INTRODUCCION

El tema de este trabajo se vincula con el “disefio en pan-
talla”, el disefio tipografico que puede existir en un monitor, un
televisor o una pantalla de cine, es decir, un soporte “no estati-
co” por propia naturaleza.

Parto del concepto que en un libro impreso el lector adopta una
postura activa, sus ojos recorren las paginas que se encuentran
estaticas, pasivas. En cambio, la tipografia en pantalla es cinética,
los caracteres se mueven, los ojos del lector lo siguen e interac-
tlan con ella, no solo de manera visual, sino también cognitiva-
mente. Es una experiencia con un principio y un fin, algo que se
vive, un acontecimiento fugaz que cuando se termina de apreciar,
solo queda una impresién, una sensacién, un sentimiento en el

espectador / lector.

Debe existir un equilibrio entre las cuestiones semanticas (signi-
ficado), sintacticas (forma) y pragmaticas (funciéon) de la situacion.
Si la forma eclipsa el mensaje, todo se pierde, lo Unico que queda
es la estimulacion temporal de los ojos. El movimiento en si, llama
nuestra atencion, por lo cual, siempre hay que tener en cuenta

que esta atencidén no empobrezca y dificulte la comunicacion.

Seglin varios autores, existen distintas maneras de referirse al
destinatario del mensaje. En algunos textos se lo trata como
lector, en otros de observador, incluso se lo llega a denominar
“visitante”, en relacién a los sitios web con animaciones.

Desarticulando un poco la idea de “introduccion — nudo —
desenlace” de este texto, comienzo a redactarlo con una conclu-
sion propia, que consiste en denominar a este destinatario como
“observolector”, debido a que este, en primer instancia observa
el acontecimiento, detecta el movimiento y acto seguido proce-

de a decodificar el texto, a leerlo.

De esta manera, doy el puntapié inicial para da comienzo a esta
tesina, trabajo final de carrera, donde encontraran varias veces

este termino con el cual, espero, se sientan identificados.

INTRODUCCION
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iQué pretendo con este trabajo?

No remitirme a mostrar los origenes,
ni la historia de la tipograffa. Sino,
desarrollar una pieza que sirva como
herramienta de consulta e investi-
gacion respecto al tema, referido a
contenidos de actualidad, tendencias y
distintos tipos de técnicas destinadas a
un “‘correcto” disefio de tipografia en
movimiento.

Una investigacion y andlisis sobre tipo-
graffa, animacién vy tridimensionalidad
en pantalla. Lo considero un gran reto,
ya que hoy en dfa, no se dispone de
una bibliografla muy nutrida respecto

al tema.
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CAPITULO 0I:;

CONCEPTOS BASICOS SOBRE TIPOGRAFIA

Y ORGANIZACION VISUAL

LO ELEMENTAL EN TIPOGRAFIA

Una de las tantas definiciones que existe sobre tipografia
la describe “como el arte y la técnica de crear y componer tipos
a fin de comunicar un mensaje”.

Existe gran cantidad de variantes y modificaciones tipograficas
que se utilizan como recursos para implementar en el disefio
grafico; en este capitulo se exponen las de mayor importancia y

las que ma s relacionadas estan con la tipografia en movimiento:

Cuerpo tipografico: Historicamente era dado por el tamafio
del bloque tridimensional en el que se creaba la fuente y no en
el propio caracter. La medida del tipo digital todavia se basa en
las caracteristicas de dicho bloque. El cuerpo en puntos de una
tipografia digital viene determinado por el asta ascendente mas
alta y el asta descendente mas baja.

Las relaciones de escala influyen en la forma de percibir el tipo,
debido que proporcionan un medio para destacar o enmascarar
elementos. Mediante el cuerpo, también se puede manejar la
profundidad espacial: los tipos grandes parecen avanzar mientras

que los mas pequefios, dan la impresién de retroceder.

Grosor del trazo: La pesadez o ligereza de los trazos que
componen los tipos afectan su legibilidad. Segun el grosor del
trazo puede clasificarse en “extra light”,“light”,““normal”,*“black”,
“extra black”. En los tipos demasiado pesados los ojales se llenan
y desaparecen, mientras que la tipografia demasiado fina puede
no distinguirse facilmente del fondo. Por lo cual, se debe utilizar
para textos extensos un grosor adecuado o normal de tipografia
y hacer uso de distintos grosores en momentos puntuales. Por

ejemplo, destacar un parrafo dentro del texto.

El tipo, como se aprecia en esta ilustra-
cién, era pequefio pero sdlido, y cons-
taba de varias partes importantes:

| El ojo de la letra

2.La linea base de escritura

3. La altura de bloque u hombro

4. El'ancho del tipo

5. El cran, o ranura de posicion

6. El cuerpo

7. La altura de impresion
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Proporcion entre ejes vertical y horizontal o el “ancho’:
Se clasifica en redonda, cuando son iguales; angosta, cuando el
horizontal es menor que el vertical, y expandida, cuando el ho-
rizontal es mayor. Las tipografias angostas son efectivas cuando
hay abundancia de texto y debe ahorrarse espacio. Pero se dismi-
nuye la legibilidad cuando las letras son demasiado condensadas
o demasiado expandidas. La condensaciéon se utiliza cuando no

se dispone de una columna muy angosta.

Inclinacion del eje vertical: Son las llamadas itdlicas o cursi-
vas. La cursiva y la tipografia oblicua debe usarse con prudencia,
porque una gran cantidad de caracteres inclinados en el texto
dificulta la lectura. La cursiva sirve para resaltar una parte, mas
que para formar bloques completos de texto. Tradicionalmente,
la inclinacién de la cursiva es de entre 13 y 16 grados. Al incli-
nar el texto, este adquiere una mayor sensacién de dinamismo
y energia. Cuanto mayor inclinacién, mas cinético y activo serd

el tipo.

Mayusculas y caja baja:Todo el texto escrito en letras mayUs-
culas no sélo consume mas espacio, sino que también hace mas
lenta la lectura. La minuscula o caja baja, llena el texto de sefales
creadas por la abundancia de formas que integran las letras, tra-
zos ascendentes, descendentes y demas formas irregulares, sin
embargo el mismo texto en mayuUscula pierde estas caracteristi-
cas que son de gran utilidad para facilitar la lectura.

Espaciados: Para controlar el espaciado entre letras se utiliza
el “track” y el “kern”. Tradicionalmente los tipdgrafos usaban el
“track” para alterar la densidad visual del texto, este ajuste ac-
tua globalmente sobre toda la tipografia y depende del tamaiio
de los caracteres; como regla general, cuanto mas grande sea el
cuerpo mas apretado debe ser el “track”.

El “kern” se utiliza para ajustar el espacio entre algunos carac-
teres cuando llaman la atencién por estar demasiado juntos o
separados, normalmente en cuerpos grandes. Tanto el “track”
como el “kern” se miden en unidades relativas al tamafio en
puntos de los caracteres.

El “track” ajusta el espacio entre caracteres abriéndolo cuando
se trata de cuerpos pequefios y cerrandolos cuando se trata de
cuerpos grandes.
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Cada caricter de una fuente esta rodeado por una cierta canti-
dad de espacio lateral establecida por su disefador. La anchura
de un caracter incluye no sélo el caracter en si, sino también
este espacio lateral. Por lo tanto, el “kern” y el “track” también
modifican la anchura de los caracteres, al modificar su espacio
lateral.

Otro elemento a tener en cuenta para obtener un correcto gri-
sado de texto es el espaciado entre palabras, este debe permitir
que las letras fluyan de manera natural y ritmica entre las distin-
tas palabras del texto.

El espacio que pone la barra espaciadora entre una palabra y otra
forma parte del disefio de la fuente, como un caracter mas. Las
lineas demasiado sueltas producen discontinuidad en la lectura,
mientras que las demasiado apretadas hacen que sea complicado

distinguir palabras.

Interlineado: Es la distancia vertical que existe entre las lineas
bases del tipo. Los primeros interlineados se realizaban colocan-
do tiras de plomo entre las lineas. En la actualidad, el valor del
interlineado equivale a la suma del tamafio en puntos del tipo

usado y la cantidad de espacio afiadido entre las lineas base.

Distorsion: La distorsion habilita el camino para que la tipo-
grafia entre en el terreno de la manipulacién grifica. Las letras
que normalmente funcionan como simbolos que representan un «Oogram Tipograta
sonido, se transforman , de esta manera, en imagenes expresivas.
Introduciendo asi, en la tipografia una serie de caracteristicas .
istorsidn.

visuales extrafias y poco comunes, las que utiliza para enfatizar la

comunicacién de un determinado concepto.

Manipulacion: Consiste en aumentar o disminuir la compleji-
dad, modificando las caracteristicas basicas de la tipografia. —Tipogtafia_
Mediante el manejo de cada una de las partes de la fuente, se
intensifican los significados y se hacenttan los conceptos que se

Manipulacién tipografica.

buscan transmitir hacia el espectador.

Texturas: A la tipografia se le puede asignar distintos tipos de
texturas. Estas provocaran en el espectador distintas tipos de [ Y
Vimogratfia

Texturas aplicadas a tipograffas.

sensaciones que lo remiten a lo tactil. Hay que tener en cuenta
al momento “texturar” una tipografia, el grosor de sus astas y la
regularidad de su forma. El texturado de una fuente, no serviria
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en caso de que fuera “light” y de formas muy irregulares. Otro
factor importante relacionado con la legibilidad es el grosor y el
tamafo de la textura que se va a asignar y la relacion de este con

respecto al cuerpo tipografico a utilizar.

Fondos: Es la superficie sobre la cual se desarrolla la tipografia.
Entre figura y fondo, se establece una relaciéon de acercamiento
y alejamiento que se basa en la similitud o diferencia de sus res-
pectivos tonos y valores. Un bajo contraste entre fondo y figura
hace que el fondo avance, mientras que un contraste elevado,
provoca que este fondo retroceda.

Recortes: Las letras pueden ser reconocidas aun cuando no
se representen de un modo completo. Esto es debido a que el
espectador es capaz de recordar y completar la forma entera
de las minUsculas y a que hay palabras que este retiene en su
memoria visual, lo que lo hace recordar como son las partes que
estan faltando.

Esta facilidad tan sélo se da si se muestra la parte superior de las
letras. En el caso de mostrar la parte inferior, los problemas de

lectura y reconocimiento son mucho mds importantes.

LA RETICULA

Al igual que en 2D, la reticula se utiliza para las presenta-
ciones de pelicula; sirve para organizar visualmente los elemen-
tos que conforman la pieza grafica, este esta animada o no.

Esta organizacion visual ayuda al espectador a ver y leer la se-

cuencia sin perder informacién importante.

Bajo contraste.  Alto contraste.

Tipografia

Tipo

Combinacién.  Combinacion.

Tinnarafia

Recorte superior:

1IpUYyraiia

Recorte inferior:

Una trama de 9 cuadrados forma la
unidad de base de varios formatos
de imdgenes, marcados en negro. Se
muestran 24 posibilidades diferentes
de posiciones y tamafos, y cada ima-
gen estd estrechamente relacionada
con el todo por su formato y posicién
dentro de la unidad de base. Existe
infinidad de posibilidades vy variantes al
momento de disefiar una grilla.
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Gracias a la reticula se armoniza la relacién entre textos e ima-
genes, se prevén variantes de tamafios, formas y se controla el
equilibrio de todos los elementos que integraran la pieza final.
Los disefios para cine y soportes multimedia, cuando se crean en
pantalla, pueden llevarse hasta el mismo borde de la superficie
utilizada. Si hay que fotografiarlos, deberan reservarse, al igual
que en las ilustraciones impresa, margenes para errores de para-
laje mayores a los de los trabajos impresos.

La confeccién de una reticula para pantalla de televisién o mo-

nitor de computadoras se genera a partir de un cuadrado de

cualquier tamano, se multiplica por 5 y se distribuyen los 6 cua-

drados resultantes en un bloque de 3 de ancho por 2 de alto.

En el caso de una animacién para cine de 35 mm,, se realiza un _ _ _
Grilla base de televisién y monitor (3x2).

cuadrado cualquiera, se multiplica por || veces y se disponen

los 12 cuadrados resultantes en un bloque de 4 de ancho por 3

de alto.

La clave para conseguir una comunicacién eficaz, ya sea de forma
impresa o por pantalla, se brinda mediante una correcta organi-

zacion de los elementos en las reticulas. De ellas se derivan las

composiciones y la tipografia adecuada cuyos resultados son la

comprension y, cuando resulta necesario, la persuasion. Grila base de cine (4x3).

LA ROTACION

El efecto de alejar la tipografia de la linea base horizontal
puede alterar la fuerza y las emociones que transmite la letra.
A medida que la rotacién va aumentando, también lo hacen las

fuerzas dinamicas y el impacto emocional.

EL RITMO

Todo lo que nos rodea “mantiene un ritmo”. Cada ser
vivo pasa ritmicamente de una etapa a otra. El agua de un lago, las
olas del mar, los arbustos, la arena, se agita con un determinado

ritmo bajo la accién del viento.
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Lo mismo ocurre en una pieza de disefo, existe ese “ritmo na-
tural intrinseco”.

Al analizar una letra de una familia tipografica, nos encontramos
con la idea de ritmo: existen trazos rectos, curvos, verticales,
horizontales y oblicuos que se unen y se combinan en un solo
elemento.

Cuando analizamos un texto observamos que tambien sucede lo
mismo, existe gran cantidad de valores ritmicos: prolongaciones
superiores e inferiores de la tipografia, formas redondas y agudas,
simétricas o asimétricas, interlineados, interletrados, infinidad de
variantes que conforman el ritmo del texto.

Y si examinamos la totalidad de la pieza grafica disefiada, nos da-
mos cuenta que ese ritmo armoénico es constante, se encuentra
en todos los elementos del disefio, el cual, al mismo tiempo, es

percibido por el espectador.

SIMETRIA — ASIMETRIA

Respecto a lo proporcional, los elementos de una pieza
pueden estructurarse de dos maneras distintas: una simétrica,
que ofrece una imagen estable, satisfactoria y formal, y otra asi-
métrica, que crea una dindmica tension visual entre los distintos
elementos.

La simetria estd formada por distintas “piezas” situadas a ambos
lados de un eje central. Estas se reflejan unas a las otras y se
distribuyen del mismo modo a cada lado del eje. La asimetria se
maneja con al interaccion entre espacios positivos y negativos. La
armonia espacial se establece entre la relacién que existe entre

los distintos elementos y el espacio que los contiene.

][]
L] [
L]

Simétrico. Asimétrico.

Si dividimos la composicidn en dos
extremos, el equilibrio simétrico se
produce cuando encontramos igual-
dad de peso y tono en ambos lados
de nuestra composicidn, y el equilibrio
asimétrico se produce cuando no exis-
te las mismas dimensiones en ambos
lados, pero aun asi existe equilibrio
entre los elementos.
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El equilibrio que crea la simetria es un factor importante de la
forma en que el obsevolector evalta el “atractivo visual” de una
pieza. Sin embargo, el recurso de la simetria en el disefio tiene li-
mites. Un toque de asimetria aporta individualidad y singularidad
al trabajo, mientras que la simetria, en cierta manera, da sensa-
cién de orden vy alivia la tension; la asimetria hace lo contrario,
crea agitacion y tensidn, pero puede conseguir que una imagen

no sea mondtona.

LA PERSPECTIVA

Es una técnica utilizada desde el Renacimiento, que
consiste en generar la sensacién de profundidad basada en la
utilizacién de lineas convergentes en un punto.

Se utiliza una linea de horizonte que divide el plano de la imagen
en dos: el plano del suelo y el del cielo, y un punto de fuga en el

que convergen el resto de las lineas.

El dibujo tradicional utiliza un sistema basado en la geometria de
lineas convergentes para crear la ilusién de objetos tridimensio-
nales en las superficies de dos dimensiones del plano, conocido
como perspectiva de un, dos o tres puntos. El fondo y el primer
plano se crean mediante cambios de color, es-

cala, contraste y valor entre objetos.

Perspectiva de un punto: Es utilizada para
representar un objeto como si una de sus ‘ Linea de horizonte
caras estuviese paralela al plano de la imagen. =D —

La perspectiva de un punto se consigue con la

L .. - Perspectiva de un punto.
repeticion y la reduccion a escala y utiliza un

solo punto de fuga.

Perspectiva de dos puntos: Se utiliza para
hacer que un objeto parezca estar en angulo

con las lineas de visién, o en una posicién angu-

LA

Perspectiva de dos puntos.

lar profunda dentro del plano de la imagen. La
perspectiva de dos puntos utiliza dos puntos
de fuga.
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Perspectiva de tres puntos: Consiste en un

Linea de horizonte

tercer punto situado por encima del nivel del
ojo, se usa para ilustrar un objeto alto cuya par-

te superior se pierde de vista en el espacio, o

para ofrecer una vision general del objeto que
parece menor a medida que se aleja del ojo del Perspectiva de tres puntos.

observador.

LA PROFUNDIDAD

Existen distintos recursos que se pueden utilizar para

representar la sensacién de profundidad en pantalla:

La gradacién de profundidad: las cosas mas lejanas parecen

dispuestas en la superficie de forma mas regular.

El Movimiento longitudinal: el alejarse y acercarse de los
objetos varian su dimensién. Cuando mayor tamafo tenga la ti-
pografia, mayor serd la sensaciéon de cercania del espectador con

respecto a la imagen.

El paralaje del movimiento: los objetos adquieren una ve-
locidad angular distinta segln la distancia del observador y el

movimiento, tanto de este Ultimo como de ellos mismos.

La perspectiva aérea: con la distancia disminuye el contraste
de claridad y las partes mds lejanas toman una tonalidad violeta.
La profundidad también puede reforzarse mediante el manejo de

contrastes de tonalidad y valor.

La sensacion de profundidad también puede acentuarse gracias a
la utilizacion del recurso del foco. El objeto que se encuentra
en primer plano esta enfocado, mientras que los demds objetos

del fondo aparecen desenfocados.
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LA FORMAY SU PERCEPCION

Dentro de la Psicologia se desarrolla la teoria de la
Gestalt, también llamada “Psicologia de la forma”, cuyo origen
estd relacionado con las dificultades que existen al momento de
asociar y percibir determinados elementos.

Para los “Gestalticos”, el ambiente fisico y los fenémenos perci-
bidos, son las totalidades organizadas y no los elementos senso-
riales. Los primeros estudios sobre el movimiento aparente de la
luz o el andlisis de la percepcion de las peliculas cinematograficas
muestran como, por ejemplo, si se analiza una pelicula fotogra-
ma a fotograma se obtiene una idea muy diferente e imprecisa
que si se observa la secuencia en conjunto, es decir, si se mira
la pelicula como una totalidad. Estas totalidades se llaman “Ges-
talts” (forma, pauta, configuracion o conjunto total). De aqui se
desprende el principio general de esta corriente: “el todo es mas
que la suma de las partes”; “Un conjunto, un todo, es diferente
de la simple suma de sus partes..” o “Una parte dentro de un
todo es diferente de esa misma parte, pero aislada o incluida en
otro todo..”. El mismo niimero de los mismos elementos puede
a su vez, formar distintas configuraciones y presentar distintas
experiencias, asi, las figuras percibidas son experiencias del suje-

to que las percibe.

Max Wertheimer que publicé su “manifiesto” Gestaltista, deno-
miné Gestalt (forma, hechura) a la combinaciéon de elementos
separados en un todo y analizé los principios de esa organiza-
cién y combinacién:

* Proximidad de elementos entre si: A iguales cir-
cunstancias, los estimulos mas préoximos tienden a per-
cibirse como parte de un mismo objeto.

* De semejanza: A iguales circunstancias, los estimulos
mas semejantes tienden a percibirse como parte de un
mismo objeto.

* De cierre: Las regiones cerradas tienden a verse como
figura.

* Continuidad:A iguales circunstancias, tendemos a per-
cibir como parte de un todo los estimulos que guardan
entre si una continuidad de forma.

* Familiaridad: Percibimos mejor las formas que nos son

familiares, frente a las que no lo son.
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Los tedricos de la Gestalt analizaron varios conceptos, entre los
cuales se encuentran:

El concepto de equilibrio, para esta teoria, esta definido por
la ley de preganancia que afirma que la organizacién tiende hacia

la simplicidad mayor, es decir, hacia la mejor Gestalt posible.

Edgar Rubin, fenomendlogo y estudioso de la Gestalt, introdujo
la idea de figura fondo. Los elementos que son mas facilmente
percibidos, que sobresalen a nuestra percepcion, forman la figu-
ra, mientras que el resto aun dentro de nuestro campo visual,
configuran el fondo. La figura parece tener una superficie sélida
con una forma reconocible y limites claros. Habitualmente el
fondo no se asemeja tanto a la superficie, no tiene un limite
claro y tiende a extenderse indefinidamente tras el contorno de

la figura.

Los “Gestalticos”, determinan dos tipos de figuras, las correctas
y las incorrectas. Una figura correcta es aquella cuyas partes y
cuyo todo son arménicos, para que una figura sea correcta tiene

que ser simple, clara, simétrica y arménica.

El andlisis de esta teoria es utilizada desde hace varios afos en
el disefo grifico bidimensional, del mismo modo, adaptindolas y
llevandolas a una pantalla de cine, estas pueden ser explotadas de

maneras dindmicas en las presentaciones de titulos de peliculas.
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CAPITULO 02:

EL DISENO EN LA PRESENTACION DE FILMS

ANTECEDENTES HISTORICOS

Para saber hacia donde nos dirigimos, debemos tener en
claro, minimamente, de donde venimos.A modo de una pequefa
sintesis historica (sin pretender ser demasiado exhaustiva, dado
que el proposito de esta tesis no es lo historico), se puede de-
finir que el cine nace de la relacion de tres tipos de maquinas
distintas:

* Aparatos de proyeccion de imagenes.

* Dispositivos de animacién de imagenes.

* La fotografia y los sistemas de anilisis del movimiento.

Proyeccion de imagenes: Es sabido que desde el siglo Xl en
China, ya eran comunes los teatros de sombras; los que luego
se extendieron por toda India y Java.Ya en el siglo XIV comienza
a experimentarse con la cdmara obscura, una habitacién con un
pequeno orificio donde penetraba la luz del exterior, que con
el tiempo se adapté a una caja con una cara semitransparente
donde se proyectaba en forma invertida la imagen formada por
la luz que pasaba por el agujero.

Una técnica mas avanzada eran las “Linternas magicas”, estas uti-
lizaban lentes y una fuente luminosa para proyectar hacia afuera
(no hacia su interior como la “Cémara obscura”) distintos tipos
de imdgenes que eran comentadas por un presentador. Muchas
veces se buscaba asombrar y aterrorizar a la audiencia, con fi-
guras de fantasmas, monstruos y demonios. Esta experiencia era

conocida como “Fantasmagoria”.

Durante el siglo XVII las “Linternas magicas” sufren una notable
evolucién. Con la ayuda de un operador habil, se podian generar
imagenes moviles (desplazandolas individualmente de forma ma-
nual), superposicion de distintas imagenes o realizar disolvencias
de una a otra. De esta manera, el teatro de sombras, la cdmara
oscura y la linterna magica hacian que la imagen proyectada se

fuera familiarizando con los espectadores.

La linterna mdgica estaba compuesta

por un conjunto Sptico -formado a
su vez por un reflector; condensador,
objetivo y chasis- y una fuente de ilum-
ninacion, y la pantalla de proyeccién.

El reflector, el mds simple de los tres
elementos del conjunto dptico estaba
constituido por un espejo cdncavo, fijo
en el cuerpo de la linterna y colocado
detrds de la fuente de iluminacion.



Animacion de imagenes: Durante la década de 1920, se pu-
blican investigaciones sobre la “Persistencia de la vision”. Alli se
analizaba la capacidad que posee la retina de retener la impresién
de un estimulo determinado durante un breve lapso de tiempo,
después de que éste se interrumpe o cambia de ubicacién en el
campo visual.

Estos estudios se hacen rapidamente populares y en medio de un
furor ltdico-cientifico comienzan a desarrollarse distintos tipos
de juguetes opticos. Uno de los primeros fue el “Taumatropo”,
el cual consistia en un simple cartén con una imagen impresa de
cada lado (el caso mas clasico es el de un péjaro de una caray
una jaula de la otra). Al hacerlo girar rapidamente por medio de
la torsion de dos hilos, daba a la vista la impresién de que ambos
lados se superponian (parecia que el pajaro estaba enjaulado).
Estos juguetes evolucionaron en lo que se denominé el “Stro-
boscopio”, un disco con una docena de imagenes en serie que, al
ser observadas a través de ranuras y frente a un espejo, permi-
tian percibir una sola imagen en un movimiento ciclico.

Un afio mas tarde, surge el “Zootropo”, el cual contaba con un
tambor giratorio en cuya cara interior se ubicaba una tira de
dibujos que, observados por una serie de ranuras laterales, se
percibian como una sola imagen movil a través de una ventanita.
Todos estos juguetes provocaron un auge inédito de la produc-
cion y consumo de imagenes en movimiento. En los mas avanza-
dos, como el “Zootropo”, podian cambiarse los dibujos, y en los
comercios, podian encontrarse cientos de tiras para cada gusto

en particular.

Para finales de 1977 se disefia el “Praxinoscopio” en el cual las
imagenes en movimiento se reflejaban en pequefios espejos ubi-
cados en forma poligonal alrededor del eje del tambor. De esta
manera la ilusién de movimiento se hacia mas directa y sorpren-
dente. Un afo mas tarde aparece el “Praxinoscopio Theatre”,
donde la imagen en movimiento podia ser observada a través de

una especie de pequefio escenario.

La fotografia y los sistemas de analisis del movimiento:
En 1822 el francés Nicéphore Niépce consiguié una imagen du-
radera sobre una plancha de estafio preparada con betun, luego
de una exposicion de mas de seis horas. Esta técnica evoluciona

y se convierte en lo que hoy conocemos como la fotografia.

El taumatropo era un juego muy di-
fundido en el siglo XIX en el cual se
aplicaba la teorfa de la persistencia
de la imagen. Se sujetaba un disco
con dos cuerdas a los lados y cuando
se hacia girar, las imdgenes de ambas
caras parecfan fundirse en una.

Stroboscopio.



A través de su historia, con esta técnica se realizaron distintos
tipos de investigaciones relacionadas con el movimiento. Por
ejemplo Eadweard Muybridge, disefio un sistema con doce ca-
maras a lo largo de un tramo de pista para analizar la forma
en que se producia el galope de los caballos. Luego amplié sus
investigaciones al examen del movimiento humano.

En esos momentos creian que el futuro de aquellas invenciones
estaban destinadas a ser maquinas de laboratorio, que se utili-
zarian como expansion de la vision al igual que lo habian hecho
antes el telescopio y el microscopio. Sin embargo, muchos otros,
vislumbraron un camino distinto para estos andlisis.

Thomas Alva Edison realiza también su aporte y crea el “Kine-
toscopio”, un artefacto con forma de armario que permitia ver
al film por una mirilla ubicada en la parte superior. Introduciendo
una moneda, este ofrecia peliculas con escenas circenses, de lu-
cha o eréticas, que duraban poco menos de 30 segundos.

En 1895 los Lumiére patentan su “cinematdgrafo” que servia
como camara, proyector y como impresora éptica para el co-
piado de pelicula.

Afos antes del 1900 el mundo ya sabia de la existencia de estas

imagenes en movimiento: “el cine”.

LA EVOLUCION EN LOS TiTULOS

Los titulos son las “tarjetas personales” de la pelicula.
Son medios de comunicacién imprescindibles, que proporcionan
el primer contacto con el publico y al mismo tiempo le brindan
informacion sobre el tema principal del film. Pero la pelicula no
s6lo debe estar provista de un simple rétulo o “etiqueta”, sino
que debe ofrecer una introduccién visual y adecuada en cuanto a
contenido y tema a desarrollar. Luego de un vacio en este campo,
durante la decada de los afios 80s, actualmente se nota un nuevo
interes en este tipo de presentaciones.
Los titulos iniciales y finales deben tratarse con el mismo cui-
dado y dedicacién que las demads partes de la pelicula. Al mismo
tiempo, cabe destacar que esto no significa que debe ser un
derroche de efectos especiales, trucajes y “horas de maquina”,
muchas veces, simplemente con creatividad, se suplen todos

estos elementos.

Ml A
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Investigacion del movimiento humano.
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EARTH'S CORE

Técnicas primitivas en la aplicacién de
titulos para peliculas. 1913-1930.
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La historia de los créditos, data desde las peliculas mudas (que
en aquel entonces se consideraban como una atraccién de feria),
alli formaban parte de la pelicula, se utilizaban para narrar la pe-
licula o como didlogo de los actores. Desde aquel entonces los
tiempos cambiaron, el cine descubrié el sonido, pero igualmente
la costumbre de los titulos no solo se mantuvo sino que fue cre-
ciendo y desarrollandose, transformandose en una “tradicién”,
de modo que desde entonces cualquier tipo de pelicula empieza
por los “credits”. Pero no es necesario sentirse ligado a este mé-
todo convencional. En peliculas con actores, por ejemplo, puede
conseguirse generalmente un aumento del impacto o interés
cuando se ponen los créditos entre la introduccién y la accion
principal, un recurso muy utilizado en infinidad de films.

I((

El presentacion principal cumple la funcién que el “titular” en los
medios impresos, debe ser lo mas breve posible (existen excep-
ciones) y debe ser formulado de manera sencilla y original. En
este caso puede hacerse uso de todos los recursos tipograficos
para destacarlo con respecto a los demas textos y titulos que
integran la introduccién. A su vez debe mantenerse una cohe-
rencia entre ambos, debe existir una armonia respecto la familia

tipografica, los fondos, formas, etc.

Mucho tiempo antes de que la computadora entrara en el terre-
no de los titulos de cine, se utilizaban pequefios aparatos cono-
cidos como “tablas de titulos”. Estas consistian en un pequefio
tablero formado por un marco estable y un soporte movil por el
cual se “rodaban” los titulos. Aquellos modelos podian realizar
llamativos efectos especiales para la época mediante la utiliza-
cién de distintos tipos de accesorios, como titulos iluminados al

trasluz, titulos giratorios, en circulo, en rollo, etc.

Otro de los equipos que se utilizaban eran los titulos rotativos
en forma de cilindros. El mecanismo de estos consistia en un ci-
lindro giratorio que se ponia en movimiento mediante un peque-
fio manubrio, con el cual gracias a la accion manual, se graduaba
el tiempo de exposicion y la velocidad de giro. Una variante de
este tipo de artefacto, se basaba en la utilizacién de dos cilindros
giratorios mas pequefios colocados uno al lado del otro, a cierta
distancia, provocando el efecto de “cinta transportadora” que a

su vez exhibia el texto.

ANnA

-

Técnicas primitivas en la aplicacién de
titulos para peliculas. 1913-1930.

Aparato de titulos Titray para cdmara
reflex con diversas posibilidades de
aplicacion.

Aparato de titulos (Rowi), con porta-
ldmparas, con posibilidad de combi-
narse con cualquier tipo de cdmaras.

Mdaquinas para titulacién manual con

manubrio.
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Esta tecnologia fue evolucionando, lo que de-
rivé en las denominadas “mesas de trucaje y
titulacién”, un recurso mas profesional que
brindaba multiples posibilidades para aquellos
tiempos. Unas tablas especiales, fijadas al marco
de fondo mediante bisagras, hacian posible los
movimientos verticales y horizontales. La tabla
rotativa de titulos hacia girar fondos y textos
alrededor del eje central vertical u horizontal.
Existian varios paneles transparentes para efec-
tos al trasluz. Los discos redondos de metal
brindaban la posibilidad de titulos rotativos, o
que daban vueltas en forma de circulo. Con
laminadores giratorios de distinto didmetro, se

obtenian titulos corredizos y ascendentes.

También se utilizaban letras corpéreas, generalmente en mate-
riales como plastico, metal o madera, con las que se obtenian
“reales” efectos 3D. Mediante una iluminacién adecuada, estas
letras daban la impresién de robustez, pesadez, incluso monu-
mentalidad. Todas estas caracteristicas acompafaban al clima
general de la pelicula, por lo cual, eran obviadas para tematicas

romanticas o infantiles, peliculas mas “livianas”.

Gran variedad de materiales eran utilizados para las creaciones
de textos 2D que luego eran filmados y superpuestos en la
pelicula. Se usaban materiales como el papel de dibujo, cartén
normal o cartén ondulado, papel coloreado o estampado, tela

plastica y textil, celofan transparente de colores, etc.

Otra manera con la cual se realizaban deformaciones tipogra-

ficas era mediante la utilizacién de distintos tipos de cristales

opacos o mates, sobre titulos impresos o iluminados al trasluz.

Se lograban diversidad de efectos con cristales ornamentados o
grabados, cuyos distintos prensados, ranuras, cuadros, grosores
y desigualdades, provocaban deformaciones en los contornos de
las letras. El procedimiento era sencillo, se colocaban los crista-
les decorados a escasa distancia por encima del texto o entre
un cristal transparente normal de texto y el fondo, luego este se

movia lentamente y se obtenia la toma.

Mesa de titulacién HKS.

Letras corpdreas.

g

HALTILE

La tipografia era deformada utilizando

pedazos de cristal ornamentado. De
similar forma se utilizaban distintos
tipos de lentes, espejos (céncavos y
convexos), cilindros pulidos, metales,
siempre teniendo en cuenta que la ti-
pografia se repropusieran de izquierda
a derecha y no al revés.
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ANALISIS DE CASOS

LAS TECNICAS EN “PSYCHO” (1960) DE ALFRED HITCHCOCK

Hitchcock buscaba hacer una pelicula de alto presu-
puesto, pero “econémicamente”. Tenia una muy buena historia
pero no demasiado dinero, solo lo necesario para contratar,
en aquel momento, al joven Anthony Perkins y a un excelente
grupo de colaboradores, entre ellos Saul Bass. Este se encargd
de los afiches y los titulos de varias peliculas de Hitchcock, en
los que quedan claramente expuestos los rasgos caracteristicos
del disefio de Bass: un clima ludico e intuitivo con un manejo de
conceptos claros y bien definidos.

Saul Bass convirtié los titulos en una pequefa narracién muchas
veces abstracta y muchas otras concreta, en las que metaforizaba
la historia a la que estaban introduciendo. Las presentaciones, a
partir de ese momento comenzaron a integrarse con la ficcién,
a expresarla mediante un juego grafico, desatendido hasta aquel
momento.

Uno de los trabajos mas destacados y que lo catapulté a la fama,
fue uno de los primeros, el realizado para Alfred Hitchcock en
“Psycho”.Alli utilizaba barras que se desplazan de izquierda a de-
recha y de arriba a bajo,“cortando” todo texto que se le cruzara
en su camino.

Estas barras remitian a los barrotes de la carcel, la cual persigue
al personaje principal después del asesinato y finalmente es el

lugar donde este termina sus dias.

Para la presentacion se utilizaron |5 barras de aluminio de 20
cm. de largo, pintadas de color negro, organizadas en una grilla
de manera horizontal. Cada una de ellas fue animada manual e
individualmente y filmada a 24 cuadros por segundo, generando
asi, la sensacion de movimiento. Una apersona era la encargada
de mover cada una de las barras en un determinado momento y
a una velocidad especifica.

Se trabajo sobre una mesa de madera pintada de blanco, con
rieles que servian como guias para cada una de estas barras, ya
que estas debian desplazarse perfectamente en linea recta y no

desviarse de sus propias “rutas”.

KIM NOVAK == I JAMES ETEWART
[Ep———— L

HITCHGCOCKA

Los primeros trabajos de Bass fueron

carteles publicitarios de peliculas, en
los que se enfrentaba a los conceptos
preestablecidos para la época, los que
consistian en la aparicién obligatoria
de las fotos de los protagonistas. Bass
introdujo disefios abstractos transfor-
mando los simples carteles en una
nueva forma de expresién artistica y
creando arte en cada uno de ellos.

Entre los trabajos de disefio realizados
por Saul Bass se pueden citar el logo
de AT&T y la "U” de United Airlines
entre otros. Durante los afios 1954
y 1995 trabajé en los tftulos de mds
de 60 peliculas (incluso en las de su
propia autorfa), entre las mds impor-
tantes se encuentran: El Hombre del
Brazo de Oro, Storm Center; Attack,
La Vuelta al Mundo en Ochenta Dfas,
Orgullo y Pasién, Vertigo, Horizontes
de Grandeza, Con la muerte en los
talones, Anatomia de un Asesinato,
Psicosis, Ocean'’s Eleven (version ori-
ginal de 1960), Espartaco, Exodo, West
side story,Walk on the Wild Side, Nine
Hours to Rama, Este mundo esta
loco, loco, The Cardinal, Grand Prix,
Rosebud, Alien, The Human Factor; Big
(Quisiera ser grande), La Guerra de los
Roses, Doctor Hollywood, Cabo del
Miedo, La Edad de la Inocencia, Higher
Learning, Casino. Trabajé con celebres
directores de la historia del cine como
William Wyler, Stanley Kubrick, Stanley
Kramer, Robert Wise, Martin Ritt, Mark
Robson, entre otros.



En la época del 60, la mayoria de los titulos de las peliculas se utilizaban
tipografias gestuales. En cambio, Bass utilizé la familia Venus Bold Exten-
ded, un popular estilo de tipografia de aquella época.

Los textos se fotocopiaban y se cortaban en tres partes y se animaban
junto al desplazamiento de las barras. Luego toda la toma se pasaba a

negativo para generar el clima deseado.

Para los titulos grandes de la presentacion, como “Dirigido por Alfred
Hichcock” se utilizé la familia News Gothic Bold con la misma técnica
de movimiento que para el titulo de la pelicula (el corte de la palabra
en tres partes, con movimiento horizontal pero sin cruce de barras

sobre ella).

LOS TITULOSY LATECNOLOGIA

La evolucién tecnoldgica repercutié en el trabajo cine-
matografico y lo mismo sucedié con los titulos de presentacion.
A medida que el tiempo fue avanzando aparecieron nuevas
técnicas para desarrollarlos. Existieron 4 técnicas que fueron

revolucionarias, cada una en su momento:

Titulos fijos: En un principio era el tnico método para mostrar
los créditos en la pantalla. El texto se escribia sobre papel y era
filmado con una camara de cine. Este sistema se trasformé en
el de titulos rotativos y fue uno de los mas utilizados. Luego se
idearon las supercards, donde el texto seguia siendo escrito en
una hoja, con la diferencia que se podia eliminar el color de fon-
do de esta, pudiéndose apreciar otras imagenes.

Hoy en dia, a pesar de ser un método bastante rudimentario, se

sigue utilizando. Es uno de los mas econémicos.

PSYCHO
SCVRNT

wwmne ANTHONY PERKINS

TN s

Titulos de “Psycho”, 1960.
Secuencia incluida en CD:"Psycho.avi".
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Titulos Burn-in y Line Negatives: Los métodos de produc-
cién de peliculas utilizan una superposicién en una imagen o los
clasicos créditos en blanco sobre fondo negro usando un “line
negative” en los créditos. El drea de titulo estd “quemada” con
luz a través del fondo. En el proceso, se elimina toda la emulsién
de dichas areas. Da la impresion de unas letras blancas super-

puestas a una imagen.

Generadores de caracteres: Los generadores de caracteres
eran dispositivos en los que se mecanografiaban los titulos y
que podian superponerse a la imagen de video sin usar hojas de
créditos. Se lo puede considerar como el precursor de la com-
putadora en esta drea.

Con este método se tenia muy poco control sobre las carac-
teristicas de la tipografia. Los manejos de tamafio, interlineado,
familia tipografica, ubicacién eran muy escasos y restringidos.

Sistemas digitales de titulacion: Las computadoras dejaron
practicamente obsoletos a la mayoria de los antiguos procesos.
En la actualidad existen distintas plataformas tanto de hardware
como de software para realizar el trabajo de titulacion.

La mayoria de estos vienen con gran variedad de efectos espe-
ciales, lo cuales siempre deben utilizarse con mesura.

Dentro del software profesional encontramos al Flame, Avid
Media Composer, EditBox, Alias Wavefront, Softimage 3D, Maya,

entre otros.

RECURSOS

Existe infinidad de recursos para la titulacién de films,
uno de ellos denominado “titulos naturales”, son los que se
realizan con tomas en exteriores, con elementos reales: son las
inscripciones y nombres presentes en el lugar, que son filmados
y luego utilizados como titulos par la pelicula. Para ello se puede
recurrir a distintas fuentes como son: indicadores de ciudades,
estaciones, direccién de caminos, carteles de calles e inscripcio-
nes en edificios, patentes de autos, escudos de ciudades, carteles
de hoteles e instituciones, nombres de barrios y calles, sefales

de transito, carteleras de cines, graffitis, infinidad de situaciones.

Titulos de “Arlington Road”, 2002.

Pelicula que aborda el tema del terro-
rismo en EEUU. La presentacidn fue
realizada por Kyle Cooper el cual utili-

za la técnica de “titulos naturales’.
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También pueden componerse letras de gran
tamafio con todo tipo de objetos como flores,
piedras, clavos, fosforos, botellas, algas marinas,
caracoles vacios, o cualquier otro elemento
relacionado con el tema principal de la pelicula.
Incluso con una fuerte luz lateral se pueden
grabar letras en la nieve en la arena himeda,
harina, una torta, etc.

Otra manera muy utilizada generalmente en
“thrilers” o la clasica pelicula del “policia y el
secuestrador”, es recurrir a recortes de impre-
sos de todo tipo, como prospectos de viajes,
posters, folletos publicitarios, diarios, revistas,
planos, mapas, pasajes de avion, telegramas, ca-
lendarios, postales, y demas.

Se pueden utilizar distintos tipos de herramien-
tas y soportes para mostrar un titulo, utilizan-
do una tiza o crayén sobre distintos materiales,
como son, paredes, ladrillos, pizarras, maderas,
asfalto, se pueden lograr interesantes texturas.
Pueden variarse los colores y los estilos caligra-
ficos. Dejando de lado los medios mecanicos,
este tipo de técnica, brinda un clima mucho mas

orgdnico y natural a la pieza.

La utilizacion de textos en forma de sello dan
una impresion muy personal. Estos poseen una
terminacién sencilla, brindado un alto nivel de
sintesis y pregnancia a la imagen.

Existen distintos tipos de sellos prefabricados
de letras sueltas y distintas figuras, pero las pro-
puestas mas interesantes son las que se confec-
cionan artesanalmente con corcho, plastilina o
incluso, con papa cruda. Se dibujan las letras al
revés sobre la superficie plana y se elimina el
material de alrededor hasta una profundidad de
3 mm. aproximadamente. Luego se aplica tinta
o pintura sobre el sello mediante un pincel. Este
tipo de método suele utilizarse mucho para do-

cumentales, reportajes y temas militares.

Secuencia de titulos de “Catch me if you can”, 2002.

Para esta secuencia, los animadores franceses Olivier Kuntzel
y Florence Deygas utilizaron distintas técnicas de 2D, 3D y
Flash MX.

Durante tres minutos se muestra la tipica imagen de per
secucion, estilo”el gato vy el ratdn”, en la cual, un personaje
sigue al otro por todas partes intentando atraparlo.

El clima insinda la época en la cual se desarrolla el film y
representa determinadas secuencias que se desarrollan du-
rante el transcurso de la pelicula.

Se muestra un estilo caracteristico de los afios 60s, princi-
pios de los 70s, con personajes animados mediante la técnica
manual del sellado-estampado complementada con la utili-
zacion de tecnologfa digital.

Se utilizan simplicidad y lineas claras, con una exacta paleta
de colores, trabajada en su mayorfa con figuras planas y rea-
lizando juegos de “figura y fondo".

Los realizadores, rescataron la esencia de las presentaciones
de peliculas como “The Pink Panther asi como también de
los trabajos realizados en los 60s por Saul Bass.

Varios de los efectos que se utilizan sobre papel, como im-
primir con tipos mecanicos, pero mediante la utilizacion de la
presién manual, como hacfan los artistas alemanes a media-
dos del siglo pasado, tambien puede ser utilizada como téc-
nica para presetaciones de titulos. El resultado: una superficie
menos entintada, gastada y mal impresa en los plenos.

20



El caracter del fondo de un titulo, igual que el estilo y la articula-
cién de la tipografia, puede influir en la percepcién y el clima que
se quiere transmitir. Se debe generar un “ambiente” en el cual
debe desarrollarse la transmision del mensaje hacia el observo-
lector. Para esto la estructura del fondo, lugar donde se “apoyan”
todos los elementos que integran la pieza (el ultimo “layer” por
asi llamarlo) deberd adaptarse también al contenido de la peli-
cula, por ejemplo: severo o divertido, alegre o serio, romantico
o realista, tierno o frio. Como herramientas se pueden utilizar
estructuras neutrales, motivos fotograficos, collages, ilustracio-

nes, o simplemente, distintos recursos tipograficos.

Trabajando el texto sobre papel, en 2D, pueden acentuarse los
significados mediante distintos recursos, como pueden ser todas
las variantes tipograficas de una familia, las diferencias en las
escalas, la inversién de un texto, la supresién de alguna de sus
partes, postura, ancho, grosor, color, utilizacién de misceldneas,
etc. Todos estos recursos pueden potenciarse al trasladarlos a
una animacioén 3D, explotando al méximo las ventajas que este
medio brinda. Por ejemplo, la utilizacién de cambios en la caja
tipografica, de mayusculas a minusculas, distintos tipos de des-
plazamientos, superposicién de palabras e imagenes, en determi-
nado momento de la presentacién, genera un mayor clima mas

definido y aporta el factor sorpresa a la pieza.

EL CONTEXTO

Hay que tener en cuenta el contexto al momento de di-
sefiar una presentacion animada, ya que no es lo mismo preparar
una secuencia para el cine que una intro para una pagina web.
Cuando las personas se sientan en el cine y ven una pelicula,
se abstraen de la realidad y aceptan lo que sucede ante ellos
como una experiencia real que ocurre en el momento que estan
viviendo, en el que comparten lo espacial y lo temporal con la
imagen de la pantalla.

En cambio la computadora posee mas limitaciones fisicas, se ca-
rece de la interacciéon con el resto del publico, uno toma distancia

de lo que estd viendo. No se involucra tanto como en el cine.
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Titulos de “Coyote Ugly”, 1999.



LAS TRANSICIONES

Las transiciones son recursos que se utilizan desde hace
mucho tiempo en la cinematografia. Estas funcionan a modo de
nexo entre una secuencia y la siguiente, por ejemplo, el barrido
radial en sentido de las agujas del reloj, representa para el es-
pectador, que ha transcurrido una determinado lapso de tiempo
entre una toma y otra. En ocasiones se utilizan “fades” (desva-
necimientos) a negro, los que indican el final de un momento

concreto.

Las transiciones tienen muy buena relacién con la tipografia en
movimiento, ya que son técnicas “animadas” por naturaleza. Fue-
ron pensadas para que sean dindmicas. Una transicion le sefala
al observolector que la palabra o frase esta cambiando. De otra
manera, el cambio pasaria desapercibido si la persona no estd
centrando su atencién justamente en la palabra que va a sufrir

la modificacién.

EL FOTOGRAMA ABIERTOY CERRADO

En términos cinematogrificos, se denomina fotograma
abierto cuando la actividad se desarrolla fuera del fotograma y
de la vista del publico. Mientras que un fotograma cerrado, se da
cuando toda la actividad estd dentro del fotograma y a la vista

del publico.

La cdmara puede adoptar tres distintas posturas respecto a la
manera de “enfocar” la toma:
I. Utilizar la cdmara como un ojo, que considera las cosas
y los objetos de cerca o de lejos, haciendo alternar los
primeros planos y los planos generales.
2.Seguir a un personaje en sus desplazamientos a través de
diferentes decorados.
3.Alterar los episodios que se desarrollan en lugares dife-

rentes pero que convergen a un mismo film.
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FELICIDADES

Titulos de “Felicidades”, 1999.
Secuencia tftulos incluida en CD:
“Felicidades.avi".

En este caso las transiciones de cada
uno de los nombres se realizan me-
diante suaves “fades” a negro, con la
particularidad de que no todas las
letras desaparecen, sino que algunas
de ellas quedan en su lugar; las que
luego son re-utilizadas en el préximo
nombre que aparece.
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EL COLORY SU PSICOLOGIA APLICADO A LOS TITULOS

La correcta utilizacién del color brinda informacion ex-
tra a la secuencia: refuerza el mensaje, aporta jerarquias y niveles
de lectura, provoca sensaciones de profundidad, especialidad,
ritmo y cadencia en la presentacion.

El color debe aplicarse de una manera creativa, sobre todo en la
elaboracion de titulos de films donde el color de las letras y del
fondo tienen la tarea de comunicar un mensaje especifico.

Los textos se pueden realizar en diversos colores, sin embargo,
deben elegirse los distintos matices con cuidado y sentido co-
mun, para no producir confusion en el espectador. seglin la or-
denacién y la combinacién de colores parecidos o complemen-
tarios, el disefio puede producir una impresién poco agradable o

sugestiva, depende el caso.

Puede generarse una relacién intima entre titulo, género y pe-
licula, mediante la manipulacion del color. Es un medio psicolo-
gicos por el cual el disefiador puede acercarse al espectador;
con una aplicacién adecuada, provocan asociaciones violentas,
causan sentimientos de aproximacién o alejamiento.

Depende la temdtica que aborde la pelicula, los titulos presen-
taran de tonos “cdlidos” (rojo, naranja, amarillo) o “frios” (azul,
verde, violeta). Por sus diferencias de “temperatura”, es preferi-
ble aplicar los colores calidos (activos) para colorear el primer
término (texto) y los frios (pasivos) para los fondos.

Para las peliculas de accién y de temas “explosivos” se recurre a
la utilizacién de contrastes muy fuertes: un texto de color, sobre
un fondo complementario (azul y amarillo o naranja, verde y rojo

o violeta, etc.).

Cada uno de los colores posee un significado psicologico distin-

to para el publico, que basicamente puede sintetizarse en:

Blanco: Inocencia, pureza, virginidad, honestidad, refinamiento,
paz, invierno, calma. Todos los colores, por fuertes que sean,
pierden brillo y vida al ser utilizados sobre un fondo blanco. De
manera contraria, el color blanco toma referencias de los colo-
res que lo rodean: se anaranja frente al azul, da un tono verdoso

frente al rojo.
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Titulos de “Charlie’s Angels”, 2001.
Secuencia titulos incluida en CD:

“Charlies Angels.avi”.

Se utilizaron las siluetas de la cldsica
serie televisiva “Charlie’'s Angels”, pero
adaptadas a las nuevas tecnologfas del
2001.Se trataron con distintas técnicas
de animacidn, tanto 2D como 3D, Las
figuras fueron trabajadas a manera de
linea con un elevado nivel de contraste
respecto al fondo (rojo - negro), todo
acompafiado por la antigua banda de
sonido agiornada a la nueva época.
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Negro: Fuerte, serio, luto, sofisticacién, poder, terror, ignorancia,
soledad. El negro realza cualquier color que lo utilice como fondo.
Los hace parecer mas saturados e intensos. Si aplicamos el negro
sobre un fondo de otro color, este despedira viveza. Utilizado
sobre blanco da impresién de seriedad, formalismo y rigidez.

Azul: Calma, autoridad, respeto, dignidad, relajacién, frescor, frio,
cielo, dulzura, agua, el suefio, el ideal, lealtad, honradez. En tonos
claros: fe, vivacidad, virtud. Es el color mas frio de todos. Su lu-
minosidad es débil. Acentuta el dinamismo de los colores célidos,
por el que es elegido a menudo para que contraste con detalles

de gran colorido.

Violeta: Misterio, sofisticacién, meditativo, melancolia, misticis-
mo, dignidad, serio, temor, poder, orgullo. Produce una extrafa
impresion de movimiento que tiende hacia un punto de reposo.

Provoca un sentimiento de oscilaciéon constante.

Rojo: Fuerza, dinamismo, coraje, pasién, fuego, agresion, caliente,
atencion, peligro. Color calido. Transmite vivacidad, se trata de
un color dindmico que avanza sin miedo hacia el espectador, in-
tentando desbordarlo. No admite la dominacién de ningiin otro
color. En su tono rosado simboliza el amor, la feminidad, lo dulce,

suave Y frivolo.

Naranja: Abierto, receptivo, informal, gloria, vanidad, progreso.
Es el color mas cilido.Tiene un caracter algo hipnético. Cuando
se acerca mas al amarillo transmite un sentimiento placentero
que se traduce en violencia cuando el acercamiento es hacia el
rojo. Si lo yuxtaponemos a marrones y rojos se corre el riesgo
de cansar demasiado la vista ya que estara produciendo una
serie de armonias constantes que haran trabajar demasiado los

ojos del espectador.

Marroén: Masculino, otofial, infformal, honesto, triste. Se trata de
un color que produce un efecto variable segiin la proporcién de
colores con el que se obtiene. Este color se consigue uniendo
naranja con gris o negro. El marrén aporta una sensacién tran-
quilizadora hacia los colores activos. Permite el reposo de la

vista, por lo que es bueno para usar como fondo.
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POLYGRAM FILMED ENTERTAINMENT . .

POLYGRAM FILMED EN

TallMENT S

ARLINGTON ROAD

SPENCER TREAY CLARK

Titulos de “Arlington Road”, 2002.
Secuencia titulos incluida en CD:
“Arlington Road.mov”.

En este film sobre el terrorismo Kyle
Cooper, maneja imagenes en blanco
y negro, con efectos de sobre exposi-
cién, negativo y desenfoques.

Se maneja con una paleta oscura, don-
de prepondera el negro contrastado
con rojos y amarillos verdosos.

Se muestran imdgenes que por el tra-
tamiento que tienen generan un alto
grado de tensidn en el espectador, el
cual, a su vez, percibe toda la esencia
del terrorismo que comunica Cooper
en esta secuencia.
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Amarillo: Luminoso, vital, extrovertido, divino, calor, luz, reposo.
El amarillo supone una alegria para la vista, usado de una manera
moderada y contratado adecuadamente. Se dice de el que anima

a los seres humanos. Remite a un célido dia soleado.

Verde: Naturaleza, salud, tranquilidad, quietud, paz, seguridad, es-
peranza, vitalidad. Es el resultado de la mezcla de un color “frio”
(azul) con otro “caliente” (amarillo). Su caracter frio se acentia
cuando estd mas cargado de azul y menos de amarillo. Se destaca
frente al azul y constituye una mezcla explosiva con el rojo, el
anaranjado y el amarillo. El verde invita a la calma y al reposo.
Algunas de sus tonalidades oscuras son favorables a sensaciones

de plenitud y euforia.

Al momento de disefiar una secuencia de titulos, la combinacién
de colores puede generar determinadas sensaciones simbdlicas
en el espectador:
* Tranquilidad: Combinacién de tonos suaves, como ro-
sas, amarillos o verdes, sobre fondos de tonos frios.
* Tecnologia: Colores vivos combinados con negro, blan-
co o gris.
* Excitacién: Unién de rojos, magentas y naranjas.
* Relajacion: tonos suaves de azules, verdes y marrones.
e Limpieza:Variedad de verde y blanco o azul y blanco.
* Calor: Combinacion de naranjas y rojos, amarillos, ma-

rrones y rosas.

LA PLANIFICACIONY EL STORYBOARD

El “storyboard” es un tipo caracteritico de guiéon que
permite representar graficamente, en lugar de con solo textos,
los distintos encuadres de una determinada presentacién.

Es utilizado en situaciones en las cuales resulta dificil expresar
una idea con un texto; en este caso, con la ayuda de las ilustra-
ciones es mucho mas simple e intuitivo.

No existe una “norma” determinada respecto al formato o al
estilo del storyboard. Este puede adoptar formas variadas, gene-
ralmente no clasificadas, las que van sufriendo diversas modifica-

ciones segun las necesidades del trabajo realizar.
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Tadpple™ 5 7

Titulos de “Tadpole”, 2002.

Esta presentacion pertenece a‘Tadpo-
le”, una pelicula visualmente simple, al
igual que su argumento y contenido.
Donde se cuenta la historia de un
chico de 15 afios que se enamora de
su madrastra, por lo cual los titulos no
deben competir en este sentido con el
aspecto visual del film.

Se mantiene una armonfa entre la pre-
sentacion, el desarrollo y la cadencia
del film. Para ello se utilizan tipograffas
en blanco que flotan impulsadas por
el aire, sobre un fondo en movimiento
perteneciente a imdgenes de un auto
que va por una ruta, con colores satu-
rados y que remiten a la naturaleza.

“Storyboard”
“South Park”.

de animacién para serie
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El primer paso del “storyboard” consiste en la realizacion de un
esbozo sobre papel, dibujado a mano alzada. Alli se vuelcan las
ideas principales y conceptos a desarrollar en la animacion.
Durante la segunda etapa, se llevan a cabo bocetos mas detalla-
dos, que son presentados a los clientes con una idea general del
tono y el estilo que va a tener la pieza en cuestion. Se muestran
colores, tipografias, cuerpos, proporciones de los frames, esque-
mas de las distintas imagenes que van a ser utilizadas.

En la tercera fase, se ajustan detalles de color, formas y correc-
ciones que el cliente junto al disefador crean necesarias. Esta

Iu

ultima propuesta del “storyboard” proporciona toda la informa-
cién necesaria para que el disefiador pase de la etapa de prepro-

duccién a la produccion final de la pieza.

En esta secuencia se realizan distintos tipos de transiciones que sumergen al espec-
tador en las profundidades del océano, le muestra el espacio, le transmite la fuerza
de un huracdn y finalmente lo lleva a formar parte de un proceso de fabricacion
informatizado. El isologotipo se va introduciendo de manera gradual y progresiva,
tal cual lo indica el “Storyboard”. Esta herramienta, brinda informacién tanto sobre
el concepto general de la animacién como de los detalles tipogréficos.
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Secuencia de Discovery Channel Int.

I.Ventana, puerta cerrada.

2.El drea se llena

de agua. Se incluyen
imdgenes en capas
de gran tamafo en la
escena.

LA
3.La ventana se
cubre con un panel
metilico.

5.Las imdgenes del
espacio se combinan
en capas con el isolo-
gotipo de Discovery
Channel.

7.La cdmara hace un
zoom hacia el isologo-
tipo que es un instru-
mento meteoroldgico.
Imagenes violentas,
como tornados y
huracanes, se super-
ponen al fondo.

9.Dos compuertas
metdlicas surgen de
la parte superior e
inferior, lo que actda
como transicién.

4. El panel central

se abre y muestra
escenas de un viaje
espacial.

6. Aparece en
pantalla la palabra
"“Discovery”, que se
mueve y gira sobre sf
misma rdpidamente.

8. El polimetro gira
en ambas direcciones.
A su alrededor, nubes
de tormenta, reldm-
pagos y escombros.

10. Las compuertas
se unen y los tubos
centrales se llenan de
alguna sustancia. Sale
humo.

['I.Al separarse

las compuertas se
aprecia el logotipo.
Al mismo tiempo,
un resorte levanta la
bola del mundo y la
coloca en su lugar.
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CAPITULO 03:

CARACTERIZACION
DE LOS ASPECTOS TECNICOS INVOLUCRADOS

LEGIBILIDAD EN PANTALLA

La legibilidad es la cualidad que poseen ciertos textos
de ser leidos, es decir, que pueden ser captados, descubiertos y
entendidos a través de aperentes marcas, sefias o indicaciones.
La legibilidad de un texto en pantalla, depende de distintos fac-
tores, como duracion, velocidad y la resolucion que se utilice en
el dispositivo de salida.

Las sombras, perfilados, extrucciones, pixelados, desenfoques,
“outline”, recortes de texto y demas “efectos especiales”, fa-
vorecen a la ilegibilidad del observolector. Las tipografias con
remates y gestuales no se visualizan en pantalla tan bien como
las de palo seco.

Existe una estrecha relacién entre la palabra y la forma en la
cual se presenta. En este simple ejemplo, utilizando la palabra
“tipografia”, se muestran las distintas maneras en las cuales se
puede interpretar un texto y los tiempos de lectura que estos
demandan para ser decodificados:

|.Se lee espontineamente, sin necesidad de sobreesfuerzo,

primero como palabra y luego como estructura formal.

2.La imagen espejo se percibe como una estructura formal Tipografia sitsipoqiT
pero de dificil lectura.

3. El texto dispuesto hacia arriba debilita su legibilidad y

refuerza su caracter formal.
4. El texto dispuesto hacia abajo, es mas dificil todavia de
leer.

Tipografia
eyesbodi L

5. El texto al revés, se convierte en forma pura cuya legibi-
lidad es muy problemética. eyelbodiy Taiporfiag

6. Mezclar cada una de las letras que integran la palabra, la

vuelve ilegible, pero acentua su forma.
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LA TRANSFERENCIA DEL PAPEL AL PIXEL

Muchas de las caracteristicas y técnicas que se utilizan
para la tipografia impresa, pueden llevarse al medio digital. Sin
embargo, este entorno dispone de una gran cantidad de “reglas”
propias. Entre las diferencias mas significativas aparecen:la orien-
tacion de las paginas es normalmente horizontal, generalmente
el material se muestra en secuencias, se desarrolla durante un
lapso de tiempo y espacio (muchas veces tridimensional) de-
terminado y se manejan distintos tiempos de lectura respecto al

disefio bidimensional impreso.

Los textos para pantalla poseen formas mas abiertas, ojos mas
grandes, letras mas anchas, mayor altura de “x” e interletrado
mas generoso. Encajan perfectamente en la grilla de pixeles sin
distorsionarse y no poseen problemas de espaciado. Algunas de
ellas utilizan serif, pero con una finalidad que es distinta a la his-
téricamente utilizada: consiste en distinguir caracteres, que de

€69y

otro modo podrian confundirse, como por ejemplo, las letras “j”,
“I”,“”. La interletra mas generosa de laVerdana o de la Giorgia,
por ejemplo, en contraste con la Times New Roman o la Hel-
vética, hace que las letras no se peguen entre si, o no generen
“huecos” en el texto. Estos cambios bruscos de ritmo le dan

trabajo al ojo y hacen que el lector se disperse.

La Times, que es una de las tipografias mas populares y disponi-
bles en varias plataformas, es excelente para impresién pero no
tiene buena legibilidad en la pantalla. Su disefio original fue pen-
sado para hacer entrar la mayor cantidad de caracteres sobre
materiales impresos, en el menor espacio posible y tener, ade-
mas, altos grados de legibilidad. Es por eso que la version para
impresion tiene una altura de “x” media a pesar de ser angosta,
con serif pequefio y afilado. Los ascendentes y descendentes
cortos la hacen muy “econémica”, ya que reducen la necesidad
de una mayor interlinea y de esta manera entran mas lineas de
texto por pagina. El mayor problema de la version “bitmap” de
la Times es que no traduce estas sutilezas. Un pixel es un pixel;
y es la medida mas pequena posible, no existe “medio pixel” y
el anti-alias no ayuda en cuerpos chicos. Entonces, lo que era un
delicado serif, termina viéndose en pantalla como una mancha

empastada, con un ruido visual innecesario.
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Las variables “bold” o itdlica también resultan de algoritmos
que agregan, en el primer caso, una mayor cantidad de pixeles al
contorno de las romanas. La combinacién de una tipografia no
disefiada para el medio digital y “engrosada” mediante un calculo
algoritmico tiene un resultado poco eficaz.Y no es sélo la forma
de la tipografia lo que se altera, sino también el interletrado. Las
itdlicas todavia son peores a la hora de coincidir con la grilla de
pixeles, dando por resultado textos muy dificiles de leer, espe-

cialmente en cuerpos pequefos.

Para formar una minudscula o mayuscula se necesita un minimo
de 5 pixeles de alto y en el caso de ascendentes y descenden-
tes, 9. Tipografias como la Verdana, Georgia, Trebuchet, han sido
concebidas para el uso en pantalla y, por lo tanto, coinciden con
la grilla de pixeles. Su forma, en distintos cuerpos, asi como su
interletrado, estan optimizadas para este medio haciéndolas su-
mamente legibles y recomendables.

Otra dificultad que existe respecto a la tipografia en pantalla
radica en las diferencias de plataformas. En las Macintosh los mo-
nitores tienen una resolucién de 72 pixeles por pulgada (ppi), lo
que hace que cada pixel sea equivalente a un punto de pica (pt);
mientras que en las PC compatibles standard, la misma es de 96
ppi- Es por esto que en las ultimas el tamafio de la tipografia es
de un tercio mas que en las Mac; dicho de otro modo, un cuerpo
9 en una PC es equivalente a un 12 en la Mac. Un cuerpo 7 u 8
en PC esta perfectamente bien definido, mientras que en la Mac

se necesita un cuerpo minimo de 9 pixeles.

Para que un caracter aparezca en una pantalla, hay que digitalizar-
lo mediante el método de pixelado, que consiste en convertirlo
en diminutos cuadrados (pixels = picture elements = elementos
de imagen). Este proceso se lleva a cabo en una matriz de mapas
de bits formada por 72 pixeles por pulgada, que es la resolucion

media de un monitor.
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Grilla de pixel.

Cuanto mayor tamafo posea la tipo-
grafia en pantalla, tendrd mayor canti-
dad de pixeles, por lo cual obtendrd
una mayor definicion.
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Cuando la computadora no pueda mostrar un caricter de ma-
nera adecuada en pantalla, aparecera pixelado, se mostraran las
irregularidades de trazo, que convertiran la curva suave del ca-

racter en un perfil escalonado.

Muchas veces este perfil escalonado puede “mejorarse” llenando

Perfil escalonado. Suavizado.

esos pixeles que faltan con distintos tonos de grises o color para
armonizar éptimamente el contorno de la tipografia. Este proce-

so se denomina suavizado.

DISTINTOS FORMATOS

Al igual que ocurre en el disefo bidimensional, como
por ejemplo, todo el material impreso, en el disefio tridimen-
sional hay que tener en cuenta cual va a ser el soporte sobre el
cual se va a desarrollar la pieza, ya que no comparten las mismas
caracteristicas una nota en una revista con un afiche para via
publica. Sistemas de impresién, cuerpos tipograficos, definicién
de trama, tipos de papel, etc., son factores que tienen en comun,
pero con distintas especificaciones. Citando a Emil Ruder, po-
demos decir que “el disefiador debe mantenerse al corriente de la
evolucién técnica presente y futura, ya que tales adelantos pueden al
mismo tiempo acarrear modificaciones formales.Y en cada obra que
quiera ser un testimonio vdlido de su época, las cualidades técnicas
deben ir unidas a las formales”. En la actualidad para el desarrollo
del disefio en movimiento, existen distintos tipos de formatos:
pelicula de 35 mm,, cinta de video VHS y medios digitales como
el AVI, MOV, MPEG, DIV X, entre otros.

En todos estos sistemas, la frecuencia de frame hace referencia
a la velocidad de proyeccion (pelicula) o presentacion (video/
digital). Se mide en frames por segundo, la pelicula de 35 mm.
corre a 24 frames por segundo (24 fps), el video es de 25 y 30
fps, mientras que los medios digitales pueden tener cualquier
frecuencia de frames, lo cual determina la fluidez con la cual se

desplazara el objeto animado.

Dentro de lo que es el formato de video existen tres formas
de emisién y color, que se utilizan internacionalmente para las
transmisiones de televisién. Estas varian en relacién a su aspecto,

resolucion y calidad de color.
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NTSC, Nacional Television Systems Committee: 29,97 frames
por segundo con una resolucion de linea de barrido de 484. Uti-

lizado en Norteamérica, parte de Asia y América del Sur.

SECAM, Séquential Couleur Avec Memoire: 25 frames por se-
gundo con una resolucién de linea de barrido de 625. Usado en
Francia, paises del Este, parte de Oriente Medio,Asia y Africa.

PAL, Phase Alternation Line: 25 frames por segundo con una re-
solucion de linea de barrido de 625. Usado en la mayor parte de
Europa, China, Pacifico Sur, el Sudeste de Asia y parte de Africa.

Cuanto mayor sea el nimero de lineas de barrido vertical en una
imagen, y cuanto mayor sea el nimero de elementos registrados
en cada linea segln se explora de izquierda a derecha, mayor
es la definicién o capacidad de la imagen para mostrar detalles
minusculos u objetos pequeos.

VIDEO DIGITALY MPEG

Este estindar de compresiéon ha sido creado por el
“Grupo de Expertos en imagenes en movimiento” (MPEG), de
quien toma el nombre. Se trata de un organismo perteneciente
a la Organizacion Internacional de Estandares (ISO).

MPEG esta dividido en tres partes, que abarcan diferentes cam-
pos: MPEG-1, MPEG-2 y MPEG-4, y también se estd por definir
el MPEG-7.

El MPEG-1 se aprob¢ oficialmente en el afio 1992. El MPEG-2 lo
hizo en 1994, mientras que el MPEG-4 se presentd en 1998.

Un error comun consiste en creer que los subestandares supe
riores proporcionan mejor calidad de audio y video que los in-
feriores, cuando esto no es estrictamente cierto. No se trata de
compresiones con distinta calidad, sino de un mismo estandar
aplicado a distintas situaciones. Por lo tanto, cada uno de ellos es
el mejor en su campo respectivo.

Por ejemplo el MPEG-1 fue creado para reproducir video a pan-
talla completa con una resolucién de 352x288 (PAL a 30 fps,y a

una tasa de transferencia de 1.5 Mbits/sg (Mbps), el equivalente
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a un lector de CD-VideoCD, CDTYV, CD-i, o CD-Rom de velo-  Distintos visualizadores de MPEG:
cidad IX, Este formato se acerca a la calidad ofrecida por los
video VHS.

MPEG-2 sin embargo, ofrece mayores resoluciones a una mayor

velocidad de reproduccién. Acepta una resolucion estandar de Radlight 303
720x480 pixeles (NTSC), aunque soporta mucho mas,a 30 6 60
fps y un ratio de bits de entre 3 y 10 Mbps. Es ampliamente utili-
zado para ofrecer televisién por cable y satélite, asi como video

a pantalla completa en sistemas DVD. MPEG-2 dispone de mayor

calidad a una mayor velocidad de flujo de datos, pero si ésta se
reduce a la ofrecida por MPEG-I (1.5 Mbps) entonces MPEG-|

presenta una imagen mas nitida. = 00000 o

QuickTime 5

Quick Time 5.0
Su inmediato sucesor, MPEG-3, fue inicialmente creado para

regular la television de alta definicion (HDTV), que necesitaba
un flujo de datos situado entre los 20 y 40 Mbps, asi como una
resolucion de 1920x1080.

Para cumplir todos estos requisitos, los expertos se dieron
cuenta que simplemente solo bastaba realizar algunas modifica-

ciones al formato MPEG-2, por lo cual, fue abandonado al poco
tiempo y ya no se utiliza. Windows Media Player 8.0
Conviene saber que el estindar MPEG no define cémo se com-
primen (codifican) los datos, sino solo las reglas que se deben
cumplir para descomprimirlos (decodificarlos). Esta es la razén
de que existan infinidad de compresores MPEG, con distintas

prestaciones y distintos niveles de calidad. El cédigo MPEG que

genera la compresion se divide en tres partes: sistema, audio

y video. El primero contiene todos los datos relacionados con

DivX Alpha Player 2.0

la sincronizacién, control de buffer para prevenir el desborda-
miento de imagenes, acceso aleatorio, etc. Estos tres esquemas

pueden codificarse juntos o por separados.

A la hora de comprimir una secuencia de video, muchos siste-
mas, como el M-JPEG, utilizan compresion intraframe, es decir,
sélo comprimen las imagenes estdticas que forman el video.

Para que el ojo humano perciba la sensacién de movimiento, es-
tas imagenes estaticas deben sucederse a una velocidad minima
de 20 fps (frames por segundo) siendo un valor éptimo 30 fps,
que elimina cualquier tipo de “saltos” en la imagen. MPEG se
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aprovecha de la deficiencia de la vista (ver pag. | 3:“Persistencia de
la visién”), para eliminar informacién que el ojo humano no per-
cibe, cuando la velocidad de movimiento es muy alta. Para ello
utiliza un método de compresion llamado “interframe”. Este no
almacena las imagenes estdticas comprimidas, sino los cambios

que se producen entre una imagen y la siguiente.

AUDIO

El audio es un recurso muy importante que no debe
dejarse de lado al momento de disefiar una presentacion.
Tradicionalmente, se debia cumplir con ciertas “normas” para
lograr una colaboracién armoniosa entre el titulo y su acompa-

flamiento audible:

* Evitar melodias demasiado conocidas, ya que desvian la
atencion de los espectadores del titulo-texto principal
(motivo por el cual,aun hoy en dia, se sigue ubicando al
tema principal de la pelicula en los creditos finales o de
cierre de la misma).

* Evitar que coincidan el texto de los titulos con los dialo-
gos de los actores.

e Evitar acompafiamientos vocales en la presentacion, ya
que provocan problemas de comprensién entre el texto

del titulo y lo que se escucha.

La utilizacion del audio tiene tanta importancia como la imagen,
los colores, los formatos y los demas elementos involucrados en
el disefio de la pieza. Es un factor narrativo y expresivo que ayu-
da a transmitir el mensaje a la pantalla y de alli al observolector.
El audio puede presentarse tanto de manera literal como abs-
tracto. El sonido literal es el que apoya a la realidad y se basa en
ella. Comunica un significado especifico, por ejemplo la voz de
un locutor en “off”, o los sonidos ambiente que se escuchan en
una estacion de subte. La fuente emisora del audio en cuestion,
puede aparecer en escena o no.

Mientras que el sonido abstracto, como puede ser un tema mu-
sical, no es esencial para el contenido de una secuencia, no se
sefiala la fuente de origen, pero puede aumentar la emotividad

del mensaje final de la pieza disefiada.
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En una presentacion de titulos tanto la puesta tipografica, como
las imagenes y el sonido, establecen un cardcter visual general y

preparan emocionalmente al espectador para el “contenido” ge-

neral de la pelicula. La narracién en cine, por ejemplo, no impone

ningln tipo de regla en cuanto a la utilizacién del sonido: éste

puede tener gran cantidad de efectos sonoros o ningun efecto
sonoro, incorporar o no musica, una o ninguna voz narrativa; la Editor de audio: Sound Forge 4.0.

flexibilidad es casi total.

El sonido se utiliza para anclar la imagen, y esta a su vez, sirve
como anclaje para el sonido. Ambos trabajan de manera reci-
proca. Una misma toma con distintos tipos de audio, pueden sig-
nificar dos conceptos totalmente diferentes, y esto, el disefiador
debe tenerlo en cuenta al momento de montar una presentacion

de titulos.

ANALISIS DE CASOS
ELAUDIOY LOS TITULOS EN “PSYCHO” Y “007 JAMES BOND”

En los afios *50s y ’60s existia una caracteristica particu-
lar en la mayoria de los titulos, todos ellos estaban intimamente
relacionados con la musica orquestal.

Dos artistas se destacaron por sobre el resto, eran Saul Bass y
Maurice Binder, ellos se basaban en cortos de dibujos animados
de los afios '20s y ’30s donde la musica y las imagenes tenian una
vinculo muy fuerte. Estos dos artistas sentaron las bases para el
disefio de titulos y hoy en dia son considerados como “clasicos”

en su materia.

El sonido siempre estuvo relacionado con el cine, incluso antes
de que este fuera sonoro. En aquellos tiempos ya existian pia-
nistas y hasta incluso pequefias orquestas que acompaiiaban las

imagenes que se desarrollaban en pantalla.

La secuencia de titulos y el personaje de James Bond se convir-
tieron en una combinacién inseparable. Al escuchar las primeras
notas de la caracteristica musica de esa saga de peliculas, auto-
maticamente se viene a la mente la imagen del comienzo de

los titulos del film, cuando el personaje realiza un rdapido movi-
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miento y dispara hacia la “cdmara-vista” del espectador. Con el
correr del tiempo, esta presentacién se convirtié en una “marca

registrada” del cine.

Durante el periodo posguerra se marco un cambio, se comenzé
a desarrollar un estilo de cine mas dramatico, emocional y con
temas mas relacionados con la psicologia. Estos temas creaban
una atmosfera muy particular y caracteristica, la cual era acen-
tuada con la banda de sonido del film.

Un claro ejemplo es el “frenético” violin de la pelicula “Psycho”
de Alfred Hitchcock (1960), considerado como uno de los soni-

dos mas memorables en la historia del cine.

PYSCHO

“Psycho” (1960) es una de las obras mas reconocida de la filmo-
grafia de Alfred Hitchcock, llevada a cabo con un presupuesto
bajo, en blanco y negro y para la época en la cual se filmé, con un
elenco sin mayores estrellas, se convirtié en uno de los films mas

influyentes e imitados de toda la historia cinematogrifica.

Para esta obra, Hitchcock recibié gran cantidad de aportes crea-
tivos externos, como Saul Bass para todo lo referido a grifica,
titulos e imagen (tenia el cargo de “pictorial consultant”) y Ber-
nard Herrmann respecto al sonido y el audio de este “clasico”.
En muchas oportunidades, se destacé la importancia de Herr-
mann, ya que la musica fue un factor preponderante para la obten-
cion del “clima” del film. Como ejemplo puede citarse la famosa
escena de la ducha, en la cual la protagonista principal, a tan solo
50 minutos de haber comenzado la pelicula, es asesinada mientras
se escuchan unos frenéticos acordes de violin de fondo.

Para estas tomas, Hitchcock le habia encargado al compositor,
una pieza de jazz “liviana y ligera”. Afortunadamente Hermman
desobedecio la peticion del director y compuso los conocidos
“chillidos” de violin y violonchelo, que representan la “exte-
riorizacién” de la angustia interna que posee Norman Bates, el
personaje principal.

De no haber sido por el audio y por los aportes estéticos de Saul
Bass,“Psycho” hubiese pasado mucho mas desapercibida ante los

ojos del publico de todos los tiempos. En varias oportunidades
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Hitchcock comento “el éxito que tuvo la pelicula se debié en un
33% a la excelente pieza musical realizada por Hermmann”.

Temor, espanto, miedo, suspenso, anhelo, ansia, pena, arrepenti-
miento, remordimiento, son todos sentimientos que transmite

esta pieza.

La secuencia de titulos de apertura creada por Bass junto a la
violenta musica compuesta por Hermman, transmite el clima de
tension y violencia que va a vivirse durante toda la pelicula. Se
utiliza un recurso grafico que consiste en generar distintos tipos
de recortes tipograficos originados por barras horizontales y
verticales que se desplazan por delante del texto (ver pag. I7:

“Andlisis de casos: las técnicas en “Pysho”).

DR NO

Maurice Binder fue el creador de la “clasica” introduccién de
titulos de James Bond. Esta presentacion se puede dividir en
cuatro segmentos, los que se encuentran muy bien diferenciados

mediante las distintas musicas que los escoltan.

En primer lugar se muestra un circulo blanco, acompafiado de
una primitiva musica electrénica, el cual se transforma en lo que
podria ser el cafio de un arma o bien un diafragma de una camara
de fotos donde Bond es el objeto al cual se le debe “apuntar”.
El agente secreto descubre el acecho, rapidamente desenfunda y
mata al presunto asesino con un solo tiro, bafiando la pantalla de

un color rojo, remitiendo a la sangre.

En lo que seria la segunda parte de la presentacion, con la banda
de sonido compuesta por Monty Norman, que consiste en un
interesante juego musical de cuerdas, guitarras y trompetas, van
apareciendo en pantalla gran cantidad de circulos intermitentes
en distintos tamafios y colores animados por Trevor Bond, que
conducen al titulo que da nombre a la primera pelicula de la saga:
“Dr.No” (1962). Mediante distintas articulaciones entre circulos,
cuadrados y textos se van presentando los nombres de los acto-

res, director de fotografia y productor.

La imagen funde a rojo dando lugar a la tercer parte en la que se

continua presentando los créditos de menor importancia, cam-
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bia la musica, desaparece todo rasgo geométrico y se observa la superposicion
de distintas siluetas de colores bailando una “exdtica” musica caribefia; haciendo
referencia al lugar donde se desarrolla gran parte de la pelicula. Estas siluetas, en
su gran mayoria, pertenecen a cuerpos femeninos, una caracteristica que se man-

tendra en las futuras peliculas de Bond.

Finalmente la musica se transforma en una version calipso del tema “Three Blind
Mice” (Tres ratones ciegos) introduciéndonos a la cuarta y ultima parte de esta
apertura.Alli se muestran los perfiles de tres hombres con bastones posiblemente
ciegos, caminando uno tras otro; esta imagen sirve como nexo entre la presen-
tacién y las primeras imégenes del film. En este caso, la canciéon esta intimamente
relacionada con la historia de la pelicula. Esto se transformara en una constante
para las proximas peliculas de la saga, el combinar la letra de los temas musicales

de la presentacion con el contenido y desarrollo del film.

Production Designer  KEN ADAM

TZMAN & ALBERT

Titulos de “Dr.No”, 1962.
Secuencia incluida en CD:"Dr No.avi".
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GOLDFINGER
En esta pelicula la “formula” ya se notaba firmemente establecida: se rescata la

Iu

introduccién del “arma-lente” que apunta a Bond, juntoa su caracteristica musica
utilizada para “Dr. No”. Esta es seguida por una breve escena de cuatro minutos
a modo de introduccién, mostrando la Gltima misién llevada a cabo por Bond y
dando a conocer la personalidad de este, a los nuevos espectadores. Finalmente
funde con la presentacién de los titulos los que son articulados con figuras de
cuerpos femeninos pintados de dorado. Sobre estos se proyectan escenas de film
mientras se interpreta el tema musical compuesto por John Barry e interpretado
por Shirley Bassey. En esta oportunidad, la cancidn se presenta en su totalidad y
no en partes como ocurria en “Dr.No”. En aquella pelicula, los titulos eran acom-
pafados por distintas melodias instrumentales que se presentaban cortados, en
cambio en “Goldfinger” (1964), al igual que en las proximas peliculas de la saga, se

opta por un tema completo con una letra alusiva al contenido del film.

ALBERT R. BR(
HARRY SAL

Titulos de “Goldfinger”, 1964.
Secuencia incluida en CD:"Goldfingeravi".

38



1
CAPITULO 04 LA ANIMACION COMO PROBLEMA DE DISENO
L

CAPITULO 04:

LA ANIMACION COMO PROBLEMA DE DISENO

RELACION TEXTO IMAGEN V2.2000

La relacion texto-imagen es la que determina de qué

manera se presentaran las palabras o el parrafo de texto ante
determinada imagen. Esta “aparicién” puede darse simultinea-
mente, cuando el texto aparece en distintos “Layers” o capas,
que pueden estar tanto por delante (se “lee como texto”), como
por detras de la imagen (efecto de transparencia, se “lee como
imagen”). Otra manera consiste presentar el texto en forma se-
cuencial, es decir, que no aparece en el mismo fotograma texto-
imagen, sino que se muestran de manera separada. Una imagen
da lugar a un texto, y luego este a la préxima imagen.
En la relacidn secuencia, entra en juego la memoria del obser-
volector ya que este debe establecer relaciones entre los ele-
mentos a medida que van apareciendo. A su vez, también puede
trabajarse con una relacién mixta, que consiste en presentar al
mismo tiempo texto e imagen en el mismo fotograma pero vi-
sualmente separadas. En este caso no estan dispuestos en capas,
sino que se ordenan mediante la utilizacién de “frames”, marcos
o areas de informacion. Un ejemplo claro, son los canales de ca-
ble que transmiten directamente desde la bolsa. La imagen estd
“segmentada” en distintas areas de informacion. Generalmente
este recurso distrae y marea al espectador. Lo mismo puede
ocurrir en el caso de las presetaciones de titulos de peliculas.

En estas relaciones existen jerarquias a nivel estructural respec-
to a cada uno de los elementos que integran la secuencia (tipo-
grafia, imagen y audio). El elemento dominante es el principal
portador del mensaje, mientras que los otros dos, desempefan
un papel de apoyo, aunque sin la existencia de ellos, el mensaje

también seria comprendido por el espectador.
En su libro Manual de disefio tipogrdfico, Emil Ruder comienza
diciendo: “La tipografia estd sometida a una finalidad precisa: comu-

nicar informacién por medio de la letra impresa. Ningun argumento ni

39

.!l._.-.ﬁ =

; et o ns AU preener rang,
o |l rsuche b

Ejemplo de texto presentado como
imagen.



1
CAPITULO 04 LA ANIMACION COMO PROBLEMA DE DISENO
L

ninguna consideracion puede librarla de este deber. La obra impresa
que no puede leerse se convierte en un producto sin sentido”.

Esta idea, gestada en el paradigma de comienzos de los ‘80s, hoy
en dia, en los “2000s”, deberia ser modificada, aunque sea, en
parte, ya que en muchos casos tanto editorial como en titulos
de cine y demas piezas de disefio, la tipografia puede funcionar
como imagen, puede no ser leida, pero, aun asi, es utilizada para
generar un clima, una atmoésfera en la cual se desarrolla el conte-

nido general pieza. Ese clima: comunica.

En el mismo libro, Emil Ruder sostiene “La labor del disefiador,
como cualquier otra artesania, estd estrechamente unida a su época y
sometida a las exigencias y a los medios de su tiempo”. Los tiempos
cambiaron, entramos en el famoso “nuevo milenio”, donde las
nuevas tecnologias nos brindan otras experiencias visuales, muy
distintas a las de épocas pasadas.

Igualmente, en este nueve escenario del disefio que nos toca vi-
vir, hay que recordar las palabras que en 1931 escribié Paul Ren-
ner haciendo referencia al rol de disefiador-tipdgrafo:”... nuestra
tarea no consiste en pertrechar un texto literario bajo un disfraz de
moda, sino asegurarnos de que se vista segun el estilo predominante

de su época”.

LA INTERPRETACION VISUAL

En 1908 Henri Matisse sostenia que: “toda la ordenacién
de mi cuadro es expresiva. El lugar ocupado por las figuras o los ob-
jetos, los espacios vacios que los rodeas, las proporciones, todo repre-
senta un papel. La composicién es el arte de ordenar de una manera
decorativa los diversos elementos a disposicion del pintor para la
expresion de sus sentimientos”. Lo mismo ocurre en una pieza de
texto animado y todos los elementos que la acompaian, estdn
en todo momento de la secuencia, connotando algin tipo de
mensaje. Esta connotacion sirve para aumentar la expresividad y
lograr de esta manera la “seduccion” del observolector por los
conceptos que se le estan comunicando. Al momento de dise-
fiar una presentacion hay que tener en cuanta como las personas
interpretan las palabras que leen y de que manera interpretan las

imagenes en una secuencia.
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Titulos de “Page to screen”, 2002.
Secuencia incluida en CD: “Page to

screen.mov’”.

Parte |: Secuencia de apertura para
programa  de television, donde se
presentan peliculas sobre distintos
géneros literarios.

En este caso, las textos en movimiento
se trabajan como imagenes y se van

transformando en una pantalla de cine.
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La interpretacién de palabras, imdgenes y sonidos es denotativa
y connotativa. Una interpretacion denotativa es una indicacion
especifica y explicita de una palabra,imagen o sonido (es autore-
ferencial o icénico y el observador no tiene que esforzarse ne-
cesariamente para reconocerlo). Mientras que la interpretacion
connotativa es implicita, sugiere o implica. Roland Barhes explica
que sobre el mensaje realista (el denotado) se monta otro men-
saje, codificado, que se denomina connotado. El cédigo de con-

notacién no es artificial ni natural sino histérico y cultural.

Las letras son simbolos utiles usados para representar el len-
guaje y no significan nada hasta que se unen para formar las
palabras. Una palabra es una secuencia de simbolos a la que se
le otorga un significado. En la mayoria de los casos, la palabra no
tiene el aspecto de la idea a la que representa. La palabra posee
un sonido (cuando se pronuncia) y una existencia fisica (lo que
se ve). Cuando leemos la palabra, creamos una imagen mental.
Las letras son, al mismo tiempo, representaciones de si mismas y

simbolos de conceptos cuando se unen en palabras y frases.

Una secuencia de imagenes la “leemos” de una manera distinta
a como lo hacemos con un texto. Por ejemplo, la palabra “silla”
connota una imagen que puede ser diferente segin la persona.
En cambio, si mostramos la imagen de una silla en pantalla, sera
la misma silla para todos. De esta manera, la imagen no sugiere,
sino que denota o afirma.

Cuando leemos una palabra que existe en una frase completa,
aparecen dos tipos de connotaciones. Primero, comparamos las
letras de la palabra entre ellas para formar la palabra. Luego,
comparamos la palabra con otras palabras de la frase para for-
mar una idea completa. Con lo cual pasamos a comparar frases,
parrafos,y capitulos para llegar finalmente a una idea o concepto
general. Al mismo tiempo, comparamos esas palabras, frases, pa-
rrafos, con elementos que existen aparte del libro, que existen
en el paradigma. Entra en juego nuestro conocimiento y cultura,

con lo cual, realizamos distintos tipos de asociaciones.

La imagen puede funcionar como un apoyo al mensaje tipografi-
co dado. Esta puede manipularse visualmente de distintas mane-
ras: bitono, dibujo de lineas, tono continuo, posterizacion, etc.
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Pueden presentarse como imagenes abstractas, las que funcio-
nan muy bien cuando no se desea una interpretacion literal de lo
que se estd mostrando.

Existen distintas maneras de presentar las imagenes, puede ser a
modo de pelicula, como video en movimiento o animadas. Incluso
la relacion entre estas, (aunque estén animadas o no), determina

cierto movimiento natural, debido a sus diferencias estrucurales.

Cuando se observan imagenes secuenciadas, aparecen ambos
tipos de connotaciones. El significado de una toma especifica
se deriva de la comparacién de dicha toma con las tomas ante-
riores y posteriores. Al mismo tiempo, se realizan asociaciones
con elementos que existen aparte del fotograma (el momento
temporal mas corto captado en una pelicula), son las que el ob-

servolector realiza con su propio paradigma.

Toma: Es una continuidad de iméagenes cinematograficas ob-
tenidas sin interrupcién mediante la utilizacion de una camara

cinematografica.

Escena: Cierta cantidad de tomas reunidas por una relacién

anecddtica y de lugar.

Secuencia: Reunidn de una cantidad de escenas que tienen en-
tre si una ligazén dramatica. Un film puede ser concebido dividi-
do en partes, cada una de las cuales es integrada por un nimero

variable de secuencias.

CINETICA

El arte cinético se considera como una tendencia de la
pintura, escultura, artesania, que hace referencia a aquellas obras
creadas para producir la impresion o ilusion de movimiento. El

término tiene su origen en la rama de la mecénica que investiga
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la relacién entre el movimiento de los cuerpos y las fuerzas que
actlian sobre ellos. Aunque el concepto aparecié por primera
vez en el Manifiesto realista firmado en 1920 por Antéon Pevsner
y Naum Gabo, su uso no se generalizé hasta la década de 1959.
En la actualidad se conoce como “arte cinético” todas aquellas
obras que producen en el espectador sensacién de inestabilidad

y movimiento a través de ilusiones opticas.

El disefio grafico bidimensionalidad presenta ciertas limitaciones
al momento de representar situaciones de movimiento. Existen
técnicas que nos remiten a cierta movilidad, como ser: efectos
de borroneo, multiplicidad de imagenes, utilizacion de miscela-

neas a modo de “velocidad”.

En cambio, en la multidimensionalidad, podemos comunicar el
movimiento, simplemente expresandolo de manera cinética.
Por cinética se entienden todas las acciones que crean, cambian

o implican el movimiento de los objetos.

El fenomeno cinético puede expresarse por medio de distintas
técnicas:aumento y disminucién de intensidad o de superficie, di-
solucion de elementos compactos y reagrupacion de elementos
dispersos a movimientos centrifugos y centripetos, movimientos
ascendentes y descendentes; movimientos laterales de izquierda
a derecha y viceversa; movimientos hacia el exterior o hacia el

interior, movimientos en diagonal o alrededor de un angulo.

De los tipos moviles,

= & TTowiic=Es

E Cc= Iy

Ti;:f)os Moviles

Orientacién horizontal. Direccién horizontal. Rotacion eje vertical.

De los ipos moviles

| .
tlipos
6’3 r -
meovilaa

Rotacién plana. Rotacién eje vertical espacial.
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La cinética puede presentarse median-
te la utilizacidn de distintas técnicas,
como por ejemplo:

La orientacidn es la posicidn direccional
de lalinea base de la tipograffa a animar.
Puede ser horizontal, vertical, diagonal,
circular, de avance o de retroceso.

La direccidn es la linea de movimiento
de la fuente.

La rotacién es el movimiento alrede-
dor de un punto de anclaje, el centro
de la rotacién.

Todas estas variante pueden trabajarse
tanto en el plano bidimensional (ejes X
y ejeY),como en el tridimensional, a las
cuales se le suma el factor de avance o

retroceso (eje Z).
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El ojo puede captar las fases individuales del movimiento como
unidad, singularizado o espaciado en el tiempo. A partir de es-
tos ejercicios, al relacionar entre ellas las diferentes fases del
movimiento y proyectarlas a la velocidad correcta, se obtiene la
cadencia tipografica.

Hay que tener muy en cuenta al momento del traspaso del 2D
al 3D, ya que una representacion cinética que en la bidimen-
sionalidad funciona correctamente, puede presentar fallas en la
tridimencionalidad, si no esta debidamente fundamentada, puede
parecer que termine mostrando movimiento, simplemente, por-
que puede hacerse: se muestra un isologotipo girando porque
se puede hacer y no esta fundamentado. Daria lo mismo que
estuviese animado o no. Es Unicamente un recurso visual para

llamar la atencién.
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Ejemplo de cinética en la bidimencionalidad: En el libro Ti-
pogrdfia del siglo XX, Lewis Blackwell utiliza un claro ejemplo
para mostrar la aplicacién de la cinética en un medio impre-
so; consiste en un itinerario de un viaje de estudios donde
las columnas de texto gufan la mirada de arriba abajo, y el
destacado simbolo se desarrolla de izquierda a derecha. Los
dos movimientos, el vertical y el horizontal, se entrecruzan;
el movimiento horizontal domina llamando la atencién del
observolector mediante la cinética aplicada al simbolo, con
el fin de dejar bien visible la realizacion del programa hasta
su término.

PAG. -
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Ejemplo de cinética en pantalla:
Titulos de “Hollowman”, 2000.
Secuencia incluida en CD:

“Hollowman.mpg”.

En la secuencia de "Hollowman"(El
hombre sin sombra), se muestran los
titulos como si se tratase de elemen-
tos vistos a través de un microscopio,
donde los textos se desplazan por
lo que pareciera ser una especie de
fluido, remitiendo un clima cientifico,
médico y de investigacion, acorde con
el contenido de la pelicula (cientfficos
investigan una sustancia inyectable
para hacer invisible a las personas).

La ubicacién de las letras van cam-
biando para conformar los tftulos
principales y aunque las imdgenes de
la derecha estén estdticas, se percibe
esa cinética que posee la tipograffa.



PROXIMIDAD

Al igual que en los textos bidimensionales, existe la
posibilidad de utilizar recursos animados de interletrado, inter-
lineado, kerning y tracking, relaciones entre textos y parrafos.
Mediante estos tipos de animaciones se puede reforzar el signi-

ficado de una frase y/o idea.

Una caracteristica particular de los tipos en movimiento es la
proximidad secuencial. Esta determina que una palabra aparezca
en el texto al lado o relativamente cerca de la palabra que le
sigue. La intencion es lograr que el ojo del observolector siga
un ritmo visual, un recorrido légico y legible del texto animado
durante toda la presentacion. Hay que tener en cuenta la cultura
a la cual va dirigido el mensaje, por ejemplo, los latinoamericanos
leemos de izquierda a derecha y de arriba abajo, en cambio en

Japon se lee de arriba hacia abajo.

Las palabras no deberian aparecer en posiciones aleatorias en
pantalla, ya que para el ojo serd mas dificil seguir el texto, lo que

causara altos niveles de ilegibilidad y confusién visual.

Titulos de “Run Lola Run”, 1997.
Secuencia titulos incluida en CD:
“Runlolarun.avi”.

La secuencia de titulos de “Run Lola
Run” (Lola Rennt) se divide en tres

partes, las imdgenes de la derecha per-
tenecen a la segunda parte donde se
muestra una secuencia de animacion
del personaje principal de la pelicula,

Lola, corriendo a gran velocidad y es-

quivando todo tipo de obstdculos que
se le interponen en su camino, entre
ellos, grandes relojes que funcionan
como muros (intimamente relaciona-
do con el contenido del film: el “tiem-

po") que ella debe pasar para llegar al
final del obstaculizado corredor (*'su
propia vida").

En esta presentacion las tipografias,

por mds de ser gestuales y tener como

En la primera parte de la presenta- soporte dibujos animados, igualmente
cién, se forma la palabra Lola Rennt mantienen un lugar pautado en su gri-
(titulo de fa pelicula), con personas lla 'y aparecen en pantalla con un ritmo
enfocadas desde una gran distancia. y cadencia determinado.
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CAPITULO: 05

ANIMACION EN MEDIOS TRADICIONALES Y DIGITALES

CONCEPTOS BASICOS DE ANIMACION TRADICIONAL

El concepto de animacién proviene del latin dnima, o sea,
alma. Se habla entonces de dar alma (o vida) a disefios u obje-
tos inanimados mediante el principio cinematografico de “stop
motion”, también conocido como “registro cuadro a cuadro”,
donde la ilusion de movimiento se crea filmando una secuencia
de celuloides pintados a mano (o digitalmente) uno por uno. Es-
tos luego son proyectados a una velocidad determinada, general-
mente entre |4 a 30 fotogramas por segundo, provocando en la
vista y en la mente del observador, la sensacién de movimiento.
(ver pag. | 3:“Persistencia de la visién™).

En todo proceso de animacién tradicional, primero se dibuja un
storyboard (una ilustracién del argumento, escena por escena)
(ver pag. 25:“La planificacion y el storyboard”), se elabora la pista de
sonido y un animador crea los fotogramas. Luego, otros anima-
dores dibujaran los fotogramas entre una posicion clave y otra,

se agrega el color y finalmente se filman todos los fotogramas.

Dentro del mundo de la animacion existen diversidad de técni-
cas y métodos, entre los mas destacados y ricos visualmente se

encuentran:

Animacion Cameraless o Scratch films: el animador dibuja
directamente sobre el celuloide. Donde este realiza su trabajo,
la luz procedente del proyector queda bloqueada. Esto da como
resultado efectos de rasgaduras, rayas, gastados, quemados y li-
neas blancas de proyeccién. También se pueden aplicar colores,

perforar, manchar, todo lo que al creativo se le ocurra.

Line and cell: es el método de animacién mas conocido, pero
también el mas lento. Esta técnica se trabaja sobre papel u hojas
de celuloide transparentes, fotograma a fotograma. Luego se fo-
tografia cada dibujo en pelicula o cinta de video o se escanea y

se trata digitalmente.

46

Animacidn Line and cell.



1
CAPITULO 05 LA ANIMACION EN MEDIOS TRADICIONALES Y DIGITALES
L

Stop motion: consiste en una técnica de fotograma a foto-
grama en la cual se animan objetos reales, como marionetas o
figuras de arcilla, en lugar de dibujos.

En cada uno de los fotogramas se van realizando cambios sutiles
en las posiciones de los objetos para lograr, de esta manera, la

sensaciéon de movimiento.

Rotoscoping: es una técnica en la que la imagen de cada foto-

grama se manipula directamente. El digital rotoscoping facilité lo

que anteriormente era una técnica que exigia un equipo analégi-
co caro y complicado de usar.

Desde épocas remotas, el hombre hizo explicito su afan de
representar la realidad de la manera mas fidedigna posible. Asi

lo demuestra, por ejemplo, el bisonte de ocho patas pintado en
la pared de la gruta de Altamira (Espana), al que hoy podemos
sefialar como portador de la primera metafora grafica de carac-
ter cinético de que se tiene registré. Durante la prehistoria del

cinematdgrafo multiples juguetes 6pticos fueron los que evolu-

cionaron hasta dar a luz lo que hoy llamamos animacion.

Este es un breve repaso de los hitos fundamentales en la histéria

de esta variada técnica:

1892: Con el “Teatro 6ptico” de Emile Reynaud, surgen en Fran-

cia las primeras “Pantomimas Animadas”.

1905: Apelando al dibujo sobre laminas de celuloide transparen-
te, el inglés Earl Hund independiza la figura del fondo logrando

economizar recursos.

1908-12: Emile Cohl produce, en Francia, la primera serie de cor-
tos animados que cuenta con un personaje estable: “Fantoche”.

1909: El dibujante de comics norteamericano Winsor Mc Kay,
presenta el especticulo de animacidon “Gertie, el dinosaurio

amaestrado”. Cronometrando previamente los movimientos del
dibujo, su autor le daba érdenes desde la platea que este cumplia
ante un publico mas que asombrado.

1917: Rescando la escencia del surrealismo de la mano de Pat
Sullivan primero y Joseph Oriolo, surge el primer personaje de Animacién Digital Rotoscoping.
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animacién que cosechara gran éxito, “Félix el gato”. En Argen-
tina, el inmigrante italiano Quirino Cristiani, produce el primer
largometraje de animacion de la historia, mérito que hoy sélo
reconoce su pais de origen:“El apoéstol”, una sétira al gobierno de
Don Hipdlito Irigoyen magistralmente animada con recortes.

1920-35: De la mano de Max Fleischer surge la primera mujer
animada: Betty Boop. Acusada de inmoral por el senador Hays,
desaparecerd de las pantallas abriendo el camino a lo que en

afios después se convertiria en el videoclip.

1924: En un estudio publicitario de Burbank, crece la fama del
hijo de irlandeses Walter Elias Disney, que compra los derechos
del personaje Mickey Mouse a su socio Ub Iwerks dando a luz,
en el corto “Steamboat Willy” al ratén mas famoso de todos los
tiempos. De su inspiracién crecerd un imperio que marcara con
un estilo perfeccionista e indeleble la historia de la animacién.

1935: La productora Disney disefia una suerte de estanteria me-
talica capaz de soportar numerosas planchas de cristal equidis-
tantes sobre las que habran de posarse los respectivos celuloides
pintados para que al filmarlos perpendicularmente y apelando al
enfoque diferencial, den una mayor impresién de profundidad: ha

nacido el multiplano.

1937: Se estrena el primer largometraje de animacién masiva-
mente exitoso: “Blancanieves”. Al afio siguiente gana un Oscar de

la Academia por cada uno de sus enanitos.

1930-47: Creado originalmente para una publicidad de espina-
cas, de la mano de Segar, “Popeye el marino”, se convierte en
personaje autdbnomo y de gran popularidad.

1940: Norman Mc Laren funda el Filmboard de Canada, la insti-
tucion especializada en animacién experimental més importante

del mundo.

1941:Walter Lantz, competidor de Disney, presenta al “VWoody
Woodpecker” (El Pajaro Loco).
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1950: William Hanna y Joseph Barbera dan a conocer las per-
secuciones de “Tom y Jerry”. Luego del enorme éxito televisivo
de “Don Gato y su pandilla” y “Los Picapiedras”, una enorme
demanda de productos animados los conduce a optar por el
método de animacion restringida:
I) Independencia de tronco y extremidades;
2) 12 dibujos fotografiados 2 veces cada uno para un se-
gundo de animacion;
3) Fondos sin fin. En la actualidad la empresa dirige la sefial
Cartoon Network.

1960: En Argentina, primero para laTV y luego para el cine, Ma-
nuel Garcia Ferré se revela como el principal dibujante de ani-
macién del pais. Da a conocer a “Anteojito”, “Calculin”, “Hijitus”

y una gran cantidad de ricos personajes para nifios.

1970: En E.E.U.U,, Ralph Bakshi se arriesga a producir en serie
largometrajes de animacién para adultos. En sus trabajos lleva a
un nivel de excelencia la técnica de rotoscopia (capture motion)
consistente en tomar referencia previa del movimiento de acto-
res. Filtra las filmaciones de imagenes reales y las convierte en fi-
guras de unos pocos colores planos con un aspecto acuarelado.

1990: Las grandes productoras apuestan por la técnica de ani-
macion computada: “Antz” de Dreamworks; “Toy Story” de
Pixar-Disney, en Argentina:“Céndor Cruz” y “Dibu”, de Patagonik
Films.

2000: Surgen nuevos proyectos mediante experimentaciones con
medios digitales. Como ejemplo se puede citar lo que seria la

evolucién de la rotoscopia, el “capture motion 3D”: que captura
el movimiento corporal y facial de un actor para luego aplicarselo

a un modelo tridimensional, como en la pelicula “Final Fantasy”.

Para el futuro se vislumbra una fuerte presencia del cine de ani-
macién digital y técnicas mixtas, como las experimentadas por
Ralph Bakshi en 1970, pero potenciadas gracias a las nuevas tec-
nologias, muchas veces hacen titubear al espectador al no peder
discernir claramente si se trata de una pelicula de actores reales
o digitales.
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EL ROL DE LA COMPUTADORA EN EL DISENO DIGITAL

El sistema de particulas o las distintas técnicas de geo-
metria fractal, son procedimientos que permiten generar image-
nes utilizando leyes que simulan las del mundo natural. Todo esto
se utiliza para generar lo que se denomina una “Realidad Virtual”,
un mundo que no existe fisicamente, que se desarrolla en un en-
torno digital artificial y representa lo que nosotros conocemos

por mundo real.

Esta nueva realidad que se genera a partir de imagenes “realis-
tas” sin necesidad de registro vivencial alguno, no necesita de
ninguna conexion fisica con los objetos del mundo exterior, sino
de la creatividad e imaginacién del disefiador. Se pueden crear
distintos universos audiovisuales aplicando simplemente leyes
fisicas y ecuaciones matematicas.

Se utilizan técnicas de imagenes sintéticas para modelar activi-
dades volcdnicas, analizar el comportamiento de edificaciones
durante terremotos, construir aceleradores imaginarios de
particulas, simular tempestades de polvo en Marte, testear la
resistencia del casco de embarcaciones en mar agitado, generar
tipografias de solido metales y hacerlas estallar en miles de pe-

dazos, entre infinidad de otras situaciones.

Como explica Arlindo Machado en el libro El medio es el disefio
de Jorge La Ferla y Martin Groisman respecto a la imagen sinté-
tica “actualmente, es el medio que mds recuerda al realismo (mien-
tras que las otras artes caminan sistemdticamente en la direccion
contraria) y, sin embargo, contradictoriamente, es el mds abstracto de
todos los sistemas expresivos, pues sus referenciales mads inmediatos
son las ecuaciones matemdticas que le dan vida”. Se crea un mundo
partiendo de datos y cifras matematicas. Queda librado a la crea-
tividad del disefador todo un mundo de situaciones.

Lo que se destaca no es la novedad tecnoldgica ni la facilidad que
esta brinda, sino la revolucién del procedimiento por el cual se
lleva a cabo una secuencia en este caso. Se puede desarrollar una
animacién obviando toda relaciéon con parametros reales, gene-
rando de esta manera todo un mundo nuevo, partiendo desde
“cero”, donde el protagonista puede ser desde un ser humano,

un objeto inanimado o un parrafo de texto.
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Secuencia de “TED2003”, 2003.
Secuencia incluida en CD:
“TED2003.mov".

Este trabajo pertenece a TED2003,
una conferencia relacionada con di-

versos campos, tales como tecnologfa,
electrdnica, sistemas, entretenimiento y
disefio que se desarrolla en Monterrey,
California, EE. UU. vy a la cual asisten
cientificos, filésofos, musicos y disefia-
dores, de todas partes del mundo.
Para la presentacién se recreo un
tecnoldgico universo virtual en tres
dimensiones con rasgos organicos, hu-
manos y algunos detalles gestuales en
los que se aprecia una gran influencia
de los trabajos realizados por Leonar
do daVinci.

Se muestran figuras humanas forma-
das por pequefias particulas que se
van encendiendo y remiten a la idea
de pensamiento activo, una de las pre-
misas de estas conferencias.
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Actualmente encontramos trabajos digitales 3D en infinidad de
situaciones, los cuales, muchas veces, pasan desapercibidos para la
mayoria de los espectadores. Los trabajos tridimensionales reali-

zados digitalmente pueden presentarse de distintas maneras:

Falsos paisajes: son escenarios virtuales que se pueden ver en
distintos programas de televisivos, como por ejemplo, noticieros,
programas de divulgacion cientifica y de deportes. Alli presenta-
dores nos hablan, se paran y dan vuelta sobre un gran escenario
disefiado digitalmente que abarata enormemente los gastos de
produccién, sin que se note el paso entre lo real y lo virtual,y las

reconstrucciones generadas por la computadora.

3D sustitutivo: consiste en sustituir un elemento real por uno
digital en su lugar. El espectador cree en lo que ve, por lo cual la
publicidad se aprovecha de ello y utiliza este recurso con mucha
frecuencia. Con 3D se crean automoviles impecables y relucien-
tes que circulan por lugares practicamente imposible. Se trata
de hacer creible a la mirada lo que, por presupuestos, resultaria
imposible filmar. Gracias al 3D y a la manipulacién digital de la

imagen, el ojo se estd acostumbrando a un nuevo hiperrealismo.

Animacion hiperrealista: en esta seccion entran todas las ani-
maciones que representan objetos o situaciones irreales, pero
que en la mente del espectador, se las imagina de una manera
similar, como ejemplo estan los autos que vuelan cruzando edi-
ficios futuristas, distintos tipos de monstruos gigantescos y una
gran variedad de dinosaurios digitales. En cuanto a la creacion
de personajes, el gran objetivo del 3D es también, conseguir una
animacién realista, reproducir el movimiento humano de los
distintos personajes y objetos, con el mayor virtuosismo, hasta

llegar a superarlo en perfeccionamiento.

PRINCIPIOS BASICOS DE ANIMACION DIGITAL

Como vimos, histéricamente, las peliculas animadas se
dibujaban a mano y luego se fotografiaba fotograma a fotograma
sobre la pelicula. Hoy en dia esta técnica se sigue utilizando pero

ayudada por la tecnologia digital.
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En la animacién digital, las ilustraciones se crean mediante pro-
gramas informaticos, fotograma a fotograma que luego se modi-
fican y finalmente se reproducen.

Otra técnica digital es la animacion en tiempo real, en la que
los fotogramas son creados por la computadora y se proyectan
inmediatamente en la pantalla de la computadora. Esta técnica
elimina la fase intermedia de digitalizacién de las imagenes. En la
actualidad se utiliza para crear animaciones simples y juegos de

computadora.

En cualquier tipo de animacion, siempre existen los “fotogramas
clave”, estos designan el principio y el final de un movimiento,
direccion, opacidad, escala o cualquier otro tipo de cambio en la
actividad del elemento a animar.

Los fotogramas que hay entre fotogramas clave se denominan
“intermedios”. Un software cubre los espacios vacios de los
fotogramas clave con los intermedios.Valores como la duracién
y la cantidad de fotogramas, afectan directamente sobre la velo-
cidad y la suavidad final de la animacion.

Manteniendo una distancia constante, cuanto mayor sea la can-
tidad de fotogramas que se utilicen para realizar una distancia
determinada, mayor serd la duraciéon del movimiento (mas lento
y mas suave). En cambio si para la misma distancia se utilizan
una cantidad menor de fotogramas, mas corta sera la toma (mas

rapido, pero menos suave).

A > CANT.DE FOTOGRAMAS > DURACION DEL MOVIMIENTO

LENTOY SUAVE

A < CANT.DE FOTOGRAMAS < DURACION DEL MOVIMIENTO

RAPIDOY BRUSCO

Entonces, podemos decir que cuanto mayor sea la distancia que
el objeto debe recorrer, mas rapido se movera y cuanto menor
sea esa distancia, mas lento se movera (teniendo en cuenta que
la cantidad de fotogramas y la duracién, en ambos casos, se man-
tienen constantes).
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“Toy Story” de Pixar-Disney.

En un principio, los equipos sé 1o eran
capaces de crear imdgenes fijas, vy se
utilizaban para dar la informacion me-
teoroldgica, para mostrar el nombre
de los informadores al pie de la pan-
talla, etc. Cuando a esas imdgenes se
les abrieron las puertas al movimiento,
comenzaron a explayarse sus funcio-
nes, se comenzaron a crear logotipos
animados para cadenas de television,
cortos animados entre secuencias de
anuncios y programas, e incluso pe-
quefias escenas para la cabecera de
éstos. El gran salto hacia la produccion
de un largometraje exclusivamente
mediante 3D lo dio Disney con "“Toy
Story”, la primera pelicula hecha exclu-
sivamente por ordenador. “Toy story”
de John Lasseter, es a la animacién di-
gital lo que “El viaje a la luna” de Mélies
es al cine. Fuente: audio y video digital.
Editorial DAT House.
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ANIMACION 3D

Para llevar a cabo una animacién digital, se debe seguir

un proceso compuesto por seis etapas:

I. Modelado de las diferentes formas presentes en la es-
cena: tipografias, cuerpos y elementos que constituyen
la accion.

2. Aplicacion de una textura a cada una de esas formas.

3. Definicién de las fuentes de luz tanto en su modo de
iluminacién como en su situacion dentro de la escena.
4. Especificacion de las camaras virtuales que se van ser

utilizadas.

5. Definicién del movimiento que van a tener esas camaras
y de las formas que integran la secuencia.

6. Procesado de toda la informacién por parte de la com-

putadora.

EL MODELADO DE LAS FORMAS

El primer paso para realizar la creacion de una escena consiste

en modelar cada uno de los cuerpos presentes en la escena me- e
Make Planar

diante formas simples compuestas por planos tales como cubos, SIBELE T

. Divde Edges ;s
prismas o textos. i Paly) i
Sub-objects Hide (Pol

Las formas curvas se modelan mediante una conjuncién de

Create Polygon
Attach List

muchos pequefios planos. Cuantos mas planos utilicemos para

modelar una forma curva mas real sera el resultado. Las primi-

es)

tivas més importantes son el cubo, la esfera, el toro, el cono, la = IR
piramide y el cilindro.

Una vez definida la forma primitiva y colocado en un lugar en -
Rdeils)
a—

la escena, solo se aprecian sus bordes y todo lo demas aparece EE——n
de modo transparente. Es lo que se denomina presentacién en

“wireframe” (malla de alambre). Para que la imagen tome solidez —
b TR 2

hay que aplicar una textura a cada uno de los planos que compo-

“ e
nen los cuerpos de la escena. g

™ Generate Mepping Coords.

EL TEXTURADO

La operacion de texturado consiste en aplicar a cada triangulo (a

Proceso de creacién de un elemento
cada plano) un aspecto, que se denomina textura. Los programas  animado en 3D.

de 3D incorporan diferentes texturas para simular casi cualquier  Programa utilizado: 3D Studio Max 4.0
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superficie (metal, piedra, agua, madera, etc.). Es posible editar es-
tas texturas y modificarlas segun los requerimientos del trabajo.
Con la aplicaciéon del texturado, a cada pixel de cada triangulo
se le asigna un color determinado, es decir, tres valores de color
(rojo, verde y azul). Una de las posibilidades de algunos progra-
mas es codificar cada pixel de cada tridngulo con cuatro valores,
tres de los cuales son el color y el cuarto aporta la informacion
de transparencia que tiene ese punto. Asi, cuando se calcule la
iluminacion de la escena, si se hace llegar un rayo de luz a ese
pixel parte ésta lo atravesara. Ese cuarto valor de codificacion se
denomina canal alpha, y es especialmente indicado para producir

efectos de niebla o simulacion de agua y cristal.

LA LUZY LAS CAMARAS

Cuando tenemos que definir una escena no solo hay que con-
cretar los elementos que la conforman. También hay que definir
desde donde viene la luz (iluminacién) y desde donde la estamos
observando (camaras). La correcta iluminacion de la escena es
uno de los factores mas importantes a la hora de evaluar el re-
sultado artistico de la animacién. Con los programas actuales es
posible definir un foco de luz en cualquier parte del espacio, con
cualquier inclinacién y con cualquier color.

Desde el punto de vista de la iluminacién, podemos tratar con
tres tipos de luces:

|. Luz puntual (Spot): Consiste en un pequefio cilindro
de luz que se puede apuntar a un punto determinado.
Es especialmente indicado para producir reflejos en la
superficie de un cuerpo que deba acaparar la atencion
del espectador.

2. Dirigida: Es similar a la anterior pero mas abierta. Se
utiliza para destacar una parte de la escena sobre las
demas.

3. Ambiental (Omni o Ambient): Consiste en una fuente
que proyecta igual cantidad de luz en todas las direccio-
nes del espacio. Se utiliza para iluminar la escena en su

conjunto.

Con estos tipos de luces el proceso mas logico para crear una

escena es definir una, dos o tres fuentes de luz ambiental, de tal
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modo que la escena quede iluminada en su totalidad. Después
se definen focos de luz dirigida para destacar las partes de la
escena que mas nos interesan. A continuacion se puede definir
una fuente puntual para destacar un borde o un vértice de una
figura con fines estéticos.

LUCESY SOMBRAS

Para que una escena parezca real no basta con definir el tipo de
luz. Hay que calcular las sombras que se producen en funcién de
las fuentes de luz que tengamos. Para ello existen varios méto-
dos. Cuanto mas preciso es un método, mas tiempo de calculo
requiere. Existen dos modos de calcular las sombras: mediante

el trazado de rayos y mediante sombreado con Z-Bufer (bufer
de profundidad).

El trazado de rayos es el método mas preciso y mas lento. Para
llevarlo a cabo se parte de un niumero de rayos de cada fuente
luminosa, y se sigue su recorrido hasta que se considera ex-
tinguido. El rayo llega a una superficie cualquiera y rebota con
una intensidad disminuida seguin el texturado de la superficie. El
rayo rebotado llega a otra superficie, rebota y vuelve a incidir

en otra.

El otro método es el sombreado con bufer de profundidad (Z-
bufer). Consiste en calcular el color definitivo de cada pixel a
partir de los rayos que directamente inciden sobre é| desde
cada fuente de luz. El concepto de Z-Bufer es lo que se utiliza
para determinar si un cuerpo es visible o no. Existen cuatro tipos

basicos de sombreado tipo Z-Bufer:

Sombreado Flat (plano): Es el tipo mas simple de som-
breado (y por lo tanto el mas rapido).Asigna a todos los
puntos de un mismo triangulo la misma luminosidad. Si
un cuerpo esta definido con muy pocos tridngulos dara
un resultado muy irreal, haciendo aparecer al cuerpo
como un mosaico de luces.

Sombreado Gouroud: Calcula la luminosidad de cada
pixel de los distintos triangulos dando un maximo a la
parte del tridngulo mds cercana a la luz y un minimo a

otra. Se consiguen resultados bastante reales.
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Sombreado Phong: Se calcula la luminosidad pixel a
pixel, y por tanto es el método mads preciso (y el mas
lento).

Sombreado Metalice: Simula las propiedades del re-
flejo de las texturas metalicas de modo que no sea ne-
cesario realizar un trazado de rayos para obtener unos
efectos visualmente aceptables. Su limitacién es que no
pude reproducir reflejos de otros objetos.

LA ANIMACION

Cuando ya hemos definido una escena queda por determinar el
elemento mds importante: como se mueve la secuencia.

Se pueden definir dos tipos de movimiento: el de la cdmara y el
de los cuerpos que integran la escena. Para definir un movimien-
to hay que definir la trayectoria y la velocidad con la que se va
a recorrer.

La trayectoria suele definirse mediante ecuaciones matematicas
que se basan en la codificacién cartesiana del espacio. Esto quie-
re decir que cada punto del espacio se puede codificar mediante
tres coordenadas: una para el eje vertical, otra para el horizontal
y otra para el eje antero-posterior.

La velocidad con la que se recorre una trayectoria determinada
no tiene por qué ser constante, y en general no lo es salvo para
los movimientos de camara. Si la velocidad de los cuerpos es
constante, el resultado puede parecer bastante irreal ya que los
movimientos naturales suelen tener una velocidad progresiva
(aceleracion y deceleracion).

Para que sea mas ficil simular ciertos movimientos los progra-
mas suelen incorporar ecuaciones fisicas sobre el movimiento
de algunos cuerpos, como por ejemplo las ecuaciones de la caida
libre. Una vez creada toda la escena y definidos todos los movi-
mientos, se debe proceder al cdlculo de cada uno de los cuadros
que conformardn la animacién completa. Es lo que se conoce

como “rendering”.

EL RENDERING

El “rendering” (renderizado) es la parte del proceso que realiza

el ordenador. Nosotros tenemos que crear la escena, darle una
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textura, definir las luces, las cdmaras y definir el movimiento. Pero
para que ese movimiento sea efectivo hay que realizar el célculo
de cada uno de los cuadros que van a componer la secuencia.

Para cada cuadro hay que calcular la nueva posicién de los cuer-
pos, la nueva posicion de la cdmara y la iluminacién de toda la

escena (bien por trazado de rayos o por sombreado).

Si al final lo que se busca es volcar la secuencia en video, habra

que calcular 25 cuadros por segundo en PAL o 30 cuadros por
segundo en NTSC.

Proceso de creacién de un elemento

animado en 3D.
Programa utilizado: 3D Studio Max 4.0
El proceso de rendering consta de dos etapas:

I. Geometrizacion: Consiste en calcular la forma de
cada uno de los objetos presentes en la escena y de
aplicar el nimero de tridngulos correspondientes a cada
modelo. Ocupa aproximadamente el 40% del tiempo
total de rendering.

2. Rasterizacion: Consiste en calcular el color final de
cada uno de los pixeles de la escena y proyectar la
imagen en 3D en la pantalla (2D). Dependiendo de la
plataforma que utilicemos para el calculo, el proceso de
rendering sera mas rapido o menos lento. Pero siempre
los tiempos de célculo de rendering son muy elevados,
duran varias horas o incluso algunos dias para secuen-

cias largas.

“HAY QUE PREPARAR UN LUGAR EN LOS CEREBROS PARA EL ADVENIMIENTO DE TEMAS
TOTALMENTE NUEVOS QUE, MULTIPLICADOS POR LAS POSIBILIDADES DE UNA TECNOLOGIA
RENOVADA, EXIGIRAN UNA ESTETICA ABSOLUTAMENTE NUEVA PARA LA MATERIALIZACION

INTELIGENTE DE ESTOS TEMAS EN LAS GRANDES OBRAS DEL MANANA”.

PIERRE BONGIOVANNI
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ANALISIS DE CASOS

“SEVEN” TITULOS DE KYLE COOPER

Tomo esta secuencia para mi Uulti-
mo andlisis ya que considero que marcé un
quie_bre, generd un antes y un después en las
presentaciones de films. Esta vino a despertar
al tan aletargado mundo de las secuencias de
titulos. Hasta aquel momento, estas presenta-
ciones eran dejadas de lado y no tenidas en
cuenta, existia un vacio desde la gloriosa época
de Saul Bass, uno de los pocos exponentes so-

bre la materia.

En caso de SEVEN (1995) pelicula del director
David Fincher, la presentacién no esta “coloca-
da” convencionalmente al principio como ocu-
rre con muchos films, sino que estd en armonia
e intimamente relacionada con el argumento
principal y se puede decir, que forma parte de
la historia de la pelicula. En ella se muestra la
personalidad del asesino, su psicosis y hasta su

forma de actuar.

La introduccion, realizada por el disefiador Kyle
Cooper, consta de tres partes, en cada una de
ellas, se presentan las personalidades de los
integrantes de la historia: la primera comienza

mostrando un policia meticuloso, metddico y

solitario llamado Somerset (Morgan Freeman).

Resumen argumental:

Dos detectives -uno a punto de jubilarse y otro novato- in-
vestigan una misteriosa serie de asesinatos que tienen como
motivo los siete pecados capitales: gula, pereza, codicia, orgu-
llo, lujuria, envidia e ira.

Ademds de involucrarse en las pesquisas, los investigadores
descubrirdn que ellos también son victimas de este misterio-
so e inteligente asesino serial.

Secuencia de “SEVEN?”, 1995. Secuencia incluida en CD “Seven.mov’.

58



ANALISIS DE CASOS: “

SEVEN” TITULOS DE KYLE COOPER

En lo que se podria denominar la segunda par-
te, este policia conoce a joven futuro detective,
David Mills (Brad Pitt), impulsivo e impetuoso.
La tercer parte muestra al Gltimo de los perso-
najes, totalmente integrado con la secuencia de
titulos de la pelicula.

Alli se observa a un individuo en penumbras
(protagonizado por Kevin Spacey que no apare-
ce en escena hasta una hora después de haber
comenzado la pelicula) organizando de mane-
ra metddica, todos sus futuros crimenes. Se
muestran secuencias de imagenes inquietantes,
“fuertes”, que provocan tension en el especta-
dor, al mismo tiempo que van definiendo el ca-
racter sadico del asesino.Todas estas tomas van
acompafiadas por los créditos principales, los
que interactian y crean distintos niveles de lec-

tura, manejando asi la atencion del espectador.

Las posiciones de las camaras, los objetivos, la
profundidad de campo utilizada, los tipos de
planos, los colores, la iluminacién, todo ayuda
a generar un clima especial: tétrico, oscuro y
misterioso; una atmosfera en la cual vive, se
desarrolla y actta el asesino.

En el comienzo de la secuencia, las imagenes po-
seen distintos tipos de tratamientos, se pueden
ver texturas, recortes, transparencias; un ejem-

plo son las distintas paginas y el contenido del

libro que este intrigante personaje va armando.

AS QL
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Secuencia de “SEVEN?”, 1995. Secuencia incluida en CD “Seven.mov’.
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A medida que la presentacién avanza, el ritmo y
el contenido comienzan a ser mucho mas com-
plejos y acelerados. En este caso, las imagenes
dejan de ser tan figurativas y pasan a comunicar
sensaciones mucho mas “dsperas”, como agujas
entre las yemas de los dedos, elementos cor-

tantes, insinuaciones de manchas de sangre.

Los textos se aplican en negativo, la tipografia
en blanco sobre fondo negro (con detalles de
miscelaneas simulando deterioro) o sobre los
sectores mds oscuros de las distintas tomas.
Poseen efectos de “quemado”, movimiento y
desenfoque, muchas veces se muestra en forma
de secuencia y es percibido por el espectador
como palabras en movimiento.

La tipografia esta semantizada, los nombres
personales estan escritos caligraficamente en
letra imprenta y los distintos créditos, como
ser editores, productores o director, se mues-
tran en mayusculas de palo seco.

En otros casos, los textos funcionan como
capas de texturas, sobre las cuales, a su vez, se
van desarrollando otras acciones, por ejemplo,
cuando se muestran los textos escritos por el
supuesto asesino y luego son tachados o utiliza-

dos como fondo para otras imagenes.

Existe una discontinuidad del espacio-tiempo,
cambio de dngulos de cdmaras y utilizacion de
planos de detalle, lo que genera en el especta-
dor una sensacién de angustia y desconcierto.

A medida que avanza la presentacién, la banda
de sonido junto con las imagenes, van acele-
rando y enfatizando el nivel de psicosis del

personaje.

Desde un concepto general, la pieza de Cooper
se define como un disefio pretecnolégico, en el
cual se muestran manos que escriben, subrayan,

tachan y recortan fotos y textos que luego son

CASTING BY
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Secuencia de “SEVEN?”, 1995. Secuencia incluida en CD “Seven.mov’.
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cosidos y pegados en viejos libros y archivado-
res. Existe una estrecha relacion entre la “acti-
tud” de asesino y las practicas realizadas por los
artistas dada de los afios veinte. Se destaca el
“hecho a mano”, pero de una manera mas dura
y cruda. Para esta presentacion Cooper integra
los elementos tipograficos e imagenes, median-
te un proceso fisico. Se nota una reconciliacion

entre técnicas clasicas y técnicas digitales.

Relaciondndolo con situaciones de disefio
mas recientes, esta presentacién se vincula
con el disefio grafico ilegible y estilo “garage”
tan utilizado durante la primera mitad de los
noventa, del cual se destaca la presencia de
David Carson. El trabajo de Cooper en “Seven”
puede ser considerado una conclusién de esta
tendencia a la cual, aporté el concepto general
de “contenido”, dejando de lado el simple jue-
go formal y caprichoso expuesto en la mayoria
de los trabajos de Carson y los seguidores de

aquella tendencia.

En la actualidad Kyle Cooper, divide su tiempo en sus dos
estudios “Imaginary Forces” de New York y Los Angeles.
Allf desarrollé gran cantidad de presentaciones, entre
mds destacadas se encuentran: The island of Dr. Moreau,
Arlington Road, Unbreakable, Braveheart, Spiderman, The
Truman show,, Charlie’'s Angels, Misién imposible, El silencio
de los inocentes, Gattaca, The mummy, Carlito s way, K-Pax,
The one, Stuart little 2, Twister, Immortal Beloved, Indecent
Proposal, True Lies, Sphere, Lost in Space, Spawn, Mimic, The
Mask of Zorro, The Negotiator, Frankie and Johnny, Free
Willy, Home Alone, 101 Dalmations, Passenger 57, Volcano,
Predator 2, Wild Wild West, Twister; entre otras.

Todas estas peliculas lo vincularon con directores de renom-
bre como Martin Scorsese, John Frankenheimer, Ole Borne-
dal, Beeban Kidron, John Hughes, Barry Levinson, Gregory
Hoblitt, Emil Andolino, Robert Redford, David Fincher, Oliver
Stone, Brian De Palma, Jan De Bont, Mike Newell, Barry Son-
nenfeld, Jeremiah Chechik, Richard Greenberg.
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Secuencia de “SEVEN?”, 1995. Secuencia incluida en CD “Seven.mov’.
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CONCLUSION

Uno de los puntos mas importantes que rescato como
conclusién, es que no siempre es necesario animar una tipogra-
fia, una marca, un “loguito”, lo que sea, por el solo hecho, de que
se puede hacer o por que hoy en dia, es facil llevarlo a cabo con
una computadora. Es censillo aplicar cualquiera de los miles de
efectos especiales, que nos ofrece en la actualidad las nuevas tec-
nologias, pero la pieza que estamos disefiando ;verdaderamente
lo necesital; todo ese derroche de movimiento ;es necesario
para la comunicacion?; al observolector, jse le facilita la lectura, o

se dificulta?.

Considero que muchas veces, habria que dejar de lado tanta ani-
macién y movimiento, y tener mds en cuenta con que creatividad
se muestra o de que manera aparece ese texto, cuanta relaciéon
tiene con todo lo que paso antes y lo que va a venir después
de él en esa pantalla. Esa misma pantalla de cine (secuencia de
titulos), televisién (separadores, institucionales, publicidades,
videoclips), monitor (presentaciones multimedia, internet, inte-
ractivos), DVD (presentaciones y menues interactivos), que cada
vez necesita mas de un disefiador grafico. Pantalla que como (re-
lativo) “nuevo medio” posee un montén de particularidades para
explotar y utilizar a favor del disefio. Si bien sabemos que la tipo-
grafia trabaja como la entonacién de la voz, debido a que acen-
tua, genera un clima y determina situaciones, ese mismo texto en
pantalla posee muchas mas opciones que en su version impresa,
por ejemplo, en lugar de utilizar una coma real, se puede hacer
una pausa entre dos palabras, pueden aparecer, desaparecer,
moverse, crecer, rotar, desarmarse, infinidad de situaciones que
ayuden a la mejor transmisién del mensaje. Siempre teniendo en
cuenta que el moviendo o tratamiento que se le va a aplicar al

tipo, no opaque la comprensién de lo que se estd comunicando.

Rescato que para el disefio de presentaciones de titulos, no vasta
con simplemente aprender a utilizar un programa de animacion.
Es mucho mas que eso. Se necesitan conocimientos sobre edi-
cién, cinética y movimiento, distintas técnicas de animacion, tanto
tradicionales como digitales, conocer los principios del sonido y

el tan importante papel que este desempefian en una secuencia.
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CONCLUSION

Todos estos componentes “nuevos” para el disefador “bidimen-
sional”, deben a su vez, estar acompafnados de una base sélida
respecto a conceptos de tipografia, morfologia y semiologia.

Hay que tener en cuenta, rescatando la idea que aporta Emil Ru-
der, que un buen disefio es el que esta alejado de los “caprichos”
del disefiador y de los “clichés” pasajeros y modas momentdneas.
Un buen disefio es aquel que perdura en el tiempo con la misma
“frescura” y nivel comunicacional, como lo hizo en su primer dia.
“La forma debe estar siempre unida a la finalidad de la obra, pero
también es sabido que unicamente el puro funcionalismo no es sufi-

ciente para lograr una buena forma”. Emil Ruder.

Las animaciones tienen que orientarse mas a lo manual, natural,
simbolico y poético, dejando de lado la masividad, lo comun y
lo mediocre. Muchas veces, puede prescindirse de la animacién,
incluso de la utilizacién de la computadora y volcarse a técnicas
mas “artesanales”, con lo cual se pueden obtener resultados mu-
cho mas creativos e “inesperados”, en estos dias de “tanta cosa
digital”. Remontindome a lo que seria el Arts & Crafts de 1860,
la idea es diferenciarse y volver a lo “natural”’, como sostenia
William Morris, “la verdadera base del arte estd en la artesania’, a
lo que en lo personal le agregaria:*“y en la diferenciacion median-

te la utilizacién de esta”.

En los primeros tiempos en los cuales las computadoras comen-
zaban a desarrollarse, el espectador se quedaba fascinado con la
tecnologia, lo que las maquinas podian hacer, y eso lo tomaban
como un buen disefo. Pero hoy en dia, lo que se valoray prioriza
es otra cosa, es la idea.

(y espero que asi siga siendo).

Y ultima conclusidn, dejo planteado lo siguiente: haciendo una proyeccion basan-
dome en lo ocurrido afios atrds, viendo como el hombre fue evolucionando en sus
tecnologias desde la conocida ““caja obscura” con sus aluros de plata, el descubri-
miento manual y artesanal de la animacidn y las peliculas de cine, posteriormente
seguido por el avance de todo lo referido a lo digital, la fotografia digital, en estos
dfas, el auge del video digital, no me cuesta mucho trabajo imaginar que dentro de
pocos afos esta nueva tecnologia dejara obsoleta al celuloide, los sets de filmacidn,
los escenarios naturales y hasta posiblemente los actores de carne y hueso. Si todo
lo analdgico que hoy conocemos, incluso la pelicula procesada, es reemplazado,
cuando el dia de mafiana vallamos al cine, diremos: jvamos a ver una “digital”"?.
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GLOSARIO

Analégico: Propiedad de determinado sistema de informacién que representan, almacenan
y/o transmiten informacion utilizando sefiales que imitan, de alguna manera, las propiedades
de lo representado. Por ejemplo, el teléfono convencional es un sistema analdgico, ya que la
intensidad de la sefial eléctrica representa por analogia las caracteristicas de la voz. Un reloj de
agujas es otro ejemplo del sistema analdgico ya que el avance progresivo de las agujas por la

esfera del reloj simula el paso de las horas.

Animacioén (convencional): Generacién de una falsa impresién de movimiento mediante gra-
fica computarizada, video o en cuadros de pelicula convencional, mediante el pasaje acelerado

de dibujos o fotografias estaticas.

Anti-alias: Proceso de transpolacion de pixeles que intenta eliminar los bordes duros de las

lineas no rectas dentro de la matriz de puntos de una pantalla.

Audiencia: Conjunto del publico entre el cual circula un medio o es recibido un mensaje y
que permite conocer el nimero de seguidores de un programa o emisora y el de compra-
dores de una publicacién asi como la investigacién de sus circunstancias socioeconémicas y

motivacionales.

Audiovisual: Adjetivo que involucra el equipo, productos y presentaciones que combinan
sonidos e imagenes. La restriccién de su uso a las combinaciones cinta y diapositivas ha caido

en desuso.

Bit: Elemento basico de informacion. Nos da dos posibilidades: 0 y I.
Caja alta: Se utiliza para designar a las mayusculas.

Caja baja: Se utiliza para designar a las minusculas.

Caracter: Término utilizado para designar las letras, los signos de puntuacion y los espacios

en blanco.

Cine: La raiz cine proviene de la raiz griega “kiné” que encontramos en *“kinema” (movimien-
to), “kinesis” (movimiento).Al igual que la raiz cinema en cinematica, cine se utilizé en cinético
(relativo al movimiento: energia cinética, teoria cinética, etc.), antes de la aparicion del cinema.

Cine se considera un diminutivo de cinematografo y cinema.

Cinematografia: Método de registrar y reproducir una escena en movimiento mediante una

serie de imagenes en una tira de pelicula fotografica.

Digital: Propiedad de determinados sistemas de informacion que representan y/o transmiten
informacion utilizando corrientes de ceros y unos. Cualquier informacién, de cualquier mor-

fologia (texto, sonido, imagen) se puede representar digitalmente. Por ejemplo, la informacion
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textual se puede representar mediante un codigo de equivalencias que asigne a cada letra
una combinacién Unica de ceros y unos. Los ordenadores nada mas utilizando estos codigos
digitales para manipular la informacién. De esta manera, la idea de digital se relaciona con la in-
formatica, hasta el punto de comportarse en el uso lingliistico como términos cuasi-sinénimos

(digital = informatico). Se opone al concepto de analégico.

Digitalizar: Convertir datos de cualquier tipo a formato digital comprensible, modificable y

transportable por ordenadores.

Director artistico: Es el encargado del disefio de los aspectos creativos de un programa

(disefio de decorados, localizacion de exteriores, graficos).

Director técnico: Realiza el manejo de la mesa de video y actia como jefe del equipo téc-

nico.

Documento: Cualquier clase de informacion registrada en cualquier clase de soporte mate-
rial. Un disco, un film, una fotografia, un articulo de revista, un libro, etc. Son documentos. Una
conversacion telefénica, un discurso oral o una emision televisiva no lo son. Son documentos,

en cambio si alguien graba la conversacion telefénica, el discurso oral o la emisién televisiva.

Editor / Montador: Es el encargado de utilizar los equipos de edicion de postproduccion. A

menudo realiza o ayuda en las decisiones creativas de la edicién.

GIF: (Graphics Interchange Format) Formato grafico desarrollado por CompuServe en 1987
para resolver el problema del intercambio de imdgenes a través de diferentes plataformas. Ha
llegado a ser el formato estandar de Internet.

El original formato GIF87a soportaba 256 colores (8 bits) y compresién de imagen con una
variante del algoritmo LZW. Este estandar fue revisado en 1989, dando lugar a uno nuevo
llamado GIF89a.

CompuServe recientemente ha anunciado el desarrollo de un nuevo formato grafico com-
primido llamado GIF24, como sucesor de la actual especificacién GIF89a. el formato GIF24
sera de dominio publico, libre de patentes de compresién y con capacidad de para modernas
utilidades graficas, incluyendo iméagenes de 24 bits (16 millones de colores). La especificacion
grafica PNG sera la base para el nuevo GIF24. PNG esta basada en una tecnologia de com-
presidn llamada de “deflaccién”, usada en programas de dominio publico Info-Zip. PNG que
desarrollado como software de dominio publico y continuara siéndolo. Jean-Loup Gailly, el
desarrollador que proporcioné el cédigo de compresion usado en PNG, participara también

en el nuevo GIF24, que sera totalmente libre y abierto.

Hardware: (Equipo fisico, maquinaria) Componentes fisicos de un ordenador o de una red, en

contraposicion a los programas o elementos logicos que los hacen funcionar.

JPEG: (Joing Photographic Expert Group) Formato grafico comprimido desarrollado opr la
Join Photographic Expert Group. El formato JPEG soporta 24 bits por pixel y 8 bits por pixel
en imdgenes con escala de grises. Realiza un buen trabajo con imagenes realistas, imagenes

escaneadas y fotografias.
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Multimedia: Resultado de la combinaciéon de dos o mas medios, tales como texto, imagenes

fijas, video y audio, presentadas en un entorno interactivo.

Pelicula: (Del lat.“pellicula”) Cinta de celuloide en que estidn impresas fotografias o imagenes
cinematograficas. // Cine. Conjunto de estas imagenes que componen una historia, una accién

o una serie con unidad.

Pixel: Unidad de medida para documentos grificos digitales. Un pixel es un punto de la imagen.
Cada imagen tiene una cantidad vertical por una horizontal de pixeles y cada pixel se le asigna
un color. Si multiplicamos estos tres factores obtendremos el tamafio de la imagen. Por ejem-
plo: 1000X 1000 por 16.7 millones de colores = 24 bits = 24MB.

Productor: Es el encargado de una produccién individual. Es el responsable de todo el per-
sonal que trabaja en una produccién y de la coordinacion de los elementos de produccién
técnicos y no técnicos. En algunas ocasiones desempena el papel de escritor/guionista y/o

realizador.

Productor ejecutivo: Es el encargado de uno o varios programas. Maneja el presupuesto y
trabaja coordinando al cliente con el trabajo del estudio, las agencias de publicidad, el apoyo

financiero y las agencias de actores y escritores.

Realidad virtual: (virtual reality, realitat virtual) Nivel de interfaz lo suficientemente avanza-

do para hacer creer a las personas que es real.

Sistema: Relaciones que unen los términos entre si de tal modo que, si se modifica uno de
ellos, se altera el equilibrio completo de todo el sistema. Conjunto de reglas o principios sobre

una materia, entrelazados entre si, que contribuyen ordenadamente a un determinado fin.

Software: (Componentes légicos, programes) Programas o elementos légicos que hacen
funcionar un ordenador o una red, o que se ejecutan en ellos, en contraposicién con los com-

ponentes fisicos del ordenador o de la red.

Tecnologia: Toda aplicacidn practica o instrumental de los conocimientos y de la inteligencia

humana.

Television: Sistema de telecomunicacién que permite la transmision y recepcion de imagenes
en movimiento y sonidos a distancia en el mismo instante o con posterioridad a su captacion.
/I Medio de comunicacién a distancia por el que un grupo minoritario, mediante imagenes y
sonidos simultaneos y sucesivos, difunde, por via hertziana, en directo o diferido, unos con-
tenidos (informativos, diversos, persuasivos) cristalizados en unidades de programas, que se
yuxtaponen en continuidad para formar una emision, a una audiencia numerosa, disgregada y

heterogenia, sin permitir una respuesta inmediata por el mismo sistema.

Titulador: Mecanografia y/o borra del ordenador los nombres y el material grifico que inte-

gran la imagen de video.
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