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Analisis
Al volcar los datos, habra zonas de la partitura

en las que se acomulard mas informacién que en
otras, hay que prestarles atencion, ya que seran
zonas de importancia significativa para el relato: se
trata de nudos de sentido que hay que desatar.
Ejemplo:

http://dicereblog.wordpress.com
fb. dicere editorial

Diag. 78 n2 680

(B1900oCKB)

La Plata. Pcia Buenos Aires
(54-0221-4237548)
www.3tecno.blogspot.com.ar

En la seccidon de partitura que se muestra arriba
hay un nudo (recuadrado) que concentra la masa
de imagenes en sincronia con mdsica, ruidos

y dialogo: la accién es el encuentro entre tres
protagonistas de la pelicula. Es evidente que el
director acumulé recursos técnicos para brindar
carga dramatica a la accion, la cAmara se acerca a
los personajes al tiempo que estos se mueven, la
camara los sigue, gritan, se abrazan y saludan. Al
mismo tiempo que cantan esta el sonido del mar,
los pasos, sus risas, hay también sutiles elipsis. El
clima de algarabia esta dado por la suma de todos
esos recursos, dando a su vez pie para introducir
uno de los problemas centrales del filme.-
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Coloquio CIDOC

¢éDel todo novedoso?

Historia reciente y comunicaciones
Alejandra Gaudio, Javier De Ponti

Coloquio CIDOC. Centro de Investigacion y Documentacion,
Facultad de Comunicacién y Humanidades de la Universidad
Finis Terrae, Santiago de Chile, Chile, 1y 2 de Junio de 2017.
Presentacion de avances de investigacion -autores Javier De
Ponti, Alejandra Gaudio y Laura Fuertes-. Proyecto 11/B 324.
“Disefio, cultura material y semidtica. Sistemas de objetos en
la red de YPF [1922-1992”. FBA. UNLP Ministerio de Educacién
de la Nacion.

El CIDOC es un centro de investigacion y documen-
tacion que se orienta hacia la investigacion mul-
tidisciplinar sobre diferentes areas de desarrollo,
entre las que se cuentan: medios masivos, cultura,
comunicacion, literatura, teatro, imagen, patrimonio,
historia social, historia politica, historia econémica. La
convocatoria al coloquio tuvo como propésito discutir
sobre sobre las comunicaciones actuales poniendo

en relieve las relaciones entre el pasado reciente, el
presente mediatico y los enfoques de investigacion

a futuro. A su vez, el caracter “novedoso” atribuido a
las “comunicaciones”, término ad-hoc enunciado en
plural, se dirigi6 a pensar alrededor de un amplio es-
pectro de objetos y procesos, cuyo estudio atravesara
los fendmenos culturales, las técnicas de marketing,
las tecnologias y los discursos sociales, entre otros.
Para el evento se seleccionaron especialmente nueve
presentaciones que atravesaron esos ejes de investi-
gacion desde diferentes tematicas: las comunicacio-
nes durante la Unidad Popular; los medios de prensa,
las secciones sociales y la segmentacion de clases;
los atributos de producto y su proyeccion en de las
diferentes capas sociales; la aplicacion WhatsApp
como medidor social; las ldgicas multimodales en

la comunicacién contemporanea; la construccion de
imaginarios sobre el objeto tecnoldgico —presentado
por nuestro equipo-; la narratividad televisiva y la
memoria del pasado reciente; los recursos técnicos
utilizados en ficciones televisivas sobre historia
reciente; y la relacion entre avances tecnolégicos y
discursos periodisticos.

La apertura del encuentro fue un didlogo entre los
investigadores William Porah Campos y Patricio
Bernedo acerca de la interdisciplinariedad y la historia
de las comunicaciones, cuyas reflexiones analiticas se
instalaron como referentes en las discusiones y ron-
das de preguntas luego de las presentaciones. Aportd
asi un marco tedrico para el intercambio: la mecanica
del coloquio fue que cada tres comunicaciones se
abrieran rondas de preguntas y debates que suma-
ron tanto ideas como propuestas para las diferentes
investigaciones en curso.-
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Animacion
GIF, un ciclo
Javier De Ponti

El ciclo de animacién es uno de los recursos mas
utilizados en la pantalla de internet, lugar comin

en piezas promocionales, marketing digital, banners
(pancarta de publicidad) y en algunos programas y
aplicaciones. En animacién tradicional un ciclo es
todo movimiento que parte desde un punto y vuelve
a su punto de origen. Esta técnica en inglés se deno-
mina loop, término que equivale a dar una vuelta, un
nudo de un lazo, un circuito cerrado.

Uno de los problemas a resolver en los tiempos
iniciales de desarrollo-expansion de internet, durante
la década del “80o, fue hallar un formato liviano que
permitiera reemplazar los formatos blanco y negro
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Autodesk, una empresa de
desarrollo de software con-
formada por ingenieros es-
pecializados que desarrolla
productos para arquitectura,
disefo industrial, medios y
entretenimiento, incorporé
en 2004 al equipo de unreal
Pictures.

existentes para descargar archivos en color, tanto de
imagenes graficas como de ciclos de animacion. La
empresa proveedora Compuserve resolvid el tema:
Steve Wihite, cre6 un formato bajo un algoritmo

de compresion de imagen para 256 colores al que
denomind Graphic Interchange Format, GIF. En un
primer momento el formato se presentd patentado
como parte del navegador Netscape, limitando asi su
utilizacién a una sola marca.

En 1996 Compuserve presentd, en formato GIF, la
animacién en 3D llamada Dancing Baby, dando

la posibilidad de que los usuarios generaran sus
propios clips sobre la secuencia.. El bebé danzarin
era un proyecto experimental llevado a cabo por

un estudio de la ciudad de San Francisco, Unreal
Pictures/Kinetic. El trabajo, realizado en 3D Studio
Max con un complemento llamado Character Studio,
exponia las posibilidades que ofrecia una animacion
de ese tipo: el movimiento del personaje se habia
generado luego de un minucioso estudio cinético y
se habia resuelto mediante técnicas de interpolacion
de fotogramas sin ningln tipo de capturas de video.
Para la empresa de Internet esta secuencia no solo
representaba los avances en técnicas digitales sino
también un modo de divulgar el formato liviano que
la identificaba. El GIF animado se transformd en uno
de los ciclos méas difundidos de los afios “9o.

Dos anos después del furor del Dancing Baby, la
compaiiia AOL adquiri6 Compuserve y liber6 los
derechos de uso del GIF para el piblico masivo.

El resultado fue la popularizacién de este formato
cuya cualidad méas importante es su agilidad para
la reproduccién automatica una vez cargado, ya que
implica un peso de archivo mucho menor que una
configuracion similar en video. Por eso con el paso
del tiempo el GIF se fue adaptando perfectamen-
te a las redes sociales, siendo ya muy comdn en
Facebook y Twitter, se incorporé el afio pasado a

Instagram, Skype y este ano a la aplicacion Whats-
App, con buscador incluido.

Hacer un GIF

Los GIF se pueden hacer con fotografias, gréaficos
o filmaciones. Existen varios programas para ha-
cerlos, algunos son especificos. El Photoshop lo
resuelve con un procedimiento bastante simple:

> generar un nuevo archivo de tamafio 300 x
300 pixel (si se buscan esas dimensiones) y 72
DPI de resolucion;

v

colocar las imagenes previamente normalizadas
en formato y peso. Tal como trabaja el Pho-
toshop, cada imagen se colocard en una capa
diferente, conviene nombrar cada capa;

> si se prefiere combinar capas para que estén
en el mismo fotograma: cliquear el ojo a la
izquierda de la capa:
[en Windows] Shift+Ctrl+Alt+E o bien
[en Mac] Shift+Comand+Option+E.

> [en versiones recientes] Elegir del mend Ven-
tana/ Espacio de trabajo/ Movimiento. Al pie
aparecera Linea de tiempo Animacién (cuadros);
[en versiones mas actualizadas] directamente
elegir Ventana/ Linea de tiempo;

en el mend a la derecha de esa ventana selec-
cionar Crear cuadros a partir de capas.
O bien Crear animacién de cuadros.

v
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La secuencia del bebé
bailando es uno de los

GIF mas conocidos de la
animacién 3D.
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Los tedricos Max Wertheimer,
Wolfgang Kéhler, Kurt Koffka
y Kurt Lewin desarrollaron
en las dos primeras del siglo
XX una teoria fundamentada
en la observacion y la expe-
riencia basada en el caracter
no sumativo de lo dado,
dando lugar a una corriente
de la psicologia moderna: la
psicologia de la Gestalt.

> en el mismo mena seleccionar Convertir anima-
cién en cuadros. Se vera asi una secuencia con
las imagenes correspondientes a cada capa.

> elegir el tiempo por cada imagen cliqueando la
opcion que hay debajo de cada una de ellas, es
decir por cada cuadro de la secuencia.

> en Archivo elegir Guardar para web y dispositi-
vos. Apareceran las opciones de calidad, ajuste,
repeticion (etc.);

> si las imagenes tienen colores modulados o
degradados entre las opciones elegir GIF inter-
polado, si es con colores plenos no interpolar.

> una vez seleccionadas las opciones, Guardar.-
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Audiovisual
Analisis tecnolégico con Partitura Blarduni
Adrian Di Pietro

Analisis tecnolégico con Partitura Blarduni. Film Mamma Mia
(Philida Loyd,) oo hasta 11:07. Ejercicio correspondiente al
Problema 8 Parcial 1 de la cursada 2017.

Andlisis: Lautaro Melian y Juan Cruz Muscolo.

Tareas a realizar: nomenclar planos, indicar secuen-
cias, indicar técnicas de montaje, indicar técnicas de
animacion, identificar composicién por montaje, in-
dicar los componentes de sonido siguiendo a Michel
Chion, analizar los cédigos audiovisuales existentes,
identificar paisajes sonoros, identificar fenémenos de
diegesis-no diegesis, indicar golpes de sonido, seha-
lar puntuaciones de sonido, fendémenos de sincresis.

Organizacion de la Partitura Montaje
Conviene organizar el orden de las capas de un Técnicas
Puntuacién

modo que favorezca el volcado de datos y su
visualizacién, consignando la mayor cantidad de
elementos técnicos a analizar.

Ejemplo:

Secuencia A

Secuencias
[dos capas]

Secuencia B

Masa Visual

Masa visual
Peso visual
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Sincronias
Sincresis
Golpes

TIEMPO

s 3
PCap? PCaPP
Cémora Movil

Je

IMPGEN

Nomenclatura

- i ~Mujer contindia avan:
elfrente en canoa. en canoa hacia 2 isla.

& &

ESCRIPCIO!

Descripcién

zando

[accién]

Sonido ey
[didlogo]
[msica]
[ruido]

Diegésis

SONIDO

PR W T

[(R&\\M]/’/N"I‘Pm, “

Montaje

eI I

Composicién
por montaje

P

Icomp. || Tecnic:




