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Eventos
France Design Week, Festival de disefo

Del 7 al 28 de septiembre de 2023, bajo el lema
“Vivant, vivants” se llevara a cabo el France Design
Week, un evento que en esta oportunidad tiene
como meta dar visibilidad a la diversidad y vitali-
dad de las practicas de disefio francesas.

La semana redne a profesionales, apasionados

y plblico en general para promover el disefio francés.
El lema “Vivan, vivants”, propuesto por el comité
Centro-Val de Loira fue votado portodo el comité
organizador. No es excluyente: la idea es que el
evento resalte la capacidad transformadora del
disefio en todos los aspectos de la viday que
resulte un disparador para explorar como el disefio
es creado pory a través de los seres vivos, para los
seres vivientes.

Las actividades son variadas y estaran repartidas
en tiempo y espacio: el 7 al 16 de septiembre

se realizaran esposiciones, exhibicionesy talleres
en el marco del Paris Design Week, esta previsto
gue sea un gran acontecimiento parisino, y del 14
al 28 de septiembre se celebraran eventos de la Se-
mana del Disefio de Francia practicamente en todas
las regiones que integran el pais galo.

Para mas informacidn sobre el festival, y su segui-
miento, se puede consultar el sitio:

https://francedesignweek.fr/
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investigacion y clases tedricas. la tecnologia y el medio
audiovisual mas con un mapeo presentado recientemente.

Del cine a la television, de la televisién al video,
del acetato emulsionado a la cinta magnética

y de ésta a cddigo binario, el medio audiovisual a
lo largo de su historia, a la vez que fue hacia

la convergencia de técnicas y tecnologias,

ha ido complejizando su uso. La configuracién

del soporte y los propios cédigos que maneja el
medio, mas la creciente accesibilidad a su mani-
pulacién en redes, por un lado han estandarizado
las técnicas, y por otro han generado el desafio
profesional de mejorar el medio cualitativamente.
Cualquier usuario con algo de destreza puede, hoy
en dia, generar un video y una animacién

para las redes, pero, tal como sucede con el algo-
ritmo, hay un estandar que pone en caja, reduce
las opciones de exploracidn y asocia todo bajo

un patrén comdn. En medio de esta liquidez que
todo disuelve, en la era en que impera el entreteni-
miento, el audiovisual es una herramienta valiosa
para construir saberes, para informar, educar

y comunicar.

Su uso social es sumamente variado, abarca
desde la visualizacién pasiva de videos prefabrica-
dos por décimas de segundo a la construccion

de contenidos propios y la transferencia de datos.
Los sistemas de comunicacién audiovisual

que se espanden circulando por las redes requie-
ren de propuestas de disefo que interpelen

una actitud receptiva, pues el grado de atencién
para con los receptores de la informacion -platafor-
mas y redes en teléfonos maviles, intra o internet-

es cada vez mas superfluo, todo se puede barrer
para pasar a otro tema.

Asicomo en el siglo pasado las salas de cine pre-
disponian a una actidud expectante, basada

en la quietud de la sala a oscuras, hoy impera

el monitoreo, la mirada rapida sin cambiar de con-
texto, la captacién de una palabra, de una imagen
y el pasaje a otra informacion.

El uso del audiovisual para el proyecto de comu-
nicacién requiere entonces de un conocimiento
polivalente, pues se vale, entre otros, de los proce-
dimientos que hacen a la fotografia, a la ilumina-
cion, al montaje, al encuadre, a la animacioén, a la
narrativa. Asimismo, es imprescindible

que el proyectista maneje los paradigmas

del medio, que conozca a los disefiadores

y proyectos que son hitos para la historia

de las comunicaciones visuales, pensandolos

en su propio marco tecnolégico, no ya como
apreciables storyboards que aparecen en los libros
sino en sus propios marcos de produccién, distri-
buciény consumo.

El profesional que quiere dedicarse a proyectar
videos para la transferencia de conocimiento,

de una informacién o de acciones instructivas,
debe saber nutrirse del recurso publicitario

en términos de retencidn de la atenci6n

del pdblico, pues el rol didactico que puede alcan-
zar el audiovisual depende de manejar los tiempos
de concentracidon y de atencién. En un contexto
muy vertiginoso de produccion (se trabaja a
deshora para encargos urgentes) y de descarte
(los videos en las redes llevan mucho trabajo de
produccion y su circulacién es totalmente efimera)
el profesional debe estar entrenado en un pensa-
miento amplio, creativo, que le permita idear

en tiempos muy breves seleccionando tecnologias
y técnicas de cara a los mensajes por transmitir.
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Aquello que vamos conociendo

Hace unos dias, habiendo pasado la mitad del afio
lectivo y planteado la mayor parte de los conteni-
dos sobre tecnologia y disefio de comunicacion
audiovisual, revisamos algunos puntos clave

de la teoriay de la practica.

> reconocimos al disefio como profesion que surge
con la tecnologia;

> pensamos alrededor de los objetos tecnolégicos;

> definimos a la tecnologia desde los puntos
de vista constructivista y determinista;

> leimos el objeto tecnolégico;

> lo pensamos en su marco de produccién y como
parte de un sistema tecnolégico;

>identificamos los actores, los componentes (suje-
tosy objetos) los artefactos tecnolégicos (mate-
riales-inmateriales).

> pensamos en la tecnologia en uso. y en la tecnolo-
gfa de innovacion.

> usamos el objeto tecnolégico: fotografia.

> iluminamos de forma neutra: caja de luz.

> iluminamos de forma expresiva: pintar.

> pusimos en juego los componentes: el fotégrafo,
eliluminador, el editor, las luces, los soportes,
los fondos, el set, la escritura tecnolégica, los
accesorios, los props, las fichas, los programas,
el ajuste, las redes, otros.

> lo encuadramos en la escala humana: las relacio-
nes, las proporciones, el encuadre, la codifica-
cion, la nomenclatura.

> revisamos la geometria del encuadre;

> exploramos las variables de estructura, percep-
ciény composicién que nos permiten poner
en cuadro sentido sabiendo que estamos mane-
jando informacion audiovisualizable;
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> constatamos la importancia del encuadre como
sistema, del fuera de cuadro, del off.

> exploramos las técnicas: el montaje;

> el manejo del espacio;

> el manejo sonoro/ banda sonora;

> el manejo del tiempo;

> las capas de sonido, el espacio sonoro
y sus elementos;

> identificamos los signos de puntuacién;

> reconocimos las técnicas: animacién;

> las variables de animacion;

> las propiedades cinéticas

En suma, vamos teniendo un cimulo de experien-
cias que articula definiciones cientificas, conceptos
sobre cienciay sociedad, reflexion a partir

de lo realizado. Se va formando una base

de conocimiento compartido, pero no alcanza con
la mera experiencia, con la informacion,

ni con la ejercitacién. El conocimiento lleva trabajo,
no es algo natural, no viene dado, de nifios apre
demos el mundo constantemente. Y con el tiempo
vamos perdiendo la curiosidad por asomarnos.
Entonces cuesta un poco mas, hay que dedicarle
tiempo, hay que leer, hay que mirar, hay que
estudiar, concentrase, anotar. Profundizar en una
experiencia, tener inquietudes, sortear obstaculos,
buscar las propias herramientas para enfrentar |
os problemas, aquellos que realmente capaci-

tan para la vida profesional.

Asi, una vez ejercitados, inmersos, habiendo reali-
zado este entrenamiento proyectual, surge

la experiencia del conocimiento, se empiezan

a desatar los nudos, se reconocen las herramientas
para interactuar en el medio. Y puede ser que la
satisfaccion sea enorme.
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tecnologia
[proceso]

técnica
[procedimientos]

ciencia
investigacion
lineas

redes

marcos
actores
artefactos
usuarios
grupos
sociedad
produccion
innovacion
desarrollo
uso

recursos
economia
cultura
analisis
lectura del objeto
proyecto
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encuadre

composicion
por montaje

equilibrio
desdequilibrio

tension
estabilidad

dimensiones
atras-adelante
laterales
arriba-abajo
diagonales

transparencia
opacidad

direccion
de mirada

estructuras
graficas

[...]

fotografia

exposicion
diafragma
obturador
material sensible
fotometria

ley de reciprocidad

distancia focal
ojo de pez
granangular
normal
teleobjetivo
macro

profundidad
de campo
factores
efectos

dimensiones

del cuadro

sistema

relativamente cerrado

iluminacion

tipo de fuentes
extensa

puntual

dura

traslicida [...]

propiedades
reflejada
difusa

filtrada
refractada [...]

caja de luz
esquema basico
medicion
posicion

climas

llave de luz
[contraste

dominancia]

planta de luz

[...]
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diseno
comunicacién
audiovisual
montaje signos sonido animacion
de puntuacién
tipologias trucas montaje espejo cadencia
métrico transiciones imagen-sonido
ritmico 12 principios
tonal plano madre flujo
arménico inserts diacronia cinética
intelectual ondulante
dilucion diégesis aleatorio
interno de cuadro extradiégesis mecanico
externo optico
paralelo fundidos sincronia
simultaneo encadenado golpe uniforme
negro puntuacién variado
tiempo blanco inercia [...]
flash back color asincronia
flash forward anticipacion técnicas
elipsis definida enlace separacion cartoon
elipsis indefinida barrido técnica
foco simetria diacrénica  pixilation
espacio stop motion
entrada-salida multivision sincresis time lapse
plano contraplano
corte en el gje capas ciclo
ley de los 30° metamorfosis
movimiento capas
cerca-lejos
[...] [...] [...] [...]
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