo en equipo e interdisciplinario entre sus
empleados, con el fin de crear obras mas ambiciosas para el beneficio de la comunidad y los
clientes. Para lo cual decide hacer un video explicativo, de difusion interna y en redes sociales

de la compafiia.

Investigacion: recopilacion de informacidon, comprension del emisor, el mensaje
y audiencia

En este caso el objetivo consiste en profundizar sobre el contenido, sobre los conceptos, para
la comprensién del mensaje, del emisor y del receptor. Es un paso fundamental. Hay que inves-
tigar para resolver el proyecto con eficacia. La animacion es el resultado de una serie de procesos
encadenados. No entenderla asi, hace olvidar por completo este paso y lleva a animar figuras
poco relevantes, a plantear textos cinéticos sin conceptos y en definitiva, a encarar la produccién

de un objeto con escaso sustento y valor comunicacional.
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Ademas de los canales tradicionales, el servicio de internet ofrece, para indagar en los con-
tenidos, una gran abundancia de material, hay que probar diversas entradas en los buscadores,
hay que pensar cémo establecer vinculos, hay que saber buscar informacion. Existen tutoriales
que explican temas complejos, como el procesamiento de Big Data, la Internet de las cosas,
Blockchain o procedimientos médicos. La tarea del disefiador es estructurar la informacion y
conceptualizar ideas para simplificar su decodificacion, para ello se debe dedicar el tiempo ne-
cesario para entender a la institucion con la cual se trabaja, el producto o servicio e interpretar a

las audiencias.

Ideas: torbellino de ideas, propuestas

Es la instancia en que se piensan soluciones sin restricciones, toda iniciativa es valida, incluso
aquellas que dejan de lado las preferencias y sugerencias del comitente. El eje esta dado por la
necesidad de comunicacion, se juega con el qué y con el cdmo a un nivel puramente conceptual,
sin tomar en cuenta las cuestiones estilisticas o formales.

El qué se refiere a la accion, ¢,qué historia sera contada? El como se refiere al punto de vista,
la narracion se organizara ¢ en primera persona? ¢ a través de un personaje? ¢,con narrador om-
nisciente? ;a modo de simulacion de entrevista? ¢ personificando el producto? ;de manera do-
cumental? ;sera un falso documental? ;una hoja de ruta? ¢ una infografia con narracién en off?
¢con un actor dirigiéndose a camara interactuando con graficos? ¢ con graficos integrados a vi-

deo? ¢ con video integrado en graficos? En el caso A/ Engineers Group el qué fue:

Varios ingenieros, trabajando juntos, realizan una obra que aporte a la comunidad.

En cuanto al como, se propusieron dos ideas:

Una simple, con un relato grafico abstracto, mediante un punto como protagonista, vinculan-
dose con otros, conectandose, llegando asi de lo simple a lo complejo. Y la otra, mas figurativa,
en la que un ingeniero descubre que sus ideas, proyectadas como su sombra, al combinarse con

las de los demas, crean proyectos mas originales y grandiosos.

Storyline

Una vez que estan claras las ideas, los conceptos y los puntos de partida, antes de empezar
a escribir el guion, se realiza un storyline. El objetivo es definir la historia y su direccionalidad. A
diferencia del argumento, que es una sucesién de acciones y peripecias narradas de principio a
fin, el storyline enuncia de la forma mas breve posible, en un par de oraciones, el recorrido de la
accion. Incluye a los protagonistas, las locaciones, el conflicto y la resolucion.

El storyline permite tener el mensaje en la palma de la mano a lo largo de todo el proyecto.
Para ejemplificar como alcanzar la sintesis necesaria, vale la comparacion entre el argumento

del film ET, the extra-terrestial (Steven Spielberg, 1982) y su storyline. El argumento enuncia:
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Un grupo de expedicionarios extraterrestres aterrizan en un pequeino pueblo
en son de paz. Una vez realizada su tarea, al momento del regreso, la nave
parte, dejando rezagado a uno de ellos. Un nifio descubre a este extraterrestre
desamparado, nota que es inofensivo. Amboscomienzan una relacion entrafa-
ble. Al mismo tiempo, un grupo del gobierno rastrea al visitante para detenerlo
y someterlo a una serie de estudios cientificos. El desafio del nifio y del extra-
terrestre consiste en huir de quienes los persiguen para poder concretar la

vuelta de este a su lugar de origen.

Por su parte, el storyline sefala el argumento en una sola oracién: Un extraterrestre se extra-
via en un pueblo y un nifio lo ayuda a regresar.

Asi pues, el storyline presenta la introduccién, el nudo y el desenlace, de modo que la
totalidad del relato se puede ver de manera simple y concreta. En el ejemplo se identifican
los personajes principales (extraterrestre, nifio), el conflicto (extraviado), la locacion (pueblo)
y su resolucion (regresar).

De este proceso de sintesis, también se extrae una idea rectora, que podria incluso pasar a

ser un eslogan para el proyecto. Por su parte, en el caso A/ Engineers Group el storyline fue:

Un ingeniero enfrenta variados retos hasta llegar a concretar, junto a sus colegas, una gran

obra para un cliente o comunidad.

Y la idea rectora:

Descubre tu potencial.

Guion

El procedimiento de guionado consiste en sumarle cuerpo al storyline, en reconocer la estruc-
tura de introduccién-nudo-desenlace, sus correspondientes secciones y los momentos clave, las
escenas de informacion cruda, la transferencia de datos o el paso a paso en un instructivo. En
esta etapa no es necesario resolver cuestiones visuales de forma, color, organizacién o estruc-
tura. En el guion se deben distinguir los objetivos de cada fragmento y sus respectivas jerarquias,
siempre en funcién del objetivo principal o idea rectora.

Las preguntas a responder en esta instancia son ¢, qué informacién debe quedar en claro en
cada seccién? ¢ cual es el objetivo de cada una de ellas? ¢ cuales son los fragmentos clave para
el mensaje principal? ¢ cuales son las secciones secundarias? Se debe tomar en cuenta que, en
el caso de infografias animadas o videos explicativos, generalmente, el tiempo de atencion de la
audiencia decae pasados los 60 segundos, por lo que conviene no sobrepasar los 90 segundos
de relato, siendo 120 un maximo sugerido. En caso de superar esos tiempos, se puede proponer
dividir la historia en un sistema de videos.

Hay que considerar que el entretenimiento es una parte necesaria del audiovisual, hay que

sostener la atencion del espectador, por lo tanto, si se deben desarrollar contenidos muy técnicos,
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conviene rodearlos de momentos que requieran cierta complicidad con los espectadores. Se han
realizado numerosos estudios cientificos para tratar de determinar la capacidad de atencién de la
audiencia en los medios digitales. La atencion varia de forma considerable dependiendo del medio,
sobre todo de la tematica. No es lo mismo una publicidad de desodorante para Instagram que un
video en YouTube sobre los principios del estoicismo. Si bien no hay suficientes pruebas cientificas
que determinen que nuestra capacidad de atencién esta disminuyendo, el sentido comun nos
muestra que, como minimo, se ha fragmentado con el constante incremento de estimulacion y la
oferta de distracciéon. Medios como TikTok hacen de esta fugacidad un negocio.

Las estadisticas recientes (Wyzowl, 2021) muestran que en marketing el uso del video ha
subido de 61% en 2016 a 86% en 2020. Esto se debe a que la audiencia retiene casi la totalidad
del mensaje cuando lo recibe a través de videos explicativos, en comparacion con un pequefio
porcentaje cuando es leido en un texto impreso o digital. Por eso, se debe ser muy creativo y
tener una mentalidad estratégica para desarrollar contenidos que sean lo suficientemente
atractivos, para captar la atencion y mantenerla a lo largo de todo el video. También corres-
ponde que nos preguntemos ¢ Es necesario el ritmo frenético? y de no serlo, ¢ como se puede
generar contenido atractivo, cautivar a la audiencia, sin necesidad de sumar la inercia del vér-

tigo, de lo efimero?

Referencias de estilos y enfoques (moodboard)

El objetivo de esta etapa es el mas intangible de todos, ya que esta ligado a la sensibilidad y
sensaciones que consideramos pertinentes para que transmita el audiovisual. Para ello se realiza
un mapa visual de referencias de cualquier naturaleza, como pueden ser fotos, retazos de tela,
una tarjeta, un documental, el pdster de una pelicula, una pintura, la tapa de un album de musica,
el estilo de humor de un comediante, otros videos animados, cortometrajes, los colores de una
planta, entre muchas otras muestras.

Todo se agrupa en mosaicos clasificandolos segun lo que representen para el audiovisual
como, paletas de color, llaves de luz, texturas, tipografias, estilos de animacion, ritmos visuales,
estilo musical, efectos de sonidos, transiciones, tono de la locucién, niveles de complejidad, es-
tilos de ilustracion, otros. No siempre es necesario realizar este tablero de forma estructurada,
es una herramienta mas que nada para el realizador que puede no ser compartida con los clien-
tes. Muchas veces esta instancia consiste en tener ciertas referencias a mano para conectarse

con las sensaciones y sensibilidad que se busca para el proyecto.

Procedimientos en la etapa de diseno

Hojas de estilo (styleframes)
En la etapa de concepto se definidé el mensaje, se exploraron ideas, se redacté el storyline,
luego se elaboré un guion. Finalmente, se exploraron estéticas y tonos de comunicacion en el

moodboard, que es la semilla para disefiar una propuesta con rasgos distintivos, conocida como
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hojas de estilo o styleframes. Estas hojas de estilo tienen, como objetivos principales, contar
claramente la propuesta conceptual y definir el estilo visual.

Los styleframes son el primer eslabon de certezas que se iran concatenando a medida que
avanza la etapa del disefio. Ademas de presentar una propuesta estética, deben poder contar en
solo tres a cinco composiciones, layouts, el concepto del proyecto. Para poder desarrollar estas
composiciones, se deben elegir bien los momentos claves del guion que puedan resumir la historia
a narrar. Cabe dejar en claro que no estamos hablando de las hojas de modelos que se utilizan en
dibujos animados, en las que se presenta un personaje en distintas poses y expresiones.

Antes de seguir profundizando en el tema, es necesario diferenciar los conceptos de layout 'y
styleframe. Para entender qué es un layout, se puede buscar cualquier video explicativo y pausar
en un fotograma clave. El fotograma clave es aquel donde se presenta una composicion de ele-
mentos graficos que comunican una idea precisa. Es un fotograma que admite distintos nombres
segun los diferentes ambitos de practica profesional: /ayout, composicion, diagramacion, foto-
grama clave, puesta en pantalla, pantalla clave, escena, otros. El layout es una composicion
basada en textos, imagenes y sonidos diagramados en cédigo con un fragmento importante del
guion. Un video de disefio audiovisual de 60 segundos puede tener entre veinte y treinta layouts.
Estos, presentados en forma de grilla, ordenados uno después del otro en forma secuenciada,
constituyen el storyboard.

A su vez, aceptados el estilo y el concepto, los styleframes también son disefiados en base a
fragmentos del guion, y pasaran a formar parte de los veinte o treinta /layouts sobre los que se
realizara el video final. La creacién de styleframes tiene mucho de experimentacion. Hay que
basarse en los hallazgos alcanzados hasta el momento. Se deben encontrar estilos que se en-
cuentren en codigo con el mensaje a transmitir. En esta fase se exploran los modelos de con-
ceptualizacion pertinentes (iconica, retorica, ilustrativa, abstracta, otros), los enfoques y/o tonos
narrativos (informal/formal), la paleta cromatica, la tipografia. Se presentan opciones de locuto-
res, de musica y de estilos de efectos de sonido. En medio del juego podra surgir mas de una
propuesta. Para cerrar esta etapa es importante el visto bueno del cliente o comitente tanto sobre
el concepto como sobre el estilo de comunicacién, ya que cambiar en etapas posteriores implica,
practicamente, volver a realizar el trabajo completo.

Las imagenes que se presentan a continuacion, como ejemplo, corresponden a dos propues-
tas presentadas al cliente del proyecto A/ Engineers Group. Entre ellas se exploraron dos cami-
nos totalmente diferentes con un repertorio de imagenes y audios, con opciones de musica y
pruebas de locucién (posteriormente se decidié no utilizar locucion) para contar el mismo guion.
El concepto elegido corresponde a la segunda propuesta, mas racional, que representa clara-

mente un viaje de lo simple a lo multiple, del individuo a la comunidad.
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A/ Engineers group. Styleframes. Primera propuesta
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A/ Engineers group Styleframe. Segunda propuesta.

Storyboard

Posiblemente, el término storyboard remite a una sucesion de dibujos a lapiz en vifietas, con
indicaciones técnicas. Generalmente estan estructurados para ser interpretados por especialis-
tas audiovisuales, técnicos que entienden este lenguaje, logrando leer en ellos la animacién, los
movimientos de camara y el montaje. La produccién audiovisual tradicional, como la del cine, es
un proceso largo, con muchas idas y vueltas, y se utiliza este tipo de storyboards que pueden ir
siendo ajustados de acuerdo a las diferentes demandas que van surgiendo.

En el caso concreto del disefio audiovisual, los storyboards son una sucesion de layouts que
presentan algo muy aproximado al resultado final. Esto se debe, por un lado, a que los tiempos
de produccion y los presupuestos son mas acotados y también, a que el comitente con frecuencia
desconoce el lenguaje audiovisual y sus cédigos técnicos. Por estas razones, este conjunto de
layouts secuenciados, es también conocido como design board.

En esta instancia se busca que, al ser presentado el storyboard, el cliente pueda imagi-
narse el producto final. Se podria decir que es la etapa de mayor importancia, si bien el
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concepto global se termina de definir en los styleframes, aqui donde se lo somete a prueba,
aplicandolo a todas las acciones propuestas en el guion. En el storyboard se resuelven la
mayoria de los retos importantes del proyecto, incluida la animacion, razén por la cual se
debe disefiar pensando en movimiento, tomando en cuenta las jerarquias que pueden cam-
biar dentro de un mismo layout, con variables animadas como los cambios de escala, el
momento de entrada o salida o la duracion de los componentes. EI movimiento se piensa y
se disefia en el storyboard.

El primer y principal desafio consiste en simplificar y visualizar el mensaje. El guion presentara
varios pasajes con ideas complejas que deberan ser explicadas con simplicidad, esto se resuelve
antes que cualquier otra cosa. Esta tarea se ve condicionada por el contexto actual, ya que en
los ultimos diez o quince afos, a partir de una infinidad de videos informacionales, se ha conso-
lidado un lenguaje iconico-sonoro-conceptual casi universal.

Sin embargo, muchas veces estos codigos se vuelven lugares comunes. Para evitarlo hay
que apelar al uso del ingenio, hay que generar conceptualizaciones nuevas que refresquen el
lenguaje y sus convenciones. La imagen de una bombilla de luz para connotar idea o de un
engranaje para dar cuenta de procesos, puede ser, desde el punto de vista de la atencion del
espectador, casi equivalente a la palabra escrita. Por lo cual, estos conceptos representan, a
menudo, los mayores desafios. Generar formas originales de contar lo mismo, sin usar elemen-
tos ajenos al estilo del video, demandara a la audiencia un mayor compromiso para decodificar
el mensaje. Se tendra una sultil satisfaccion al lograrlo, haciendo que los espectadores se apro-
pien delcontenido.

En esta etapa se resuelven también situaciones claves del lenguaje audiovisual. La animacion
no comienza cuando los elementos se mueven: comienza con el ojo recorriendo el encuadre.

¢,Como se disefa y planifica este recorrido en el storyboard? En primer lugar, entendiendo
que se disena para animar, por lo tanto, plantear composiciones dinamicas es practicamente una
norma. Hay que definir el orden de lectura y las jerarquias visuales internas en cada layout pre-
disponiendo un recorrido para el ojo, lo que nos permitird disefiar la continuidad visual entre
escenas, ¢ donde termina el recorrido visual en una escena y donde se lo retoma en la siguiente?
Las transiciones pueden ser sugeridas por la posicion y direccion de ciertos elementos.

Finalmente, hay que hacer una vista global del storyboard. Un analisis critico de la mancha
visual facilita los ajustes ritmicos, contribuye a generar una pieza con variaciones suficientes que
mantenga la atencion del espectador. Hay que trabajar diferentes niveles de contrastes cromati-
cos, de complejidad, de cantidad de informacion, de alternancia entre las pausas. Generalmente
esta vision global nos obliga a incorporar cambios relevantes para mejorar los ritmos. A conti-
nuacién se mencionan algunos pasos que ayuden a ordenar el trabajo y no abrumarse con la
cantidad de asuntos a resolver.

- Division por layouts.

- Dividir el guion en secuencias (introduccion, desarrollo y cierre).

- Dividir cada secuencia en breves escenas con ideas puntuales a resolver.

- Cada una de estas escenas, sera un layout que compondra el storyboard.
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- Incluir, por debajo de cada layout, la linea de guion correspondiente. Algunos disefiadores
incluyen también notas sobre la animacion.
- Al dividir el guion, el video tendra cantidad determinada de layouts. En los ejemplos A, B

y C, esta cantidad varia entre veinte y treinta /ayouts por minuto aproximadamente.

Hasta aqui tendremos un storyboard de layouts en blanco, con tres o cinco layouts resueltos,
que corresponderan a los styleframes aprobados. Algunas preguntas a responder en esta ins-
tancia son ¢cuales son las cinco o diez acciones clave que hacen al relato? ;cuales son las
imagenes que representan mejor cada una de dichas acciones? jcomo la banda de sonido po-
dria ayudar a representar estas ideas/acciones?

Una vez resueltas las ideas de esas escenas, lo que sigue es comenzar con el disefio. Se
puede incluir en el archivo las imagenes y elementos relevantes del moodboard. Luego aqui cada
proyectista tiene métodos propios, ya sea preparando el material de toda la secuencia para luego
disefiar con una paleta definida de elementos, o bien ir paso a paso, resolviendo elementos de
un layout a la vez, segun sus requerimientos.

Aplicar guias para la composicion sobre el cuadro en blanco, como la ley de tercios o el trian-
gulo dorado, ayudaran a diagramar la informaciéon de manera dinamica y sobre todo a no olvidar
que se esta disefiado movimiento. ; COmo se organiza el encuadre? ;cémo se distingue la infor-
macion principal de la secundaria? ; cuales son las variables que se utilizan para la diferenciaciéon
entre elementos? ¢ como son los relevos entre imagenes y textos?

Es recomendable realizar continuamente el ejercicio de alejar la vista para ver en conjunto,
es decir visualizar el storyboard a modo de mosaico. Aqui se pueden ver si las diferentes se-
cuencias o secciones del relato estan bien diferenciadas. Se evallan las cuestiones de compo-
sicidn por montaje: se observan la continuidad, el ritmo grafico, los pesos de la masa visual, las
simetrias diacrénicas en imagen. Se piensa el sonido.

Es el momento de ajustar, siguiendo la mancha visual, lo recargado, lo limpio, lo repetitivo,
las pausas, los acentos. Viendo el conjunto se debe preguntar:  Estan bien compensados los
componentes en funcién del relato? ; se observa una secuencia ritmica interesante? ¢invita a la
atencion del espectador, o tiene largas partes monétonas? ¢ se ven continuidades entre un layout
y el otro? ¢qué signos de puntuacion quedan sugeridos? ¢ cuales son los momentos de mayor
carga cinética? A partir de estas preguntas se ajustara el storyboard, y se agregaran, de ser
necesarias, las indicaciones y comentarios al pie dirigidos al cliente o al animador (en caso de

que se trate de un trabajo en equipo).
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A/ Engineers Group. Storyboard del proyecto.

Grabacion y direccion de locucion

En caso de haber locucion, se grabara en el tono (serio, informal, corporativo, informativo,
motivacional, otros) y los ritmos pertinentes, habra que probar y grabar mas de una toma con
variaciones. A partir de ello se editaran para ajustar los tiempos de lectura, alargando o acortando
las pausas entre escenas, segun lo requiera el tempo del montaje y las animaciones. Cualquier
pedido posterior de cambio, tanto del texto guionado para el dialogo como del tono del locutor,

implica, en la mayoria de los casos, una regrabacion total de la locucion.
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Diseno de la banda sonora: musica, efectos, locucion

En videos explicativos como lo son los ejemplos dados, la banda sonora se compone predo-
minantemente de locucién, efectos de sonido y musica. El objetivo de esta etapa es generar un
boceto de banda de sonido mezclando una primera edicién de la locucidon mas la musica y los
ruidos colocados como efectos que aporten significacion. Al sumar la banda de sonido sobre la
imagen hay que explorar al menos dos versiones musicales diferentes de modo de poder evaluar
como se completan las imagenes y cortar distintos ritmos de montaje. El bosquejo se ajustara

definitivamente en la mezcla final, teniendo ya como referencia la imagen animada.

Animatic

El animatic es el storyboard en tiempo audiovisual real. Es decir, es un video de placas secas,
fijas, en presentacion de diapositivas (slideshow). Los layouts que componen el storyboard se
presentan uno después del otro con una duracion adecuada para cada uno y con el primer boceto
de banda de sonido que, como se ha sefalado, esta compuesta principalmente por la locucion,
la musica y algunos efectos.

Este procedimiento es clave, es aqui donde se verifica si los layouts llegan a comunicar lo
necesario en el tiempo que tienen en pantalla y si los recorridos visuales planteados funcionan,
por lo que aun se esta a tiempo de hacer ajustes en el storyboard. Ademas, es la mejor forma de
presentar preliminarmente el proyecto al cliente. El animatic del ejemplo A/ Engineers Group

(2018) se puede ver en el siguiente vinculo: https://vimeo.com/manage/videos/647863362

El animatic es técnicamente sencillo de realizar, y por ello es comun que no se considere la
importancia que tiene ni que se le dedique el tiempo necesario. En este paso no hay animacién,
solo placas estaticas. Para realizar un animatic simplemente debemos importar cada layout —es
decir cada cuadro del storyboard- a un editor de video en el orden planificado, uno detras de otro
en la secuencia temporal, determinar la duracién especifica de cada uno, sincronizando con la
banda sonora compuesta por dialogo, efectos de sonido y musica.

En el animatic no se ven las animaciones, pero se entrevé la propuesta cinética. Esto implica
que pueden verse las instancias de entrada, desarrollo y salida del movimiento, lo cual permite
anticipar el trabajo final, y asi encontrar otras variables para resolver luego la animacién. Tam-
bién se pauta la duracién de cada /ayout. Si bien este procedimiento podria volverse intuitivo con
afios de experiencia, es una instancia que esta lejos de depender del azar. Para determinar la
duracién de un /layout en pantalla hay cuatro factores a tomar en cuenta.

Cognitivo: dado por el tiempo aproximado de interpretacion del concepto expresado en el layout.

Tiempo de lectura: dado por el tiempo en que se tarda en reconocer los actores audiovisuales.
Por ejemplo, en el storyboard hay un layout en particular en el que se introduce, por primera vez,
un elemento grafico que sera importante a lo largo del video. Ese layout requerira mas tiempo en
pantalla que los subsiguientes con el mismo elemento.

Ritmo: es uno de los pilares para generar continuidad. Es precisamente el ritmo dado por la
duracion de ellos layouts, que se visualiza en el programa de edicién. Para ello es posible que

algun layout deba acomodar su duracién en funcion de la cadencia, del sentido diacrénico, o del
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compads de la musica en un momento clave. La unidad entre sonido e imagen es fundamental
para el atractivo de la pieza audiovisual, pero las necesidades del ritmo no pueden ir en desmedro
de las cognitivas.

Los tiempos de animacion interna del layout: que pueden someterse a los factores anteriores,
habiendo un sinfin de recursos para acelerar, acortar o alargar una animacion en funcion de la
duracién del layout.

De todas maneras, siempre habra componentes visuales que requeriran un tiempo espe-
cifico para desenvolverse en el cuadro, sobre todo cuando la animaciéon deba comunicar un
concepto mas alla de la forma, el color o el sonido. En tal caso, los tiempos de animacion
deben cobrar mayor relevancia en la duracion del layout. Por ejemplo, en la primera parte
del video A/Engineers group es muy evidente que la animacién del punto rojo es crucial para
la elaboracion de los conceptos. En estos casos, el tiempo de animacion requerida para esa
figura afectara la duracion de ese layout. A menudo, cuando un concepto esta apoyado en
la animacidn, sera necesario recurrir al uso de anticipacion, accién o reaccion, lo cual llevara
mas tiempo de duracion.

Cabe repetir, una vez mas, que en esta etapa se revisa la versatilidad de la propuesta, por lo
que aun se podran hacer correcciones volviendo al storyboard. Como se ha sefalado, uno de
los componentes principales de la continuidad audiovisual es el ritmo. Las variaciones de dura-
cion entre los layouts es uno de los aspectos que se deben poner a prueba en el animatic. De
forma integral se puede decir que el ritmo esta dado por la variacion de intensidad en los estimu-
los, sean éstos visuales, sonoros, intelectuales u otros. Elementos que se mueven, o quietos
mientras el ojo del espectador esta en movimiento, recorriendo una escena disefiada para tal fin.

Luego, el ojo puede detenerse, un simbolo estatico, un elemento estable, en el centro del
plano, no hay movimiento, pero si un estimulo, una invitacion a la decodificacién intelectual. Aun-
que el tempo es crucial, si se abusa de los contrastes, de los cambios, se puede romper la con-
tinuidad. Variaciones de color, de musica, de interaccién entre el audio y la imagen, las pausas,
la presencia o no de estimulos, la pantalla vacia o el silencio, son algunos componentes del ritmo.
Sin ritmo, no hay ilusién de continuidad y a la vez, sin ilusién, no hay animacion.

Una vez resuelto técnicamente el animatic, se lo visualiza minuciosamente para ajustar los
tiempos, se hacen los ajustes necesarios al storyboard y se vuelve a visualizar. Como no es una
ciencia exacta ajustar los tiempos, y son tantas las variables en juego como elementos en es-
cena, hay que afinar la percepcion y repetir el procedimiento todas las veces que sean necesa-
rias. Si la continuidad entre layouts fluye, si el ojo no se pierde en la secuencialidad, si el tiempo
de lectura es suficiente y el ritmo resulta llevadero y acorde con el mensaje, el animatic resultara
eficaz como pieza de comunicacion, incluso antes de ser animado. El objetivo de comunicar se
habra alcanzado.

Por otra parte, al haber definido la duracidon de cada layout, se simplificaran los siguientes
procedimientos de preparacién de material y animacion, permitiendo dedicar mas atencién a los
layouts mas relevantes. En cuanto a las instancias previas al video final que se comparten con

el comitente, es aconsejable primero el guion, luego las hojas de estilo (styleframes) y por ultimo
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el storyboard junto al animatic que incluye la banda sonora. Es bueno tomarse un tiempo con el
cliente para resolver en esta etapa, los posibles cambios y correcciones principalmente en los

conceptos, antes de pasar a la etapa de animacion.

Procedimientos en la etapa de produccion

Preparacion del material para animar

Preparar el material para animar significa reducir al minimo la complejidad del proceso de
animacion. Aqui se reevalua la cantidad de tiempo invertido hasta el momento, asi como el res-
tante a trabajar en el proyecto. En la instancia de animatic se define la duracion de cada layout,
y de igual modo se sabe cuanto movimiento requerira cada accién. En base a ello se determina
la cantidad de objetos animables que tienen los layouts.

Mas alla de que se hayan resuelto los componentes de cada /ayout en un editor de imagenes
o de vectores, se prepara un archivo. Las ilustraciones, los diagramas, los textos y las figuras
estaran separados en capas, la tarea entonces es reducir, consolidar, separar, completar y dividir
capas en funcion de lo que la animacioén requiere, de la técnica elegida y de la duracién asignada.
Por ejemplo, el personaje de una ilustracion puede tener las siguientes capas: linea, luces, som-
bras, color.

En el caso de que el movimiento planteado sea un saludo del personaje, como se ve en el
ejemplo C/ Cybersecurity, las capas del archivo listo para animar deberian ser: ojos, cabeza,
cuerpo, antebrazo, mano. Lo siguiente sera importar estos archivos en un programa de anima-
cién. Teniendo los tiempos acotados por el animatic, |la tarea consiste en importar cada uno en
el tiempo correspondiente. En este proceder también hay que conseguir y/o resolver texturas
animadas, plugins, efectos especiales, particulas, y todo lo que sea necesario, para importarlo
en el programa de animacion.

Ahora esta todo listo para comenzar a animar.

Animacién

La funcion de la fase de animacion es redondear el trabajo hecho. Ahora se definen los tiem-
pos internos de cada escena, seria como generar un animatic por cada layout, con la entrada y
salida de cada elemento en su momento justo. Se ajustan las jerarquias, el recorrido que debe
hacer el ojo de un lugar a otro de la pantalla, se acomodan los signos de puntuacion, es decir,
las transiciones, los pasajes entre layouts. Por ultimo, se trabaja sobre la cuota de espectacula-
ridad, sobre los momentos clave de atencién (engagement) que se dan generalmente en la in-
troduccion -en los primeros diez o quince segundos- en uno 0 dos momentos durante nudo y
justo antes del final de la secuencia.

Si cada procedimiento anterior cumplié con los objetivos requeridos -ordenamiento de lectura,
entradas y salidas, transiciones, duracién de cada layout ritmo, efectos de sonido especificos- la

pieza necesitara mucha menos animacion de la que imaginabamos al comenzar el proyecto. Asi
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se podra trabajar en la cinética de los momentos que realmente lo necesiten. Se busca que esos

movimientos se luzcan, que realmente se realce lo logrado, a nivel comunicacional, en el anima-

tic. De esta manera mejora también, en tiempos y costos, el rendimiento del proyecto.

Mezcla final de la banda sonora

La banda sonora termina de cerrar los sentidos de la composicién visual y de la animacién. A
su vez, toda animacion es realzada por la banda sonora. Un ruido, una mdusica, un didlogo, un
colchén de sonido ambiental correcto en el momento adecuado, pueden transformar un simple

circulo que se desplaza en una gran amenaza o en un momento de pausa.

Render y publicacion

Esta instancia puede consumir mucho tiempo, sobre todo si se han utilizado varios programas
complementarios (p/ugins) o una cantidad excesiva de capas o elementos con muy alta resolu-
cion. Otro factor a tomar en cuenta son los perfiles de color, necesarios para trabajos con colores
brillantes y altos contrastes. Segun las vias de circulacidn se estableceran las compresiones de
video, los cuadros por segundo y los perfiles de color. Es necesario abordar particularmente cada
caso, sobre todo cuando se trabaja con colores de identidad institucional. En los vinculos siguien-

tes se puede apreciar, animado y publicado, el material que hemos citado como ejemplo,

A/ https://vimeo.com/manage/videos/647852693
B/ https://vimeo.com/manage/videos/647867419

C/ https://vimeo.com/manage/videos/647874364

Marketing digital / SEO

Es la instancia que se corresponde con las opciones de mercadeo disponibles en las tecno-
logias digitales en red. El servicio posventa es cada vez mas comun en agencias y productoras,
ofrece a los clientes la posibilidad de hacer un video efectivo desde lo comunicacional asegu-
rando su llegada a la audiencia, posicionando correctamente este contenido en las plataformas

de difusion, redes sociales y buscadores.

Evaluacioén de niveles de rendimiento

Esta fase, que no siempre es posible de concretar, consiste en poner en consideracion el nivel
de efectividad de la pieza de disefio audiovisual sobre la audiencia. Las diferentes formas de
evaluar tienen que estar directamente vinculadas a los objetivos fijados para el proyecto, por eso
no hay una Unica manera de hacerlo. Unas veces se trabaja sobre grupos de espectadores, otras
se construyen escalas que miden niveles de satisfaccion en los usuarios, otras se testean las

reacciones que despierta la historia.
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A modo de cierre

Apostillas desde la experiencia de proyecto

Hasta aqui, hemos explicado los procedimientos de realizacién de la pieza de disefio audio-
visual, deteniéndonos en los problemas a resolver en cada instancia. A continuaciéon, como
aporte complementario del recorrido que venimos haciendo, se transcribiran algunas apostillas,
observaciones, notas, comentarios que se toman cuando se observan criticamente los avances
de proyecto. Se trata de volver a hacer énfasis sobre algunas cuestiones y contemplar otras que

pudieron haber quedado pendientes desde la propia practica.

Anotaciones sobre el layout y el storyboard

El término layout significa un esquema, un trazado, un plan. Un /ayout para el proyecto de
disefio de comunicacién audiovisual implica una esquematica que sirve para planificar la visuali-
zacién de un contenido. Asi, un layout resulta ser un disefio con textos, imagenes y sonidos de
la informacion que se tiene que contar §como se resuelven cada layout?

Una vez dividido el guion en fragmentos relevantes segun el contenido y desarrollados los
estilos y modelos a seguir, se trata de componer y encuadrar. Es decir: distribuir los datos para
optimizar su visualizacion. Hay datos que son visuales y otros sonoros, algunos son imagenes y
otros textos, algunos son informacién primaria y otros secundaria. Entonces éstos son los niveles
a distribuir segun las pertinencias de lo que debe ser visto, escuchado, leido para comprender
mejor la informacion.

Para componer cada layout es conveniente crear carriles de informacion. Para ello nos vale-
mos de la tradicion de la ley de tercios, una geometria funcionalmente comprobada para el en-
cuadre a través del visor y la pantalla. Siguiendo esa divisidn nos preguntamos ¢ por déonde corre
la informacién primaria? ¢ por dénde la secundaria? ¢ cual es el lugar de la figura principal? ;qué
funcién asignamos a la informacion en el fondo? Y a la vez, retomando la idea del encuadre
como un sistema relativamente cerrado ¢qué informaciéon es manejada en el fuera de cuadro?
Hay que tener en cuenta que recursos propios de la imagen, como la profundidad de campo, la
iluminacién y las estructuras graficas, sirven para ocultar, destacar y organizar la informacién. Y
también, que la accion de encuadrar implica guiar al espectador en la lectura de la informacion,
es decir que podemos ordenar su percepcion selectiva.

Una composicion dinamica es vivida, permite a cada receptor percibirla de una forma diferente
y particular. Como se ha sefalado, el dinamismo establece direcciones y guia al ojo, direcciona
la lectura, por lo cual, aun antes de asignarle movimiento, cada /ayout esta animado. Para com-
poner se pueden aplicar, entre otros principios, la regla de tercios, la proporcién aurea y la orga-
nizacion gestaltica. Pero, principalmente, hay que mirar, alejarse, ajustar, volver a mirar. Es un
entrenamiento, observar, desplazar y volver a componer, ya que los principios perceptuales se
aprenden haciendo. Manejarlos lleva trabajo y esfuerzo. Asi como cada layout se debe ajustar

varias veces, hay que proyectar entre lo particular y lo general, entre cada pantalla disefiada y la
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secuencia en su totalidad. Pero ¢jconviene que cada fragmento de contenido se diagrame en
secuencia, es decir en funcion del resto?

Relativamente, pues cada layout debe funcionar, a la vez, como un disefo independiente
de los demas y como un disefio sistematizado con el resto. Si comprendimos bien el contenido
a trabajar, si hemos identificado bien las partes importantes del guion, si hemos elegido co-
rrectamente los fragmentos a representar en el Jayout, si tenemos los estilos bien resueltos,
entonces, todos los /ayouts en su conjunto estaran en codigo formando un sistema. En princi-
pio, no hay que preocuparse por lo que esta antes y después, hay que preocuparse por con-
seguir el mejor disefio posible para comunicar el contenido. Por eso, al momento de resolver
cada layout se trata de pensar cada contenido clave en términos de disefio, asignando funcio-
nes, jerarquias y contrastes. Cada unidad es un disefio en si, que no depende de otras sino
que esta en cddigo con las demas, tiene denominadores comunes, habla con el lenguaje del
sistema disefiado. Si queda bien resuelto, podra ser organizado en secuencia. Entonces
¢,como es el paso del layout al storyboard?

El disefio se completa con los recursos del montaje, de la puntuacién, del sonido y de la
cinética. Con el storyboard ponemos el conjunto de pantallas en secuencia, porque tomamos
un layout y pensamos qué conviene que vaya antes y qué es preferible que vaya después. Por
eso el storyboard organiza la secuencia, tiene un sentido diacrénico en cuanto al orden en que
aparece el contenido, otro sincrénico en cuanto a la reflexién especular entre lo que se ve en
pantalla y el sonido, otro profundo en tanto hay capas de informacion establecidas entre lo
primario, lo secundario, lo accesorio, otro que podriamos llamar gestaltico en cuanto al objetivo

de la pieza disefada.

Cuestiones mas generales

Adaptacion: cuando se trabaja sobre adaptacion de textos escritos, literarios o académicos,
no solo hay que conocer la naturaleza del texto -su autor, su contenido, su contexto- sino hay
que transferirlo al audiovisual. La forma de decir, el orden de presentacion del contenido y la
presentacion de los datos son elementos a revisar y administrar en funcion de las pertinencias
de imagenes, textos escritos, textos dichos, animaciones -de imagen o texto-, ruidos, musica,
dialogos y secuencias filmadas. Hay que evitar el lenguaje anclado -salvo cuando es imprescin-
dible utilizarlo - y buscar modos de decir con los recursos narrativos propios del audiovisual.

Encuadre: hay que pensar los contrastes, trabajar con el centro pero también apartarse del
centro, plantear situaciones de analogias y oposiciones que transiten por los encuadres equi-
librados pero también de equilibrio-desequilibro, por la retérica de la economia visual y por la
relacion entre economia y acumulacion; por el movimiento gradual y por el impacto entre lo
gradual y el cambio brusco, entre otros. Estas son cuestiones a experimentar para mejorar una
secuencialidad que no depende so6lo del encuadre sino también del tempo: del orden ritmico
de la propuesta.

Tempo: trabajar el tempo es hacerlo con todos los elementos del audiovisual, tiene que ver

con la duracion asignada a las tomas entre si y su combinatoria con los sonidos, en tanto imagen
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y sonido se cierran significativamente y de forma mutua. Se relaciona también con la fluidez de
las imagenes y con la expectativa que estas generan en el espectador, la informacién que se
deja en suspenso y la que se va dando.

Continuidad: la continuidad es -en principio- la relacién diacrénica entre partes. Se puede
ajustar observando las manchas visuales de cada layout en relacién al siguiente, al secuenciarlos
como storyboard. La continuidad esta dada en gran medida por lo que se conoce como compo-
sicidn por montaje, es decir la relacion de encuadre entre una y otra pantalla, esto es jugar con
las dimensiones del cuadro, con el peso visual, con el contraste o gradacién de claroscuro o
color, con las relaciones figura-fondo, con el mapa estructural de una composicién respecto del
siguiente y a su vez con el otra, y asi.

Puntuacién: el uso de signos de puntuacion (fundidos, enlaces, barridos, otros) aporta continui-
dad y fluidez a la secuencia. La puntuacion sefiala pausas en el relato. Ofrece matices de sentido
y entonacion, es un recurso técnico que influye en la interpretacion del contenido. El uso constante
de transiciones a lo largo de una secuencia genera monotonia y aburre, por eso se debe buscar
un equilibrio con otros recursos de montaje (por ejemplo, composicién y corte directo).

Banda sonora: como sefiala Michel Chion, (1998) el sonido temporiza el modo en que perci-
bimos la imagen (p. 24). Para los diferentes planos de la imagen, el sonido puede desempenar
una funcion perceptual selectiva, mediante la cual nuestra mirada se dirige hacia donde lo indica
un ruido, una musica o u dialogo. Es al mismo tiempo dialogo, musica y ruido, por lo cual no se
monta como trozos de peliculas aislados sino en funcién de simultaneidades, por eso, a diferen-
cia del montaje entre imagenes, el montaje sonoro se construye en funcién de imagen y sonido,
es el sonido cerrando el sentido de la imagen y viceversa, alli la sincresis, soldadura visual-
sonora por la que constituye el sentido (De Ponti y Dutil, 2014, p. 55).

Para finalizar, hemos senalado que el ojo del espectador esta hoy altamente entrenado a
través del material audiovisual que consume a diario. Este entrenamiento se ha intensificado en
las ultimas dos décadas vertiginosamente, cada vez es necesario mas y mas dinamismo, mas y
mas sintesis. Esta vision, con capacidad de decodificar gran cantidad de datos en tiempos bre-
ves, es mas que nada sintactica, el espectador se aburre y pierde el interés con facilidad. Por lo
tanto, hay que tener en cuenta esta realidad a la hora de realizar piezas de comunicacion No
significa que siempre haya que proyectar piezas audiovisuales vertiginosas. Hay que saber que
este vértigo es lenguaje pertinente para determinados mensajes, mientras que, para otros, sim-

plemente, no corresponde.
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