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GUIA GENERAL DE TEORIA DE LA IMAGEN Y COLOR

1. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Esta asignatura se centra en el estudio de los principios tedricos que se enfocan en la percepcién
visual, asi como en los aspectos técnicos y artisticos relacionados con la produccidn y el andlisis

de imagenes.

En este curso se aborda el estudio de teorias y psicologia del color, su percepcién y su
representacion en diferentes medios, como la pintura, la fotografia, el cine y la animacién.

También se profundiza en el uso de diferentes modelos de color y en su aplicacién en la gestion

de color, la correccion de color y la calibracién de dispositivos de visualizacion.

Asimismo, la asignatura se enfoca en el andlisis e interpretacion de la imagen, considerando tanto
su contenido como su forma, y en el estudio de las diferentes técnicas y estilos utilizados en la
produccion de imagenes, como la composicion, la luz y la sombra, la perspectiva o la profundidad

de campo.

El estudiante serd capaz de identificar los aspectos técnicos y artisticos para la produccién de
imagenes con una percepcion visual acertada en color, composicion, luz, sombra y perspectiva
para aplicarlos en la representacion y animacién de distintos proyectos. Con estos conocimientos
el estudiante podrd empezar a trabajar en productoras audiovisuales, en procesos de
preproduccion para cortometrajes, largometrajes, videoclips, spots de publicidad y también en el

area de edicidn y postproduccion.

2. BIBLIOGRAFIA

2.1.Basica

e |tten, J. (1973). Arte del color: El color en la pintura como medio expresivo. John

Wiley & Sons.

Este texto, escrito por Johannes Itten, un influyente maestro de la Bauhaus, es un texto
fundamental en la teoria del color. Itten explora cdmo el color puede ser utilizado como
un medio expresivo en la pintura y en otras formas de arte visual. El libro ofrece una
visiéon detallada de los principios del color, incluyendo armonias y contrastes, asi como la

psicologia del color y su impacto emocional en el espectador. Es importante para la clase
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porque proporciona una comprension profunda de los fundamentos del color y su

aplicacién en la creacidn visual.

e Arnheim, R. (2004). Arte y percepcion visual: Psicologia del ojo creador. Eudeba.

"Arte y percepcion visual" de Rudolf Arnheim es un texto cldsico que explora la relacién entre
la percepcién visual y la creacidn artistica. Arnheim examina cémo percibimos vy
comprendemos las imagenes visuales, y cdmo estos procesos perceptivos influyen en la
creacion artistica. El libro aborda temas como la composicién, la forma y el movimiento, y

ofrece una perspectiva Unica sobre la sintaxis de la imagen y la comunicacién visual. Es

importante para la clase porque proporciona una base sdlida en la comprensién de la

percepcién visual y como se aplica en la creacidn de imagenes y proyectos visuales.

Ademas, las diferentes secciones se encuentran claramente diferenciadas por colores, lo que
permite al estudiante considerar los aspectos importantes en cada uno de los temas. Al
finalizar las secciones, se realiza una revision de los temas abordados en los diferentes
capitulos. Asimismo, se incluyen actividades de autoevaluacidon que le permitiran al lector

realizar un analisis de los conocimientos adquiridos en cada tematica desarrollada."

2.2.Complementaria

e Albers, J. (2006). La interaccidn del color. Yale University Press.

Este libro de Josef Albers es una obra cldsica que explora la percepcién del color y su
interaccion. Albers investiga cémo los colores se ven afectados por su entorno y cémo

pueden crear ilusiones dpticas y efectos visuales interesantes.

e Kress, G., & van Leeuwen, T. (2006). Reading images: The grammar of visual design.
Routledge.

"Reading Images" ofrece una perspectiva semidtica y linglistica sobre el disefio visual,

explorando cémo se construyen y se comunican significados a través de imagenes. Los

autores analizan la sintaxis visual y los recursos semidticos utilizados en una amplia gama de

contextos visuales, desde publicidad hasta medios de comunicacién de masas.

e Birren, F. (1999). Light, color, and environment: A course of study in the fundamentals

of color. Wiley.

Este libro de Faber Birren ofrece una mirada profunda a la relacién entre la luz, el color y el

entorno. Explora cémo la iluminacién afecta la percepcion del color y cdmo se pueden
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utilizar estratégicamente diferentes fuentes de luz para crear efectos visuales especificos.

e Bordwell, D., & Thompson, K. (2010). Film art: An introduction. McGraw-Hill Higher

Education.

"Film Art" proporciona una introduccién completa a la teoria y la practica del cine. Explora
como se construyen las peliculas visual y narrativamente, y como se utilizan el color y otros

elementos visuales para transmitir significado y crear efectos emocionales en el espectador.

3. COMPETENCIAS GENERICAS Y ESPECIFICAS

Estamos a las puertas de nuevos avances en materia de comunicaciones e informacion,
nuevas formas de creaciéon de contenidos audiovisuales propias de la cuarta revolucién
industrial. el mundo del entretenimiento digital requerird de nuevos creadores y artistas
digitales para la generacién de contenidos y formatos innovadores.

Este fendmeno se ha visto favorecido por una cultura mas visual en la que los dispositivos
moviles son cada vez mas potentes, lo que permite que el contenido al que accedemos sea

cada vez mas elaborado, complejo e interactivo.

4. OBIJETIVO GENERAL

El objetivo de la asignatura de Teoria de la Imagen y Color es brindar a los estudiantes un
profundo entendimiento de los principios y fundamentos en el estudio de la percepcién
visual y la aplicacién del color en diferentes contextos. A través de la exploracion critica de
conceptos clave en psicologia de la percepcion y teoria del color, asi como la aplicacién de
composicidon y comunicacién visual, los estudiantes desarrollaran habilidades para analizar
y resolver desafios relacionados con la creacién y transmisién efectiva de mensajes visuales
a través del color. Este conocimiento les permitira aplicar herramientas de edicion y
recursos especificos de manera efectiva en campos como la publicidad, la fotografia, la
produccién audiovisual y animacion, contribuyendo al desarrollo de un perfil profesional

solido y aportando a la solucién de problemas en la industria creativa y de medios visuales.
5. FORMACION CIUDADANA, VALORES Y HABILIDADES BLANDAS

Educacién ambiental: consumo y produccidon sostenibles

Valores & habilidades blandas: amor: comunicacion asertiva y escucha activa

Valores & habilidades blandas: compromiso social: adaptabilidad

Valores & habilidades blandas: cultura: creatividad
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Valores & habilidades blandas: gratitud: resiliencia

Valores & habilidades blandas: justicia: resolucién de problemas

Valores & habilidades blandas: lealtad: liderazgo

Valores & habilidades blandas: optimismo: planificacidn y gestién del tiempo
Valores & habilidades blandas: orgullo nacional: pensamiento critico

Valores & habilidades blandas: respeto: inteligencia emocional.

Valores & habilidades blandas: solidaridad: trabajo en equipo

Valores & habilidades blandas: tolerancia: flexibilidad

Valores & habilidades blandas: verdad y honradez: proactividad

6. NORMAS DE CLASE

En relacién a las normas de clase, es importante destacar que la evaluacién de los
componentes de gestién académica se compone de tres notas sumativas, cada una con una
puntuacién maxima de 6.60/6.60, asi como un proyecto practico, como evaluacidn
formativa que se valora con 3.40/3.40, lo que da un total de 10/10 para la calificacion del
modulo. Los parciales se califican en una escala de hasta 6.60 puntos, representando cada
uno el 2.22 de la calificacion total de 6.6 puntos. Para presentarse al proyecto final, el
estudiante debe haber obtenido al menos 4.50 puntos sumando las tres primeras notas. En
caso de no alcanzar este minimo en el proyecto, se otorga una oportunidad de recuperacion
dentro de las 48 horas laborables siguientes, segun el calendario académico oficial. La nota
minima acumulada requerida para aprobar la asignatura es 7/10, y es esencial mantener al
menos un 70% de asistencia a las clases. Los docentes deben informar a los estudiantes
sobre sus notas individuales antes de registrarlas en el sistema, y se espera que los alumnos
confirmen su aceptacion y conformidad con estas calificaciones. Ademas, los docentes
deben entregar un reporte de notas y asistencia a través del SGA y notificado a la
coordinacion de carrera y registrar las calificaciones en el sistema en un plazo maximo de 5

dias posteriores a la recepcién del proyecto final.

7. SISTEMA DE EVALUACION

El sistema de evaluaciéon de la asignatura se estructura para brindar una evaluaciéon
equilibrada y comprehensiva del desempeiio de los estudiantes. La evaluacidon estd

compuesta por tres parciales, cada uno de los cuales contribuye con un 22% al resultado

L ) Antonio de Ulloa N28-30
D (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ v Diego de Atienza (Esq). @ WWW.ITQ.EDU.EC



INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

final, es decir 66% del total. Estos parciales evaluaran los conocimientos adquiridos durante
distintas etapas del proceso de aprendizaje. El 34% restante proviene del Proyecto Final de
la asignatura, el cual constituye una oportunidad para aplicar y demostrar habilidades y
competencias en un contexto practico. Este proyecto permite a los estudiantes explorar,
analizar y abordar problematicas relevantes en la asignatura, aplicando los conceptos y

enfoques éticos adquiridos a lo largo del curso.

Instrumento Porcentaje Puntos
Parcial 1 22.0 2.2
Parcial 2 22.0 2.2
Parcial 3 22.0 2.2
Proyecto final 34.0 3.4

8. UNIDADES

UNIDAD 1: Percepcion Visual y Sintaxis de la imagen
Resultado de aprendizaje

Desarrollar habilidades para analizar y aplicar los principios de la percepcidn visual y sintaxis de

la imagen en la creacidn de proyectos de animacién multimedia.
Mecanismos de evaluacion

Rubrica de Calificacion

UNIDAD 2: Storyboard

Resultado de aprendizaje

Desarrollar las habilidades para crear un storyboard desde cero con todos los elementos

fundamentales para la creacidn de historias.
Mecanismos de evaluacién

Rubrica de Calificaciones

UNIDAD 3: Teoria y Psicologia del color
Resultado de aprendizaje
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Conocer las teorias del color y aplicar estos conocimientos en la creacion de conceptos para
proyectos de animacién multimedia enfocados en la percepcion visual, simbolismos y psicologia

del color.

Mecanismos de evaluacidn
Rubricas de Calificaciones
UNIDAD 4: Triangulo Creativo
Resultado de aprendizaje

Conocer las funciones y protocolos para desenvolverse como director, director/a de arte y

direccion de fotografia para crear estéticas y propuestas en base a los conocimientos adquiridos

y plasmarlos en proyectos de animacién multimedia.
Mecanismos de evaluacién

Rubricas de Calificacién

UNIDAD 5: Edicion de imagen y color

Resultado de aprendizaje

Conoce los conceptos y técnicas basicas para la correccién de imagen y color en el proceso de

postproducciéon familiarizandose con los distintos softwares para correccidn de imagen y color.
Mecanismos de evaluacién

Rubrica de Calificaciones

UNIDAD 1: Percepcidn Visual y Sintaxis de la Imagen

Temas y Subtemas
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Tema 1: Introduccion a la percepcion visual y W
sintaxis de laimagen J

Tema 2: Elementos de la percepcion visual

—

Tema 3: Principio y tipos de laimagen segun su
sintaxis

—

Tema 4: Aplicaciones practicas de la percepcion
visual y sintaxis de laimagen

—

Tema 5: Nuevas tendencias dentro de la Animacién
Multimedia

I s I s N s N s Y

—

Tema 1: Introduccion a la Percepcidn visual y sintaxis de la Imagen.

Percepcidn Visual

La percepcidn visual es un proceso psicoldgico y fisioldgico mediante el cual el cerebro
interpreta y procesa la informacion visual recibida a través de los ojos. La percepcidn visual se
basa en la interpretacidon de la informacidn sensorial y en la integraciéon de la informacién de
diferentes fuentes, como la memoria, la atencidn, el contexto y la experiencia previa.
Principios de Gestalt

Los principios de Gestalt son un conjunto de reglas o principios que describen como el cerebro
organiza los estimulos visuales para percibir patrones, formas y estructuras significativas. Estos
principios ayudan a explicar cémo percibimos y organizamos visualmente el mundo que nos
rodea.

A continuacidn, se presentan algunos de los principios mds importantes de Gestalt:
Figura-Fondo: Este principio establece que nuestra percepcién visual tiende a organizar la

informacidn en una figura (objeto principal) y un fondo (entorno que lo rodea). La figura se

11
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destaca y se percibe mas claramente, mientras que el fondo se considera mas difuso o menos
relevante.

Figura 1
Principio de Gestalt Figura-Fondo

Nota. La figura 1 es un ejemplo del principio de Gestalt Figura-Fondo Fuente: https://www.psicologia-

online.com/que-es-la-ley-de-figura-y-fondo-de-la-gestalt-y-ejemplos-6564.html

Proximidad: Los elementos visuales que estdn cerca entre si tienden a ser percibidos como un
grupo o una unidad. Percibimos los objetos que estdn préximos unos a otros como
relacionados o pertenecientes a un mismo conjunto.

Figura 2
Principio de Gestalt Proximidad
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Nota. La figura 2 es un ejemplo del principio de Gestalt Proximidad Fuente: https://www.psicologia-

online.com/que-es-la-ley-de-figura-y-fondo-de-la-gestalt-y-ejemplos-6564.html

Semejanza: Los elementos visuales que comparten caracteristicas similares, como forma,
tamanio, color o textura, tienden a ser percibidos como parte de un mismo grupo o patrén. La
semejanza facilita la organizacién visual y la identificacién de elementos relacionados.

Figura 3
Principio de Gestalt Semejanza

AAAOGAAA
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0000000
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>
>
®
>
>
>

Nota. La figura 3 es un ejemplo del principio de Gestalt Semejanza Fuente: https://www.psicologia-online.com/que-

es-la-ley-de-figura-y-fondo-de-la-gestalt-y-ejemplos-6564.html

Continuidad: La percepcion visual tiende a favorecer la continuidad de las lineas y las formas,
incluso si estan parcialmente ocultas o interrumpidas. Esto significa que tendemos a percibir
lineas o formas como continuas y fluidas, incluso cuando existen interrupciones o cambios en
su apariencia.

Figura 4
Principio de Gestalt Continuidad

Nota. La figura 4 es un ejemplo del principio de Continuidad Fuente: https://www.psicologia-online.com/que-es-la-

ley-de-figura-y-fondo-de-la-gestalt-y-ejemplos-6564.html

Cierre: Nuestro cerebro tiene una tendencia a completar y cerrar figuras o formas
incompletas. Si se presenta una forma con partes faltantes, tendemos a percibir la forma

completa y completamos las figuras.
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Figura 5
Principio de Gestalt Cierre

A eNog

AR\
v v

Nota. La figura 5 es un ejemplo del principio de Gestalt Cierre Fuente: https://www.psicologia-online.com/que-es-

la-ley-de-figura-y-fondo-de-la-gestalt-y-ejemplos-6564.html

Simetria: Percibimos las formas simétricas como mas equilibradas, armoniosas y estables.
Incluso cuando una figura no esta completamente simétrica, nuestro cerebro tiende a buscar
patrones de simetria y favorecer su percepcién.

Figura 6
Principio de Gestalt Simetria

Nota. La figura 6 es un ejemplo del principio de Gestalt Simetria Fuente: https://www.psicologia-online.com/que-

es-la-ley-de-figura-y-fondo-de-la-gestalt-y-ejemplos-6564.html

Estos son los principios de la Gestalt que ayudan a comprender como el cerebro organiza los
estimulos visuales para darles significado. Estos principios nos permiten percibir patrones,
formas y estructuras complejas a partir de la informacidn visual que recibimos, brindandonos
una comprensién coherente y organizada de nuestro entorno visual.

Sintaxis de la Imagen

La sintaxis de la imagen se refiere a la estructura visual y la organizacion de los elementos
visuales dentro de una imagen. Es el conjunto de reglas y principios que rigen la composicion
visual y que permiten la creacién de imagenes coherentes y efectivas.

Algunos conceptos basicos de la sintaxis de la imagen son:

14
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Composicidn: Es la disposicion y organizacion de los elementos visuales dentro del espacio
visual de una imagen.

Figura 7
Ejemplo de composicidn visual regla de tercios

Nota. La figura 7 es un ejemplo de composicion visual de la pelicula El Renacido Fuente:

https://www.sensacine.com/peliculas/pelicula-182266/trailer-19541879/

Equilibrio: Se refiere a la distribucidn equilibrada de los elementos visuales en la imagen para
crear una sensacion de estabilidad y armonia.

Figura 8
Ejemplo de equilibrio visual

Nota. La figura 8 es un ejemplo de equilibrio visual con una pintura de Salvador Dali Fuente:

https://totenart.com/noticias/las-10-obras-mas-importantes-de-dali/

Punto focal: Es el punto de interés principal de la imagen, que atrae la atencién del
espectador. Este se puede dar tanto por el enfoque de la imagen como la composicién o
equilibrio hacia donde nuestra vista este direccionada intencionalmente por la imagen en el

punto mas importante.
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Figura 9
Ejemplo de Punto Focal

Nota. La figura 9 es un ejemplo de punto focal representado con un fragmento de la pelicula Children of Men

Fuente: https://www.imdb.com/title/tt0206634/

Proporcidn: Se refiere a la relacién de tamafio entre los elementos visuales en la imagen y su
relacidn con el espacio visual. Dentro de la produccién audiovisual se lo relaciona con el Aspect
Ratio.

- 4:3(1.33:1): Esta fue una de las proporciones de imagen mas utilizadas en la
animacion tradicional y en las primeras épocas de la animacidon por computadora. Era
el formato estandar para la television de definicién estandar (SD). Un ejemplo icénico
es la proporcidn utilizada en las primeras peliculas de Disney, como "Blancanieves y los
siete enanitos".

- 16:9(1.78:1): Esta proporcién de imagen se hizo popular con la llegada de la television
de alta definicién (HD). Se utiliza ampliamente en la animacidn para television,
peliculas y contenido en linea. Es el formato estandar para la televisién de alta
definicion y muchos dispositivos digitales. Como ejemplos se incluyen muchas
peliculas de animacién modernas y series animadas. Es el formato estandar de hoy en
dia.

- 2.39:1 (Cinemascope o Panoramico): Esta es una proporciéon de imagen muy amplia
utilizada en el cine para crear una experiencia visual inmersiva. Se utiliza para crear un
efecto de pantalla panordmica en peliculas y suele estar asociado con producciones
cinematograficas de alta calidad. Por ejemplo, las peliculas animadas como "El Rey

Leén" y "Frozen".
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Figura 10
Ejemplo de distintos Aspect Ratio

4:3 (1.33.1) 16:9 (1.77.1)
Classic TV Widescreen

21:9(2.33.1)
Cinemascope

2

Nota. La figura 10 es un ejemplo de los distintos formatos de imagen que se pueden usar en video Fuente:

https://support.squarespace.com

Contraste

Es la diferencia visual entre los elementos en la imagen, como la diferencia entre claros y
oscuros, colores o formas. Utilizar colores opuestos en el circulo cromatico, como el rojo y el
verde, el azul y el naranja, o el amarillo y el morado, genera un fuerte contraste visual. Este
contraste de color puede ayudar a resaltar elementos y crear una separacion clara entre ellos
en la composicion.

Contraste de valor: El contraste entre tonos claros y oscuros, o luces y sombras, es otro tipo
de contraste visual efectivo. La utilizacidn de valores claros y oscuros en la imagen puede
ayudar a crear un sentido de profundidad, volumen y dimensidn, asi como a resaltar
elementos y generar impacto.

Figura 11
Ejemplo de contraste de valor

Nota. La figura 11 es un ejemplo de contraste de valor Fuente: https://www.pinterest.es/pin/2040762325353300/
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Contraste de tamaiio: Colocar elementos de diferentes tamafios en una composicion crea un
contraste visual que puede atraer la atencion del espectador hacia el elemento mas grande.
Esto puede utilizarse para destacar un elemento principal o para crear una jerarquia visual en
la imagen.

Figura 12
Ejemplo de Contraste de Tamafio

Nota. La figura 12 es un ejemplo del contraste de tamafio para destacar un elemento Fuente:

https://www.pinterest.es/pin/18014467238672895/

Contraste de forma: Utilizar formas contrastantes, como formas geométricas frente a formas
organicas, o formas regulares frente a formas irregulares, puede generar un fuerte contraste
visual. Este contraste ayuda a destacar elementos y a crear dinamismo en la composicion.

Figura 13
Ejemplo de contraste de Forma

Nota. La figura 13 es un ejemplo del contraste de forma Fuente:

https://www.pinterest.es/pin/634655772477406486/

Contraste de textura: La utilizacién de texturas contrastantes en la imagen, como una

superficie rugosa frente a una superficie lisa, puede crear un contraste visual interesante. Este
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contraste de textura puede ayudar a resaltar elementos y agregar profundidad visual a la
imagen.

Figura 14
Ejemplo de contraste de Textura

Nota. La figura 14 es un ejemplo del contraste de textura digital Fuente:

https://www.pinterest.es/pin/281543716742895/

Contraste de enfoque: Utilizar diferentes niveles de nitidez y desenfoque en la imagen crea un
contraste visual entre las areas enfocadas y las areas borrosas. Esto puede ayudar a dirigir la
atencion del espectador hacia un elemento especifico y a crear un sentido de profundidad y
dimension en la imagen.

Figura 15
Ejemplo de Contraste de Enfoque

Nota. La figura 15 es un ejemplo del contraste de enfoque extraido de la pelicula The Dark Night Fuente:

https://www.imdb.com/title/tt0468569/

Textura: Se refiere a la calidad visual de la superficie de los objetos en la imagen, que puede

ser utilizada para crear una sensacion tactil.
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Figura 16
Ejemplo de textura visual

Nota. La figura 16 es un ejemplo de textura visual para crear una sensacion mas realista Fuente:

https://www.pinterest.es/pin/879890845922351624/

Estos conceptos son fundamentales para la creacion de imagenes y escenas visualmente
efectivas y atractivas en la animacidon multimedia y en otras areas de disefo visual. La
comprensidn de la sintaxis de la imagen permite a los artistas visuales crear composiciones

coherentes y atractivas que comuniquen eficazmente un mensaje o una idea.
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Tema 2: Elementos de la Percepcion visual

Forma, linea y textura son elementos fundamentales en la percepcidn visual y juegan un papel
crucial en cémo interpretamos y comprendemos la informacidn visual. Segiin Arnheim (2004),
"La percepcidn visual no consiste en un simple registro de lo que aparece frente al ojo, sino en
un proceso activo mediante el cual el observador organiza las formas y los espacios para
conferirles sentido"(p.35) A continuacidn, se explica cada uno de ellos:

Forma

La forma se refiere a la apariencia externa o contorno de un objeto. La percepcién de la forma

nos permite identificar y reconocer objetos familiares en funcidn de sus caracteristicas

distintivas. Nuestro cerebro es capaz de distinguir entre diferentes formas geométricas, asi
como de reconocer formas mas complejas, como rostros o letras. La forma puede estar
definida por limites claros y definidos, o puede ser mas abstracta y sugerida por la agrupacion
de elementos visuales.

Linea

Las lineas son elementos visuales que se utilizan para delinear contornos, representar la
direccion o el movimiento, y dividir el espacio visual. Las lineas pueden ser rectas, curvas,
horizontales, verticales, diagonales, paralelas, etc. Las lineas juegan un papel importante en la
organizacidn visual y nos ayudan a percibir la estructura y la profundidad de los objetos.
También pueden transmitir emociones y crear un sentido de ritmo y movimiento en una
composicion visual.

Textura

La textura se refiere a la apariencia visual y tactil de la superficie de un objeto. Puede ser
suave, rugosa, aspera, brillante, opaca, entre otras cualidades. La textura afade interés visual y
nos ayuda a distinguir y reconocer diferentes materiales y objetos. La percepcidn de la textura
se basa en la deteccion de patrones repetitivos, variaciones en la iluminacién y la forma en que
la luz se refleja en la superficie.

Estos elementos visuales, forma, linea y textura, trabajan en conjunto para crear una imagen
visual coherente vy significativa en nuestra percepcién. Son utilizados por nuestro cerebro para
organizar y procesar la informacidn visual, permitiéndonos reconocer objetos, interpretar
escenas y entender el entorno visual que nos rodea.

Colory Luz

Colory luz son elementos fundamentales en la percepcién visual y desempeian un papel
crucial en cémo percibimos y experimentamos el mundo visual.

Color
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El color es una propiedad perceptual de la luz que nos permite distinguir y diferenciar los
objetos y superficies en funcidn de las longitudes de onda de la luz que reflejan o emiten.
Nuestro sistema visual esta compuesto por conos en la retina que son sensibles a diferentes
longitudes de onda de luz y nos permiten percibir los colores. El color se describe en términos
de tres dimensiones: matiz (color especifico), saturacién (intensidad o pureza del color) y brillo
(cantidad de luz en el color).

El color juega un papel importante en la identificacion de objetos, la creacién de contrastes y
la generacién de respuestas emocionales y estéticas en la percepcién visual.

Luz

La luz es la fuente de energia radiante que nos permite ver el mundo visual. Es esencial para la
vision, ya que sin luz no seriamos capaces de percibir ninglin objeto. La luz puede provenir de
fuentes naturales, como el sol, o de fuentes artificiales, como las lamparas. La forma en que la
luz interactua con los objetos, se refleja, se refracta o se absorbe, determina cdmo los
percibimos visualmente. La iluminacidn también afecta nuestra percepcion del color, la forma
y la textura de los objetos. La intensidad, direccion y calidad de la luz pueden cambiar
drasticamente coémo percibimos y comprendemos una escena visual.

En conjunto, el color y la luz son elementos esenciales en la percepcidn visual, ya que nos
permiten interpretar y comprender el entorno visual que nos rodea. La interaccién entre el
color de los objetos y la luz que los ilumina influye en cémo los vemos y cémo los
interpretamos en términos de forma, profundidad, textura y otros aspectos visuales.

Espacio y Profundidad

El espacio y la profundidad son elementos fundamentales en la percepcién visual y
desempenan un papel clave en cdmo experimentamos la dimensidn espacial de nuestro
entorno visual. A continuacion, se explica cada uno de ellos:

Espacio

El espacio se refiere a la dimensién tridimensional en la que percibimos los objetos y las
relaciones entre ellos. Nuestro sistema visual nos permite percibir y comprender la ubicacion y
disposicion de los objetos en el espacio, lo que nos permite orientarnos y movernos en nuestro
entorno. La percepcion del espacio involucra la deteccion de la distancia, el tamafio relativo, la
posicién y la perspectiva de los objetos. También implica la percepcidn de la distribucion del
espacio y la organizacién de los elementos visuales dentro de un campo visual.

Profundidad

La profundidad se refiere a la percepcidn de la distancia y la tercera dimensidn, que nos
permite percibir la ubicacion relativa de los objetos en relacidn con nosotros mismos. Nuestro

sistema visual utiliza diversas claves visuales para percibir la profundidad, como la
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superposicidn, la perspectiva lineal, el tamafio relativo, la sombra y la textura. Estas claves
visuales nos permiten percibir la distancia y la posicidn relativa de los objetos en el espacio, lo
gue contribuye a una experiencia visual mas completa y realista.

La percepcién del espacio y la profundidad es esencial para nuestra interaccidn con el entorno
y nos permite percibir la ubicacion de los objetos, evaluar la distancia y el movimiento, y tener

una comprension mas completa del mundo visual que nos rodea.
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Tema 3: Principios y tipos de la imagen segun su sintaxis.

Existen diversos tipos de imagenes en funcidn de su propdsito y contenido, y cada uno puede
tener consideraciones especificas en términos de su sintaxis visual. Itten (1973), en su obra
Arte del color: El color en la pintura como medio expresivo, establece principios esenciales
sobre la composicién visual, donde aspectos como el color, el contraste y las relaciones
armanicas entre elementos son fundamentales para la creacidn de imagenes. Estas nociones
se aplican tanto en disciplinas clasicas como la pintura y la fotografia, proporcionando
herramientas clave para entender la sintaxis de la imagen. A continuacion, se mencionan

algunos tipos comunes de imdagenes y algunos aspectos relevantes de su sintaxis:

Fotografia

En la fotografia, la composicidén es fundamental. Los principios de la regla de los tercios, el
equilibrio visual, el uso de lineas y la jerarquia visual son especialmente relevantes. La eleccion
del punto de vista, el encuadre, la profundidad y el fuera de campo también son aspectos clave
en la sintaxis fotografica.

Figura 17
Ejemplo de Fotografia y uso de sintaxis de la imagen

Nota. La figura 17 es un ejemplo de composicidn visual en la fotografia de Sebastian Salgado Fuente:

https://www.blogdelfotografo.com/sebastiao-salgado/

llustracion
En las ilustraciones, la creatividad y el estilo del ilustrador juegan un papel importante. La
composicion, el uso del color, la forma y el contraste son aspectos cruciales. Ademas, la

narrativa visual y la representacién de la tematica deseada son consideraciones esenciales.
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Figura 18
Ejemplo de llustracion

Nota. La figura 18 es un ejemplo de sintaxis de la imagen en la llustracién Fuente:

https://www.pinterest.es/pin/820429257109607883/

Pintura

En la pintura, la sintaxis visual puede ser mas subjetiva y expresiva. La composicién, el uso del
color, el contraste y la técnica de pincel son elementos significativos. Ademas, la
representacioén de la luz, el espacio y la forma pueden ser aspectos importantes para transmitir
la intencidn artistica.

Figura 19
Ejemplo de Pintura

Nota. La figura 19 es un ejemplo de sintaxis de la imagen en la pintura Fuente:

https://www.pinterest.es/pin/351912464535452/

Animacion
Los principios y la sintaxis de la imagen en la animacién multimedia se refieren a los

fundamentos y las reglas que guian la creacidn y la composicién visual en el ambito de la
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animacién. Estos principios y sintaxis ayudan a transmitir informacion, expresar emociones y
contar historias de manera efectiva a través de imagenes en movimiento.

Figura 20
Ejemplo de Animacidn

Nota. La figura 20 es un ejemplo del uso de sintaxis de la imagen en la animacién Fuente:

https://www.pinterest.es/pin/3237030974340944/

Principios de la animacién
Los principios basicos de la animacién, desarrollados por los animadores de Disney, son
fundamentales en la animacién multimedia. Estos principios incluyen:

- Squash and Stretch (Aplastamiento y estiramiento): Se utiliza para dar una sensacion
de peso y flexibilidad a los objetos en movimiento.

- Anticipation (Anticipacion): Se utiliza para preparar al espectador para una accion
inminente, mediante una pequefia accion previa.

- Staging (Escenificacion): Se refiere a la presentacion clara y efectiva de una idea o
accion para que sea facilmente entendida por el espectador.

- Straight Ahead Action and Pose to Pose (Accidn continua y pose a pose): Son dos
enfoques diferentes para crear animacion. Straight Ahead Action se basa en dibujar
una secuencia continua de fotogramas, mientras que Pose to Pose implica planificar
poses clave y luego rellenar los fotogramas intermedios.

- Follow Through and Overlapping Action (Seguir y superponer acciones): Se utiliza
para simular el movimiento natural y la inercia de los objetos en movimiento.

- Slow In and Slow Out (Entrada y salida lenta): Se refiere a la aceleracion o

desaceleracion gradual de un objeto al comenzar o finalizar una accidn.
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- Arcs (Arcos): Se utiliza para crear movimientos suaves y naturales siguiendo
trayectorias curvas en lugar de lineas rectas.

- Secondary Action (Accion secundaria): Son acciones adicionales que complementany
enriquecen la accién principal.

- Timing (Temporizacion): Se refiere al ritmo y la duraciéon de los diferentes elementos

de la animacion.
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Tema 4: Aplicaciones practicas de la percepcion visual y sintaxis de la imagen.

Para entender como se puede aplicar de forma practica la percepcién visual y la construccion
de la sintaxis de las imagenes hay que entender los siguientes conceptos basicos.

Semidtica

Es el estudio de los signos y simbolos utilizados en la comunicacidn, incluyendo las imdagenes.
La semidtica visual se enfoca en cdmo las imagenes son construidas y comprendidas a través
de signos visuales, como la forma, el color y la textura.

Teoria de la recepcién

La teoria de la recepcion se enfoca en cédmo los espectadores reciben y comprenden las

imagenes. Esta teoria sostiene que las imdagenes no tienen un significado fijo, sino que su
interpretacion depende del contexto cultural, social y personal del espectador.

Teoria de la representacion

La teoria de la representacién se enfoca en cdmo las imagenes representan el mundo y cémo
la representacion puede ser utilizada para influenciar la percepcién y el comportamiento
humano. Esta teoria sostiene que las imagenes son una forma poderosa de representacion
simbdlica y que su uso puede ser tanto positivo como negativo.

La percepcidn visual y la sintaxis de la imagen tienen multiples aplicaciones précticas en
diversos campos. A continuacién, se mencionan algunas de estas aplicaciones:

Publicidad

La comprension de la percepcidn visual y la sintaxis de la imagen es fundamental en Ia
publicidad. Estos conocimientos permiten crear composiciones efectivas y atractivas, utilizar
colores y formas de manera estratégica, establecer jerarquias visuales claras y transmitir
mensajes de manera impactante.

Diseno de interfaces

La comprension de cémo los usuarios perciben y procesan la informacidn visual es esencial en
el disefio de interfaces digitales. La aplicacién adecuada de principios de la sintaxis de la
imagen en la disposicion de elementos, el uso de iconos y simbolos reconocibles, y la creacién
de una experiencia visual intuitiva y agradable mejora la usabilidad y la satisfaccién del
usuario.

Arquitectura

En la arquitectura, la percepcidén visual y la sintaxis de la imagen son importantes para crear
espacios atractivos y funcionales. El uso de principios de composicién, equilibrio y contraste
ayuda a generar una experiencia espacial agradable, mejorar la navegacidn visual y resaltar

caracteristicas arquitectdnicas o elementos de disefio.
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Educacion y presentaciones visuales

La comprension de la percepcidn visual y la sintaxis de la imagen es Util en la ensefanzay la
creacion de presentaciones visuales efectivas. La aplicacién adecuada de principios de disefio
visual mejora la comprensidn y retencidn de la informacidn, facilitando la comunicacién de
ideas complejas de manera clara y atractiva.

La percepcidn visual y la sintaxis de la imagen son elementos clave en la animacién
multimedia, ya que contribuyen a la creacién de imagenes y secuencias visuales convincentes y
atractivas.

A continuacidn, se presentan algunas aplicaciones practicas de estos conceptos en la

animacién multimedia:

Narrativa visual

El uso adecuado de la composicion, el encuadre, el movimiento de cdmaray la jerarquia visual
ayuda a transmitir una narrativa coherente y atractiva. Estos elementos se utilizan para
establecer escenas, definir personajes, transmitir emociones y guiar la atencién del
espectador. Por ejemplo, en la pelicula "Up" (2009) utiliza una narrativa visual emotiva y
poderosa para contar la historia de Carl, un anciano que emprende un viaje épico en su casa
flotante. A través de la animacion y el uso de colores, formas y composicion, la pelicula
transmite emociones y cuenta una historia conmovedora sin necesidad de didlogos extensos.
Movimiento y timing

La animacidn se basa en la ilusion de movimiento. La comprensién de la percepcion visual
permite crear animaciones fluidas y realistas. Los principios de la cinética visual, como la
anticipacién, la superposicién, la aceleracidn y la desaceleracion, se aplican para lograr
movimientos naturales y creibles. La sintaxis de la imagen se utiliza para establecer el ritmo
visual y el timing adecuado, creando una experiencia visual atractiva. Por ejemplo, en la
pelicula “Los increibles” (2004) presenta secuencias de accion emocionantes y dindmicas. El
timing y el movimiento se utilizan para transmitir la velocidad, la fuerza y la agilidad de los
personajes, asi como para mantener el ritmo y la tensién en las escenas de accion.

Disefio de personajes y entornos

La percepcidn visual y la sintaxis de la imagen son relevantes en el disefio de personajes y
entornos en la animacion. El uso de colores, formas, proporciones y caracteristicas visuales
distintivas ayuda a definir la personalidad y el estilo visual de los personajes. Del mismo modo,
la aplicacidn de principios de la sintaxis de la imagen en la creacion de entornos, como la
perspectiva, la iluminacion y la textura, contribuye a la creacién de mundos visuales atractivos
y coherentes. Por ejemplo, en la pelicula de animacién en stop motion "Coraline" (2009)

presenta un disefio de personajes y entorno que crea un mundo oscuro y fantastico. Los
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personajes tienen caracteristicas exageradas y expresiones detalladas, lo que les da una
apariencia Unica y a veces inquietante. El entorno, en particular la casa de Coraline y el Otro
Mundo, se representa con gran detalle y creatividad, resaltando la atmdsfera misteriosa y
cautivadora de la historia.

Efectos visuales

En la animacidon multimedia, los efectos visuales desempefian un papel importante. La
percepcién visual y la sintaxis de la imagen se aplican en la creacion de efectos visuales
realistas, como la simulacién de fuego, agua, humo, particulas, iluminaciéon y sombras. Estos

efectos se basan en una comprension precisa de cdmo los elementos visuales interactdan y se

perciben en el mundo real. Por ejemplo, en la pelicula "Frozen" (2013) utiliza efectos visuales
para resaltar los poderes magicos de Elsa, como la creacidn de hielo y nieve. Los efectos de
particulas y el resplandor de la magia anaden un elemento visualmente impresionante a la
animacion de la pelicula.

Interaccidn y usabilidad

En las animaciones multimedia interactivas, la percepcién visual y la sintaxis de la imagen son
cruciales para guiar la interaccion del usuario y mejorar la usabilidad. Los principios de la
jerarquia visual, la retroalimentacidn visual, los indicadores de estado y la respuesta visual
inmediata se aplican para crear interfaces intuitivas y agradables de usar. Por ejemplo, en la
pelicula interactiva de la serie "Black Mirror: Bandersnatch" (2018) permite al espectador
tomar decisiones que afectan el desarrollo de la trama. Ambientada en la década de 1980, la
historia sigue a un programador de videojuegos mientras se sumerge en un mundo de realidad
y ficcion.

Estas aplicaciones practicas de la percepcion visual y la sintaxis de la imagen en la animaciény
multimedia demuestran su importancia en la creacidn de experiencias visuales atractivas y
efectivas. Los animadores y disefiadores multimedia utilizan estos conceptos para comunicar

ideas, contar historias y crear mundos visuales convincentes y memorables.
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Tema 5: Nuevas tendencias dentro de la Animacién Multimedia

Las tendencias de animacidon multimedia actuales que se centran en la percepcidn visual y la
sintaxis de la imagen incluyen:

Animacidn 3D realista

La tecnologia de animacidn en 3D sigue avanzando, lo que permite la creacién de animaciones
cada vez mas realistas. Se utiliza una atencién meticulosa a los detalles visuales, como la
iluminacidn, los materiales, las texturas y las expresiones faciales, para lograr una
representacion visualmente convincente.

Animacidn de personajes expresivos

Se presta especial atencidn a la animacién de personajes para que sean expresivos y
transmitan emociones de manera efectiva. Los animadores se enfocan en capturar los gestos,
las posturas y las expresiones faciales que permiten al espectador conectar emocionalmente
con los personajes.

Animacion de efectos visuales

Los efectos visuales desempefian un papel importante en la animacién multimedia actual.
Desde efectos de particulas hasta simulaciones de liquidos y fuego, los animadores utilizan
técnicas avanzadas para crear efectos visuales impresionantes que agregan impacto y realismo
a las escenas animadas.

Estilos visuales tnicos

Los animadores buscan explorar estilos visuales distintivos que los diferencien y les den una
identidad Unica. Esto puede incluir el uso de paletas de colores inusuales, técnicas de
ilustracion especificas o combinaciones innovadoras de elementos visuales para crear una
estética visualmente atractiva y memorable.

Animacion interactiva

Con la creciente popularidad de las aplicaciones interactivas y las experiencias multimedia, se
ha desarrollado una tendencia hacia la animacién interactiva. Los animadores crean
animaciones que responden a las acciones y decisiones del usuario, brindando una experiencia
mas inmersiva y participativa.

Animacidn cinematica

La animaciodn se utiliza cada vez mas en la creacién de secuencias cinematicas para
videojuegos y producciones audiovisuales. La atencion a la composicidn visual, el ritmo
narrativo, la cinematografia y el uso de efectos visuales contribuyen a la creacién de

secuencias animadas que se integran de manera fluida con la narrativa general.
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Animacién 2D

La animacidn 2D sigue siendo una forma muy utilizada de animaciéon multimedia. Puede variar
desde estilos tradicionales dibujados a mano hasta animacion digital utilizando software
especializado. La animacion 2D puede ofrecer un estilo artistico Unico y permite una amplia
variedad de técnicas y estilos visuales.

Animacion 3D

La animacidon 3D ha ganado popularidad con el avance de la tecnologia. Permite crear
personajes, entornos y efectos visuales realistas o estilizados en tres dimensiones. La

animacién 3D se utiliza ampliamente en peliculas, videojuegos, publicidad y otros medios

interactivos.

Motion Graphics

Los motion graphics se utilizan para crear animaciones que transmiten informacién, datos o
conceptos complejos de manera visualmente atractiva y facil de entender. Esta forma de
animacién multimedia se utiliza en presentaciones, videos promocionales, titulos de crédito y
otros medios donde se necesita una presentacion visual impactante.

Animacion stop motion

La animacidn stop motion implica capturar una serie de imagenes fijas de objetos fisicos y
luego reproducirlas en secuencia para crear la ilusién de movimiento. Esta técnica puede
incluir animacién de plastilina, mufiecos articulados, marionetas, recortes o incluso objetos
cotidianos. La animacién stop motion a menudo se utiliza en peliculas de animacion
independientes y comerciales.

Realidad virtual (VR) y realidad aumentada (AR)

Estas tecnologias emergentes permiten a los usuarios interactuar y experimentar la animacién
en un entorno virtual enriquecido. La animacidn se utiliza para crear entornos, personajes y
objetos virtuales que se integran con el mundo real o se experimentan en un entorno
completamente inmersivo.

Los animadores aprovechan estas tendencias para mejorar la experiencia del espectadory
transmitir mensajes de manera impactante y emocional. La animacidon multimedia sigue
evolucionando con la introduccién de nuevas tecnologias y enfoques creativos, ofreciendo
oportunidades emocionantes para contar historias, transmitir informacion y crear experiencias
interactivas.

La animacion 2D y 3D se diferencian en varios aspectos:

L ) Antonio de Ulloa N28-30
D (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ v Diego de Atienza (Esq). @ WWW.ITQ.EDU.EC

32



INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

Representacion visual

En la animacién 2D, los objetos y personajes se crean y animan en un espacio bidimensional.
Se basa en el dibujo tradicional o en la creacidn digital de imagenes planas. Por otro lado, en la
animacién 3D, los objetos y personajes se crean y animan en un espacio tridimensional,
utilizando modelos virtuales con profundidad, volumen y texturas.

Técnicas de animacidn

En la animacidn 2D, la animacidn se crea a través de una secuencia de dibujos o imagenes
bidimensionales que se reproducen en rapida sucesion para crear la ilusion de movimiento. En

la animacion 3D, la animacién se logra al manipular y mover los modelos tridimensionales en

un entorno virtual, definiendo su posicién, rotacion, escala y movimiento.

Realismo y estilizacion

La animacidn 2D tiende a ser mas estilizada y simplificada, con un enfoque en la expresividad y
el estilo artistico. Puede variar desde un estilo mas tradicional hasta estilos mas
experimentales. La animacién 3D, por otro lado, tiene la capacidad de lograr un mayor nivel de
realismo al simular la apariencia de objetos y personajes en un espacio tridimensional.
Herramientas y software

La animacidn 2D tradicionalmente se ha realizado utilizando técnicas de dibujo a mano o con
software de animacion 2D especializado. En la animacién 3D, se utilizan software de modelado
y animacién 3D, que permite crear y manipular objetos y personajes tridimensionales, aplicar
texturas y efectos visuales, y simular iluminacion y fisicas realistas.

Aplicaciones y campos de uso

La animacidn 2D se ha utilizado ampliamente en peliculas animadas tradicionales,
cortometrajes, series de televisidn, publicidad y juegos de video con un enfoque artistico y
estilizado. La animacién 3D se encuentra en peliculas de animacién y efectos visuales de gran
presupuesto, videojuegos, simulaciones, arquitectura virtual, realidad virtual y aumentada,
entre otros.

Ambas formas de animacion tienen su propio encanto y aplicaciones especificas. La eleccion
entre animacidn 2D y 3D dependera del estilo artistico deseado, los recursos disponibles y los

requisitos del proyecto en cuestion.

L ) Antonio de Ulloa N28-30
D (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ v Diego de Atienza (Esq). @ WWW.ITQ.EDU.EC

33



INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

Autoevaluacion 1

1. ¢éLla Percepcion Visual es un proceso psicoldgico y fisiolégico mediante el cual el

cerebro interpreta y procesa la informacion visual recibida a través de los ojos?
2. Seleccione los tipos de factores que estan influenciados por la percepcion visual

a. Psicoldgicos, contextuales y familiares

b. Emocionales, cognitivos y sociales

c. Cognitivos, contextuales y emocionales

3. El término Proporcidn se refiere a

a. La calidad visual de la superficie de los objetos en la imagen, que puede ser

utilizada para crear una sensacion tactil

b. Es el punto de interés principal de la imagen, que atrae la atencién del

espectador.

c. Serefiere alarelacidon de tamaio entre los elementos visuales en la imagen y

su relacion con el espacio visual o Aspect Ratio

4. Empareje los Principios de Gestalt con su concepto

a. Continuidad

b. Figura - Fondo

c. Proximidad

d. Semejanza

e. Simetria

f. Cierre

1. Este principio establece que nuestra percepcion visual tiende a organizar la

informacién en una figura (objeto principal) y un fondo (entorno que lo rodea).

2. Los elementos visuales que estan cerca entre si tienden a ser percibidos como un

grupo o una unidad.

3. Los elementos visuales que comparten caracteristicas similares, como forma,
tamafio, color o textura, tienden a ser percibidos como parte de un mismo grupo o

patroén.
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4. La percepcion visual tiende a favorecer la continuidad de las lineas y las formas,

incluso si estan parcialmente ocultas o interrumpidas.

5. Nuestro cerebro tiene una tendencia a completar y cerrar figuras o formas

incompletas.
6. Percibimos las formas simétricas como mas equilibradas, armoniosas y estables.
R: a-4, b-1, c-2, d-3, e-6, f-5.
5. ¢éQué es la Sintaxis de la Imagen y cudles son los elementos que la conforman?

6. Enumere y describa los tipos de Contraste que encontramos en las imagenes

7. La Semidtica se refiere a la relacion entre los signos y en la forma en la que son

interpretados.

8. Analiza la siguiente escena y describe su Narrativa Visual, Movimiento y Timing,

Disefio de personajes y Efectos Visuales.
9. Empareje los principios de la animacién con su descripcion
a. Slow inand Slow Out
b. Follow Through and Overlapping Action
c. Arcs
d. Squash and Stretch
e. Staging (Escenificacion)
f. Timing
g. Anticipation
h. Straight Ahead Action and Pose to Pose (Accidn continua y pose a pose)
i. Secondary Action

1. Se refiere a la aceleracion o desaceleracion gradual de un objeto al comenzar o

finalizar una accién.

2. Se utiliza para simular el movimiento natural y la inercia de los objetos en

movimiento.

3. Se utiliza para crear movimientos suaves y naturales siguiendo trayectorias curvas

en lugar de lineas rectas.
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4. Se utiliza para dar una sensacion de peso y flexibilidad a los objetos en movimiento.

5. Se refiere a la presentacién clara y efectiva de una idea o accidn para que sea

facilmente entendida por el espectador.
6. Serefiere al ritmo y la duraciéon de los diferentes elementos de la animacion.

7. Se utiliza para preparar al espectador para una accion inminente, mediante una

pequefia accién previa.
8. Se basa en dibujar una secuencia continua de fotogramas.

9. Son acciones adicionales que complementan y enriquecen la accién principal.

10. Escriba la definicidn de la teoria de la recepcion y la teoria de la representacion y en

qué se diferencian la una de la otra.
R: a-1, b-2, c-3, d-4, e-5, f-6, g-7, h-8, i-9, j-10.
Resumen de la Unidad 1

La Unidad 1: Percepcidn visual y Sintaxis de la imagen abarca una amplia variedad de temas
esenciales para comprender la percepcion visual y la sintaxis de la imagen. Se inicia con una
introduccion a cdmo percibimos visualmente nuestro entorno, seguido por el estudio de los
principios de la Gestalt, que explican cdmo organizamos la informacién visual. Se exploran
técnicas de composicién y equilibrio visual para crear imagenes impactantes, junto con el
concepto de punto focal para dirigir la atencién del espectador. Ademas, se analiza la
importancia de la proporcion y el aspect ratio en la composicion visual, asi como los diferentes
tipos de contrastes utilizados para crear interés visual. Se detallan los elementos basicos que
componen una imagen y los principios que rigen su percepcion, y se examinan diversos tipos de
imagenes, desde fotografias hasta animaciones, y cdmo se aplican en campos como la publicidad
y el disefio. También se aborda la narrativa visual y la manera en que se utilizan las imagenes
para contar historias, asi como el disefio de personajes, entornos y efectos visuales en la
animacién. Se explora la interaccién y usabilidad en el disefio de interfaces, y se presentan las
ultimas tendencias en animacidon multimedia, junto con las herramientas y software utilizados
en este campo creativo. En resumen, la Unidad 1 proporciona una base integral para
comprender y aplicar los principios de la percepcién visual y la sintaxis de la imagen en una

variedad de contextos creativos y profesionales.
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UNIDAD 2: Storyboard

Temas y Subtemas

Temal: Introduccién al storyboard

Tema 2: Disefio Visual

Tema 3: Laimportancia de un storyboard en la
animacioén y produccion audiovisual

______J ______J ____J
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Tema 1: Introduccion al Storyboard

El storyboard, también conocido como guion grafico o esquema visual, es una herramienta
ampliamente utilizada en la industria del cine, la animacion y la produccién audiovisual en
general. Se trata de una serie de ilustraciones secuenciales que representan visualmente la
narrativa de una historia, desde su inicio hasta su final.

El storyboard es una parte esencial del proceso de preproduccidn, ya que ayuda a planificar y
visualizar cdmo se desarrollara visualmente una historia antes de comenzar la produccién.

La principal funciéon del storyboard es comunicar visualmente la estructura narrativa, los

encuadres, la composicidn visual, el movimiento de la cdmara y la accion de los personajes.

Cada ilustracion del storyboard muestra un cuadro o escena clave de la historia, acompafiada
de descripciones escritas o didlogos que ayudan a contextualizar la accion.

El uso del storyboard proporciona numerosos beneficios. Permite a los creadores y equipos de
produccién tener una vision clara de la historia antes de invertir tiempo y recursos en la
produccién real. Ademas, ayuda a identificar problemas o inconsistencias en la narrativa y la
composicion visual, y permite realizar modificaciones y ajustes antes de la filmacién o la
animacion.

El proceso de creacidn de un storyboard implica la planificacidon de cada escena, la eleccion de
los dngulos de cdmara mas adecuados, la representacion de la accidn y la expresidn de los
personajes. Se pueden utilizar bocetos simples o ilustraciones mas detalladas, dependiendo de
las necesidades y el estilo de la produccion.

En resumen, el storyboard es una herramienta esencial en la produccidn audiovisual que
permite planificar y visualizar la narrativa y la composicién visual de una historia. Es una guia
invaluable para los directores, los cineastas y los animadores, ya que les ayuda a comunicar su
visidn y a asegurarse de que la historia se desarrolle de manera coherente y efectiva antes de
entrar en la fase de produccion.

Elementos

Un storyboard se compone de varios elementos que ayudan a representar visualmente la
narrativa y la acciéon de una historia. A continuacidn, se describen los elementos principales del
storyboard:

Cuadros: Los cuadros, también conocidos como paneles o vifietas, son los recuadros
individuales que representan una escena o momento especifico de la historia. Cada cuadro del
storyboard muestra una composicidn visual y puede incluir elementos como personajes,
fondos, objetos y didlogos.

Descripciones y didlogos: Junto a cada cuadro del storyboard, se agregan descripciones

escritas que ayudan a contextualizar la accién y transmitir informacién adicional sobre los
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personajes, el didlogo o los movimientos. Estas descripciones pueden incluir instrucciones
sobre las poses de los personajes, las emociones que deben expresar o los detalles de Ia
accion.

Flechas y lineas de accidn: Para indicar el movimiento de los personajes o la cdmara, se
utilizan flechas o lineas de acciéon en el storyboard. Estas lineas ayudan a visualizar la direccién
y el flujo de la accién, mostrando cémo se desplaza un personaje o como se mueve la cdmara
en una escena determinada.

Encuadres y composicion: Cada cuadro del storyboard muestra el encuadre y la composicion

visual de la escena. Esto implica decidir la posicién de los personajes y los objetos en relacidn

con el marco, asi como la eleccién de los angulos de cdmara mds adecuados para capturar la
accion de manera efectiva.

Notas técnicas: En algunas ocasiones, es posible agregar notas técnicas en el storyboard para
proporcionar informacién adicional sobre aspectos técnicos de la produccidn. Estas notas
pueden incluir detalles sobre el encuadre, la iluminacidn, los efectos especiales o cualquier
otra consideracion técnica relevante.

En general, los elementos del storyboard se utilizan para visualizar y planificar la narrativa, los
encuadres, los movimientos de cdmara y la accién de una historia antes de la produccion real.
Proporcionan una guia visual para los cineastas, animadores y equipos de produccion,
asegurandose de que todos estén en la misma pagina y puedan crear una representacién
coherente y efectiva de la historia.

Como crear un Storyboard

Crear un storyboard requiere de un proceso organizado y creativo para visualizar y planificar la
narrativa visual de una historia. A continuacidn, se presentan los pasos basicos para crear un
storyboard:

1. Familiarizate con la historia: Antes de comenzar a crear el storyboard, es importante
comprender la historia en su totalidad. Lee el guion, el guion grafico o cualquier otro
documento que contenga la descripcidn detallada de la historia. Esto te ayudard a
tener una visién clara de los eventos y la secuencia de la narrativa.

2. Divide la historia en escenas: Analiza la historia y divide la narrativa en escenas o
momentos clave. Cada escena representara un cuadro en el storyboard. Identifica los
momentos mas importantes de la historia y considera cémo visualizarlos de manera
efectiva.

3. Determina el estilo visual: Decide el estilo visual que deseas utilizar en el storyboard.

Puede ser desde bocetos simples hasta ilustraciones mas detalladas, dependiendo del
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nivel de detalle y realismo que busques. También considera el uso de colores o
sombreado para dar una idea mas clara de la composicién y el ambiente.

4. Crealos cuadros: Para cada escena, crea los cuadros del storyboard. Puedes hacerlo a
mano utilizando papel y lapiz, o utilizar software de disefio o aplicaciones especificas
de storyboard. Comienza con cuadros en blanco y dibuja los elementos principales de
la escena, como personajes, objetos y fondos.

5. Agrega descripciones y didlogos: Junto a cada cuadro, agrega descripciones escritas o
didlogos que ayuden a contextualizar la accion. Puedes incluir notas sobre las poses de

los personajes, las emociones que deben expresar o cualquier otra informacién

relevante que complemente la accién visual.

6. Define la composicion y el movimiento: Considera la composicidn visual de cada
cuadro, incluyendo los angulos de camara, el encuadre y el enfoque. Piensa en cdmo
quieres guiar la atencion del espectador y como los elementos visuales se relacionaran
entre si en cada cuadro. Ademas, si hay movimiento de personajes o de la cdmara,
indica esto mediante flechas o lineas de accion.

7. Revisay ajusta: Una vez que hayas completado el primer borrador del storyboard,
revisa y ajusta segln sea necesario. Asegurate de que la narrativa fluya de manera
coherente y de que los elementos visuales y las descripciones se complementan entre
si.

8. Presenta el storyboard: Una vez que estés satisfecho con el storyboard final, puedes
presentarlo a otros miembros del equipo de produccién, como directores, animadores

o disefadores, para obtener comentarios y realizar ajustes adicionales si es necesario.

Recuerda que el proceso de creacién de un storyboard puede variar segun las necesidades y
preferencias personales. Lo importante es capturar visualmente la narrativa y la accién de la
historia de manera clara y efectiva, permitiendo una planificacién precisa antes de la

produccién real.
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Tema 2: Diseiio Visual

El disefio visual de un storyboard es crucial para transmitir eficazmente la narrativa y la accién
de una historia. Aqui hay algunos aspectos a considerar al diseiar visualmente un storyboard:
Tamafio y formato: Decide el tamanfio y el formato del storyboard. Puedes optar por un
formato vertical u horizontal, dependiendo de tus preferencias y del estilo visual que deseas
lograr. También puedes determinar el tamafo de los cuadros, asegurdandote de tener
suficiente espacio para dibujar los elementos principales de cada escena.

Composicion

Piensa en la composicidn visual de cada cuadro. Considera la regla de los tercios, que implica

dividir el cuadro en nueve partes iguales y colocar los elementos principales en las
intersecciones o a lo largo de las lineas imaginarias. Esto ayuda a crear una composicion
visualmente agradable y equilibrada.

Perspectiva y angulos de cdmara

Experimenta con diferentes perspectivas y angulos de cdmara para agregar interés visual y
variar la narrativa. Puedes utilizar angulos bajos, angulos altos, primeros planos, planos
generales, etc. Esto ayudard a establecer la atmdsfera y la emocién de cada escena.

Uso del espacio

Aprovecha el espacio dentro de cada cuadro de manera efectiva. Piensa en la distribucién de
los elementos visuales y cdmo llenar el espacio de manera equilibrada. Evita la congestion
visual y asegurate de que los elementos importantes sean claramente visibles y comprensibles.
Estilo de dibujo

Decide el estilo de dibujo que deseas utilizar en el storyboard. Puede ser desde bocetos
simples y esquematicos hasta ilustraciones mas detalladas. Considera si quieres que el estilo
de dibujo refleje el tono y el género de la historia, y como quieres transmitir las emociones y la
accion en cada cuadro.

Colores y tonalidades

Si deseas agregar color al storyboard, elige una paleta de colores que se ajuste al tono y al
ambiente de la historia. Puedes utilizar colores vivos y saturados para escenas alegres o
colores mas oscuros y sombrios para escenas mas dramaticas. También puedes utilizar
diferentes tonalidades para representar diferentes momentos o estados de animo.
Continuidad visual

Mantén la continuidad visual en todo el storyboard para que los cuadros se conecten de
manera coherente. Utiliza un estilo de dibujo consistente, una paleta de colores coherente y

una narrativa visual que fluya de manera ldgica y coherente.
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Recuerda que el disefio visual de un storyboard es una oportunidad para transmitir la estética
y la emocidn de la historia de manera efectiva. No dudes en experimentar y adaptar el disefio

a tus necesidades creativas y a la naturaleza de la historia que estas contando.
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Tema 3: La importancia del Storyboard en la animacion y produccion audiovisual
El storyboard desempefia un papel crucial en la produccién audiovisual y animacién
multimedia por varias razones importantes:

Planificacion y organizacion

El storyboard permite planificar y organizar visualmente la narrativa de la historia antes de
comenzar la produccién real. Proporciona una guia clara de las escenas, los encuadres, los
movimientos de cdmara vy la accidn, lo que ayuda a ahorrar tiempo y recursos durante la
produccién.

Comunicacion efectiva

El storyboard es una herramienta de comunicacién visual que permite transmitir la vision
creativa y técnica a todo el equipo de produccién. Ayuda a alinear a todos los miembros del
equipo, incluyendo directores, animadores, disefiadores, artistas de efectos visuales y
técnicos, para que trabajen hacia un objetivo comun.

Identificacidn de problemas y soluciones

Al crear un storyboard, es posible identificar problemas potenciales o areas que necesitan
mejoras en la narrativa o la accion antes de invertir tiempo y recursos en la produccion
completa. Esto permite realizar cambios y ajustes en la etapa de preproduccién, lo que ahorra
tiempo y evita costosos retrabajos en etapas posteriores.

Visualizacién de la estética y el tono

El storyboard ayuda a visualizar la estética y el tono de la produccién. Permite explorar
diferentes estilos visuales, composiciones, colores y efectos visuales, lo que ayuda a establecer
la atmdsfera y la emocidn de la historia. Esto es especialmente importante en la animacién
multimedia, donde se busca crear mundos imaginativos y cautivadores.

Referencia para el equipo de produccién

Durante la produccion, el storyboard sirve como referencia visual para el equipo. Cada cuadro
del storyboard proporciona detalles visuales y descripciones que ayudan a los animadores,
disefadores y técnicos a crear los elementos visuales de manera coherente y fiel a la visién
original.

Ahorro de tiempo y recursos

Al tener una guia visual clara y detallada en forma de storyboard, se minimizan los errores y se
evita la necesidad de realizar multiples tomas o revisiones en la postproduccidn. Esto ahorra
tiempo y recursos valiosos en el proceso de preproduccién y produccién.

En resumen, el storyboard desempeiia un papel fundamental en la produccién audiovisual y
animacién multimedia al proporcionar una representacion visual de la historia, permitir una

comunicacion efectiva, facilitar la planificacién y la organizacion, y servir como referencia para
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el equipo de produccion. Su importancia radica en ayudar a garantizar una produccién

coherente, eficiente y de alta calidad.

Plataformas

Existen varias plataformas en linea y herramientas de inteligencia artificial (IA) que permiten

crear storyboards de forma colaborativa y eficiente.

- Canva: es una plataforma de disefio grafico en linea que ofrece plantillas y

herramientas para crear storyboards de manera visual. Proporciona una amplia
variedad de elementos graficos, imagenes, iconos y opciones de personalizacion.

- Storyboard That: es una herramienta en linea dedicada especificamente a la creacion

de storyboards. Ofrece una interfaz intuitiva y una amplia biblioteca de imdagenes,
personajes y fondos para crear storyboards personalizados.

- Storyboarder: es una aplicacion gratuita desarrollada por Wonder Unit que te permite
crear storyboards de manera rapida y sencilla. Incluye herramientas para dibujar,
agregar texto y organizar las vifietas.

- ShotPro: es una aplicacién de storyboard para dispositivos iOS que ofrece una versiéon
gratuita con funciones basicas de creacion de storyboards. También cuenta con
opciones avanzadas disponibles en su versién de pago.

- Storyboard Fountain: es una aplicaciéon gratuita para Mac que se centra en la escritura
de guiones graficos. Permite crear storyboards utilizando una interfaz simple y
practica.

- Adobe Photoshop: Aunque no es una plataforma exclusiva de IA, Adobe Photoshop
cuenta con funciones de IA, como el relleno inteligente y las herramientas de seleccién
basadas en contenido, que pueden agilizar y mejorar el proceso de creacién de
storyboards.

- Adobe lllustrator: similar a Photoshop, Adobe Illustrator cuenta con herramientas de
IA, como la deteccidon y seguimiento automatico de formas, que pueden ser Utiles para
la creacidn de storyboards.

- Clip Studio Paint: esta aplicacion de ilustracién y comic cuenta con caracteristicas
basadas en |IA, como el reconocimiento de trazos y la generacidn de lineas suaves, que
pueden facilitar el dibujo y disefio de storyboards.

- Procreate: una aplicacion popular para dibujo y disefio en iPad, Procreate ofrece
funciones avanzadas de IA, como el relleno de color automatico y el seguimiento de

formas, que pueden ser Utiles para crear storyboards de manera eficiente.
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Autoevaluacion 2
1. ¢Qué es un storyboard?
2. ¢Cual es el propdsito principal de un storyboard?
3. ¢Cudles son los elementos clave que se deben incluir en un storyboard?
4. ¢Cudl eslarelacidn entre un guion (script) y un storyboard?

5. Menciona al menos tres beneficios de utilizar storyboards en la produccion de proyectos

audiovisuales.

6. ¢Cudl es la secuencia tipica para crear un storyboard?

7. ¢éQué papel juegan los tamafios de cuadro (frames) en un storyboard?

8. ¢Cudl es el propdsito de un storyboard grafico en la produccién audiovisual?

9. ¢éQué programas informaticos se pueden utilizar para crear storyboards digitalmente?

10. Del siguiente guion seleccione una escena y realice el storyboard de la misma.
Resumen de la Unidad 2

La Unidad 2 se centra en el storyboard, una herramienta fundamental en la produccién
audiovisual y la animacién. Comienza con una introduccidn al storyboard, destacando su papel
crucial en la planificacidon y visualizacién de escenas. Se examinan los elementos que componen
un storyboard, incluyendo vifetas, descripciones de accidn, didlogos y notas adicionales,
resaltando cdmo estos elementos comunican la narrativa de manera efectiva. Se proporcionan
pautas detalladas sobre cdmo crear un storyboard, desde la conceptualizacién inicial hasta la
representacion visual de las escenas, prestando especial atencidn al disefio visual para transmitir
emociones, tono y estilo. Se enfatiza la importancia del storyboard en la animacién y la
produccién audiovisual, ya que sirve como hoja de ruta para los cineastas y animadores,
permitiendo una planificacion detallada y una comunicacién clara entre los miembros del
equipo. En resumen, la Unidad 2 explora en profundidad el storyboard como una herramienta
esencial para la creacion y realizaciéon de proyectos audiovisuales, destacando su valor en la

visualizacidn y ejecucidn de la narrativa.
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UNIDAD 3 Teoria y Psicologia del Color

Temas y Subtemas

-
Tema 1: Introduccién al color ]

L J

( )
Tema 2: Propiedades del color

L J

( )
Tema 3: Psicologia del color

L J

( )
Tema 4: Uso del color en el ciney la animacion

L J

( )
Tema 5: Color y simbolismo en la animacion

L J

( i , )
Tema 6: El uso del color en diferentes géneros

L audiovisuales )
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Tema 1: Introduccion al color
El color es una percepcién visual que se genera en el cerebro en respuesta a la estimulacion de
los receptores de luz en nuestros ojos. "El color no solo presenta problemas al ojo humano,
sino también ilusiones. Lo que vemos puede diferir considerablemente de lo que creemos que
es el color real" (Albers, 2006, p. 40). Es una propiedad de los objetos y la luz que los ilumina, y
se describe mediante atributos como el matiz, la saturacidn y la luminosidad.

- Matiz: Es la propiedad del color que lo distingue y lo clasifica en categorias como rojo,

azul, verde, etc. Es la caracteristica que nos permite diferenciar entre distintos colores

y nombrarlos.

- Saturaciodn: Se refiere a la intensidad o pureza de un color. Un color altamente
saturado es puro y vibrante, mientras que un color con baja saturacién tiende a ser
mas apagado o desaturado. La saturacion se relaciona con la cantidad de gris presente
en un color especifico.

- Luminosidad: También conocida como brillo, es la cualidad que determina la claridad
u oscuridad de un color. Los colores mas claros tienen mayor luminosidad, mientras
que los colores mas oscuros tienen menor luminosidad.

- Espacio de color: Es un sistema que organiza y representa los colores de manera
numérica. Un ejemplo comun de espacio de color es el modelo RGB (rojo, verde y
azul), utilizado en pantallas y dispositivos electronicos, donde se combinan diferentes
intensidades de estos tres colores primarios para crear una amplia gama de colores.

- RGB (Rojo, Verde, Azul): Es un modelo aditivo que se utiliza principalmente en
dispositivos electrdnicos, como monitores y cdmaras digitales. En el modelo RGB, los
colores se crean mediante la mezcla de diferentes cantidades de luz roja, verde y azul.
Cada color se representa mediante una combinacidn de valores numéricos entre 0y
255 para cada uno de los componentes RGB.

- CMYK (Cian, Magenta, Amarillo, Negro): Es un modelo sustractivo utilizado
principalmente en la impresién. En el modelo CMYK, los colores se crean mediante la
superposicidn de tintas de cian, magenta, amarillo y negro sobre un sustrato blanco. El
componente "K" se refiere a la tinta negra para mejorar la profundidad y contraste.
Cada color se representa mediante un porcentaje de tinta para cada componente
CMYK.

Teoria del color
Es el estudio y la comprensidon de como los colores interactuan entre si y cémo se perciben. Las
teorias del color incluyen principios sobre la mezcla de colores, la armonia y el contraste, y se

utilizan en campos como el arte, el disefio, la moda, la fotografia y la psicologia del color.
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Circulo cromatico

El circulo cromdtico es una representacion grafica de los colores organizados en forma circular.
Ayuda a comprender las relaciones entre los diferentes colores y a identificar las
combinaciones armdnicas y contrastantes.

El circulo cromdtico se basa en la teoria de los colores primarios (rojo, amarillo y azul) y sus
mezclas para formar los colores secundarios (verde, morado y naranja).

El circulo cromdtico estd compuesto por 12 colores principales, que son:

- Rojo: Es uno de los colores primarios y se encuentra en un extremo del circulo.

- Amarillo: Es un color primario que se encuentra en un extremo del circulo entre el
naranja y el verde.

- Verde: Es otro color secundario que se forma mezclando amarillo y azul

- Cian: Es un color secundario que se forma mezclando verde y azul.

- Azul: Es el tercer color primario y se encuentra entre el cian y el magenta.

- Magenta: Es un color secundario que se forma mezclando azul y rojo.

Figura 21
Circulo Cromdtico

Nota. La figura 21 es el circulo cromatico Fuente: https://www.domestika.org/es/blog/5833-que-es-el-circulo-

cromatico-y-como-combinar-los-colores
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Los colores principales en el circulo cromatico se conectan por lineas rectas, formando un
tridngulo equilatero en el centro del circulo.

Ademas de los colores principales, el circulo cromatico también incluye los colores terciarios,
que se obtienen mezclando un color primario con un color secundario adyacente. Por ejemplo,
mezclando el rojo con el magenta se obtiene un tono rojizo-purpureo.

Contraste de color

El contraste de color se refiere a la diferencia o disparidad entre dos o mds colores en una

composicion visual. Es una herramienta efectiva para resaltar elementos, crear jerarquia y

mejorar la legibilidad y la claridad en una historia.
Aqui hay varios tipos de contraste de color que se utilizan cominmente:

- Contraste de tono: Se refiere a la diferencia en el matiz o tono entre dos colores. Por
ejemplo, el contraste entre el rojo y el verde. El contraste de tono crea una distinciéon
clara y ayuda a destacar elementos en un disefo.

- Contraste de luminosidad: Se basa en la diferencia de brillo o luminosidad entre dos
colores. Por ejemplo, el contraste entre un color oscuro y uno claro. El contraste de
luminosidad es util para crear impacto y jerarquia en un disefio, ya que los colores mds
claros tienden a llamar mas la atencion que los colores oscuros.

- Contraste de saturacion: Se refiere a la diferencia en la intensidad o pureza del color
entre dos colores. Por ejemplo, el contraste entre un color vibrante y uno desaturado.
El contraste de saturacién puede agregar profundidad y emocién a un disefio, ya que
los colores saturados tienden a captar mas la atencion.

- Contraste de temperatura: Se basa en la diferencia entre colores calidos y frios. Por
ejemplo, el contraste entre el naranja y el azul. El contraste de temperatura puede
crear una sensacién de equilibrio y armonia en un disefio, al tiempo que resalta areas
especificas.

Combinaciones cromaticas

- Colores complementarios: Son aquellos que se encuentran en lados opuestos del
circulo cromatico, como el rojo y el verde, el amarillo y el violeta, o el azul y el naranja.
Estos colores generan un fuerte contraste y pueden utilizarse para destacar elementos

en una composicion.
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Figura 22
Ejemplos de colores complementarios

Nota. La figura 22 es un ejemplo del uso de colores complementarios realista Fuente:

https://www3.gobiernodecanarias.org

- Colores analogos: Son los colores que se encuentran uno al lado del otro en el circulo
cromdtico, como el rojo, el naranja y el amarillo. Estas combinaciones suelen ser
armoniosas y agradables a la vista.

Figura 23
Colores Andlogos

000‘
COLORES ‘
ANALOGOS

Nota. La figura 23 es un ejemplo de colores andlogos Fuente: https://www.paletacolores.com/analogos/

- Colores triadicos: Son aquellos que forman un tridngulo equilatero en el circulo
cromatico, como el rojo, el verde y el azul. Estas combinaciones suelen ser vibrantes y

generan un alto contraste.
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Figura 24
Colores triddicos

Triadico

Nota. La figura 24 es un ejemplo de colores triddicos en el circulo cromatico Fuente:

https://acumbamail.com/blog/esquemas-de-color/

- Gradaciones tonales: En el circulo cromatico, los colores se disponen desde los tonos
mas claros en el centro hasta los mas oscuros en el borde. Esto permite crear
gradaciones tonales suaves y transiciones suaves entre los colores.

Figura 25
Gradaciones Tonales
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Nota. La figura 25 es un ejemplo de gradaciones tonales con un solo color Fuente:

https://brainly.lat/tarea/47049960

Armonias del color

El circulo cromdtico puede ser Util para comprender las relaciones entre los colores y crear
combinaciones armoniosas. Las armonias de color se refieren a las combinaciones de colores
gue son visualmente agradables y equilibradas. Estas combinaciones se basan en principios y

relaciones estéticas entre los colores.
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Armonia monocromatica: Esta armonia se basa en un solo color y utiliza diferentes
tonalidades, matices y saturaciones del mismo color. Se crea una paleta de colores que varia
en claridad y oscuridad, pero mantiene una coherencia visual. Es una armonia sutil y relajante,

ideal para crear un ambiente tranquilo.

Figura 26
Armonia monocromdtica
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Nota. La figura 26 es un ejemplo de paletas de color con armonia monocromatica de distintas peliculas Fuente:

https://www.instagram.com/colorpalette.cinema/

Armonia complementaria: Esta armonia se basa en colores complementarios, que son
aquellos que se encuentran en lados opuestos del circulo cromatico. Por ejemplo, el rojo y el
verde, el azul y el naranja, el amarillo y el violeta. Al usar colores complementarios, se genera
un contraste fuerte y vibrante. Esta combinacién crea un impacto visual llamativo y puede

utilizarse para destacar elementos especificos en un disefio.

Figura 27
Armonia complementaria

@colorpalette.cinema

Nota. La figura 27 es un ejemplo de armonia complementaria de la pelicula Irreversible de Gaspar Noé Fuente:

https://www.instagram.com/p/CJTssAtnVIv/
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Armonia analoga: Esta armonia se basa en colores que se encuentran cerca uno del otro en el
circulo cromatico. Por ejemplo, el verde, el amarillo y el naranja. Los colores analogos tienen
una relacién cercana y crean una sensacion de armonia y coherencia. Esta armonia es suave y

agradable a la vista, y es ideal para crear una paleta de colores armoniosa y equilibrada.

Figura 28
Armonia Andloga

Nota. La figura 28 es un ejemplo de armonia anéloga de la pelicula The Notebook del director Nick Cassavetes

Fuente: https://www.instagram.com/p/B _kdaMQoBAZ/

Armonia triddica: Esta armonia se basa en tres colores equidistantes entre si en el circulo
cromatico, formando un tridngulo equildtero. Por ejemplo, el rojo, el amarillo y el azul. Esta
combinacion crea un contraste vibrante y a la vez mantiene una relacién equilibrada entre los
colores.

Figura 29
Armonia Triddica

Nota. La figura 29 es un ejemplo armonia Triddica de la pelicula La La Land del director Damien Chazelle Fuente:

https://www.imdb.com/title/tt3783958/
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Armonia de tonos divididos: Esta armonia se basa en dos colores que se encuentran en lados
opuestos de un tercer color en el circulo cromatico. Por ejemplo, el rojo, el amarillo-verde y el
azul-verde. Esta combinacién crea un contraste menos intenso que la armonia
complementaria, pero aun asi genera un impacto visual fuerte. Es una opcién interesante para
disefos que buscan un equilibrio entre contraste y armonia.

Figura 30
Armonia de tonos divididos
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Nota. La figura 30 es un ejemplo de tonos divididos de la pelicula Blade Runner 2049 del director Denis Villeneuve

Fuente: https://www.instagram.com/colorpalette.cinema/

Estas son solo algunas de las armonias de color mds comunes, pero hay muchas mas
posibilidades de combinaciones y variaciones. La eleccidon de una armonia de color adecuada
depende del efecto deseado, el contexto y la intencion de la historia. Kress y van Leeuwen
(2006) explican que el color opera como un sistema simbdlico dentro de la comunicacion
visual, influyendo en la narrativa y las emociones evocadas por una imagen. Experimentar con
diferentes armonias de color puede ayudarte a crear composiciones visualmente atractivas y

equilibradas.
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Tema 2: Propiedades del color

Matiz

El matiz es una propiedad del color que se refiere a su posicidn en el espectro cromatico.
Representa el tono especifico del color, como el rojo, el verde, el azul, el amarillo, etc. El matiz
se describe generalmente en términos de dangulos en un circulo cromatico, donde 0 grados
representa el rojo y los grados sucesivos se asocian con otros colores.

Saturacion

La saturacion se refiere a la intensidad o pureza de un color. Indica cuanto estd presente el
matiz puro en un color determinado. Un color altamente saturado es puro y vibrante, mientras
gue un color desaturado es mas apagado o contiene una mezcla de grises. La saturacion se
puede visualizar como la cantidad de gris que se mezcla con el matiz puro. A medida que
aumenta la saturacion, se reduce la cantidad de gris, lo que da como resultado un color mas
intenso y brillante.

Luminosidad

La luminosidad, también conocida como brillo o valor, se refiere a la cantidad de luz que emite
o refleja un color. Determina si un color parece mas claro o mas oscuro. En el modelo de color
HSL (Matiz, Saturacién, Luminosidad) o en el modelo de color HSV (Matiz, Saturacidn, Valor), la
luminosidad o valor se mide en una escala del 0 al 100, donde O representa el negro absoluto y
100 representa el blanco absoluto. Los valores intermedios representan diferentes niveles de
brillo.

Estos tres elementos juntos proporcionan una descripcion mas completa y precisa de un color
determinado.

El color desempefia un papel fundamental en el dmbito del audiovisual y la animacion
multimedia. Por esta razoén el color es crucial en los siguientes campos:

Comunicaciéon emocional

El color tiene el poder de evocar emociones y transmitir mensajes de manera visual. Los
colores célidos como el rojo y el amarillo pueden generar emociones de calidez y energia,
mientras que los colores frios como el azul y el verde pueden transmitir tranquilidad y
serenidad. "El color no solo transforma un espacio, sino también las emociones humanas,
estimulando respuestas psicoldgicas que impactan el comportamiento y el bienestar" (Birren,
1999, p. 64). Al elegir y utilizar colores de manera intencional, se pueden crear experiencias
visuales que refuercen y amplifiquen las emociones y el estado de dnimo deseado en una

produccién audiovisual o animacidn.
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Narrativa visual

El color puede ser utilizado como una herramienta narrativa en una produccion audiovisual o
animacidén. Mediante la eleccion de paletas de colores especificas, se puede establecer un
tono y una atmdésfera determinada en una escena o en toda la obra. Por ejemplo, una paleta
de colores vibrantes y saturados puede generar una sensacién de alegria y energia en una
secuencia animada, mientras que una paleta de colores desaturados y oscuros puede
transmitir una atmdsfera sombria o de suspense en una escena de un video.

A continuacidn, se analizaran peliculas donde se apliquen los conceptos de color a la narrativa

visual y como se puede contar la historia y el desarrollo de personaje a través de los colores.

La La Land

"La La Land" (2016) es una pelicula que utiliza el color de manera significativa para aportar a la
narrativa visual. Dirigida por Damien Chazelle, la pelicula cuenta la historia de Mia
(interpretada por Emma Stone) y Sebastian (interpretado por Ryan Gosling), dos sofiadores en
la ciudad de Los Angeles.

El uso del color en "La La Land" es una parte integral de la experiencia cinematografica. La
pelicula emplea una paleta de colores vivos y vibrantes que contribuye a la evocacién de un
ambiente romantico y nostalgico. Los colores se utilizan para resaltar emociones, estados de
animo y simbolismo en la historia.

El color amarillo se utiliza de manera prominente a lo largo de la pelicula para representar la
esperanza, la felicidad y los momentos de ensuefio. Por ejemplo, los vestidos amarillos de Mia
en escenas clave o la iluminacién amarilla cadlida en momentos de alegria y éxito.

Ademas, el color azul se emplea para representar la melancolia, la soledad y la sensacién de
anhelo. Se utiliza en escenas mas introspectivas y en momentos de separacién o tristeza. La
iluminacidn azulada en el club de jazz o en escenas nocturnas transmite una sensacién de
nostalgia y romanticismo.

A medida que avanza la historia, los colores se entrelazan y fusionan, como en las secuencias
de baile y los momentos de conexidn entre los personajes. El disefio de color de la pelicula
resalta la emotividad y la magia del amor, asi como la lucha entre los suefios y la realidad.

En resumen, "La La Land" utiliza el color de manera deliberada y expresiva para reforzar la
narrativa visual. El uso de colores vibrantes y contrastantes aporta una dimensién adicional a
la historia y evoca emociones en el espectador, creando una experiencia visualmente
cautivadora.

Identidad visual y branding

El color juega un papel fundamental en la construccion de la identidad visual y el branding de

una produccién audiovisual o animacidn. Los colores pueden ser utilizados de manera
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coherente y distintiva para representar una marca, un personaje o un tema especifico. Al
establecer una paleta de colores Unica y reconocible, se puede lograr una identificacidn visual

instantanea y fortalecer la memoria y la asociacidon con una marca o produccién en particular.

The Grand Budapest Hotel

En "The Grand Budapest Hotel" (2014) dirigida por Wes Anderson, es una pelicula en la que el
color juega un papel crucial en la identidad visual y el branding. La pelicula cuenta la historia
del conserje Gustave H. (interpretado por Ralph Fiennes) y su joven protegido Zero Moustafa,

mientras se ven envueltos en una serie de eventos en el lujoso hotel ubicado en la ficticia

republica de Zubrowka.

El disefio de color en "The Grand Budapest Hotel" es distintivo y se utiliza para crear una
estética visual Unica y reconocible. Wes Anderson emplea una paleta de colores pastel,
principalmente tonos de rosa, amarillo, azul y verde, que se repiten a lo largo de la pelicula en
los escenarios, la vestimenta de los personajes y los objetos de la escena.

Estos colores vibrantes y saturados se utilizan para resaltar los detalles y crear un mundo
ficticio lleno de encanto y sofisticacion. Cada escena esta meticulosamente compuesta con
colores especificos que se combinan armoniosamente, creando una identidad visual distintiva
y coherente para la pelicula.

El disefio de color se utiliza para diferenciar las diferentes épocas en las que se desarrolla la
historia, ya que la pelicula utiliza una estructura narrativa en capas. Cada época se representa
con una paleta de colores distintiva, lo que permite al espectador orientarse en la linea
temporal y comprender mejor la evolucion de los personajes y la trama.

Ademas, el disefio de color contribuye al tono nostalgico y caprichoso de la pelicula. Los
colores pastel evocan una sensacion de fantasia y afiaden un toque de romanticismo a la
historia. También refuerzan el estilo visual distintivo de Wes Anderson, creando una conexién
visual con sus otras peliculas y reforzando el branding asociado a su direccién.

"The Grand Budapest Hotel" utiliza el color de manera intencional y distintiva para crear una
identidad visual y un branding caracteristico. La paleta de colores pastel y la coherencia en su
aplicacion a lo largo de la pelicula contribuyen a la creacién de un mundo ficticio encantadory
reconocible. El disefio de color desempefia un papel importante en la narrativa visual y
refuerza el estilo distintivo del director Wes Anderson.

Jerarquia y organizacion visual

El color puede ayudar a establecer jerarquia y organizar la informacidn visual en una
produccién audiovisual o animacion multimedia. Al utilizar colores contrastantes, se pueden

resaltar elementos importantes o guiar la atencién del espectador hacia areas clave de la
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composicion. Por ejemplo, en una animacion interactiva, los botones o elementos interactivos
pueden tener un color llamativo para indicar su funcionalidad y atraer la interaccion del

usuario.

Kill Bill 1

En "Kill Bill: Volumen 1" (2003), dirigida por Quentin Tarantino, es una pelicula en la que el
color juega un papel importante para establecer una jerarquia y organizacién visual dentro de
la narrativa. La pelicula cuenta la historia de Beatrix Kiddo (interpretada por Uma Thurman),

una ex asesina que busca venganza contra su antiguo grupo de asesinos después de que

intentaran matarla. El color se utiliza de manera estratégica para diferenciar y organizar
visualmente los diferentes elementos de la historia. Cada personaje y cada escenario se
asocian con un color especifico, lo que crea una jerarquia visual y ayuda al espectador a
orientarse en la trama.

Un ejemplo notable es el uso del color amarillo. La icénica escena de la lucha de Beatrix Kiddo
en el Pasillo de la Muerte presenta una iluminacién y un fondo amarillo distintivos. Este color
se asocia con el personaje de Beatrix y se utiliza para resaltar su protagonismo y su
determinacidn en la venganza. Ademas, el traje amarillo de Beatrix se convierte en un simbolo
visual que representa su poder y su posicién dominante.

El color también se utiliza para establecer jerarquia en los diferentes grupos de asesinos. Por
ejemplo, el equipo de asesinos de Lucy Liu se asocia con el color rojo, mientras que el equipo
de asesinos de Daryl Hannah se asocia con el color verde. Estos colores distintivos se utilizan
para resaltar la importancia y el estatus de cada grupo dentro de la narrativa.

Ademas, el uso del blanco y el negro en contraste con otros colores intensos también ayuda a
organizar visualmente la pelicula. Los flashbacks en blanco y negro se utilizan para
proporcionar informacion sobre la historia de los personajes y establecer una distincion entre
el pasado y el presente.

En resumen, "Kill Bill: Volumen 1" utiliza el color de manera estratégica para establecer una
jerarquia y una organizacién visual dentro de la narrativa. El uso de colores especificos
asociados a los personajes y grupos, como el amarillo, el rojo y el verde, ayuda a resaltar la
importancia y el protagonismo de cada elemento en la trama. El disefio de color desempeia
un papel clave en la creacién de una narrativa visualmente cohesiva y distintiva.

Estética y coherencia visual: El uso efectivo del color puede contribuir a la estética general y la
coherencia visual de una produccion audiovisual o animacién. La eleccién de una paleta de

colores armoniosa y equilibrada puede dar una sensacién de cohesion y profesionalismo a una
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obra. Ademas, el color puede ser utilizado para establecer un estilo visual especifico, como una

estética retro o futurista, que contribuya a la experiencia y la narrativa general.

Mad Max: Fury Road
"Mad Max: Fury Road" (2015), dirigida por George Miller, es una pelicula en la que el color
juega un papel importante para la estética y la coherencia visual. La historia sigue a Max

Rockatansky (interpretado por Tom Hardy) en un mundo postapocaliptico donde debe unirse a

Furiosa (interpretada por Charlize Theron) para enfrentarse a un dictador y rescatar a un grupo
de mujeres esclavizadas. En "Mad Max: Fury Road", el color se utiliza de manera
impresionante para crear una estética visual impactante y coherente. La pelicula presenta una
paleta de colores desaturados y tonos terrosos, como el naranja quemado, el marrén y el gris,
que se utilizan para representar la aridez y la desolacién del paisaje postapocaliptico.

Aungue la mayoria de los colores son desaturados, hay ciertos momentos en los que el color
se intensifica para resaltar elementos clave de la historia. Por ejemplo, el uso del color rojo
intenso se utiliza para resaltar la violencia y el caos en escenas de accién, como la sangre que
salpica o las explosiones. Estos toques de color intenso contrastan con la monotonia de los
tonos terrosos, creando un impacto visual poderoso.

Ademas, el disefio de color se utiliza para diferenciar y representar diferentes facciones y
elementos de la pelicula. Por ejemplo, los seguidores de Immortan Joe estan asociados con el
uso del color blanco, mientras que los personajes que habitan en el desierto utilizan
vestimentas en tonos tierra y metal oxidado. Esta coherencia visual en el uso del color ayuda a
establecer las distintas identidades y grupos dentro de la narrativa.

El disefio de color también se apoya en la iluminacion y los efectos visuales para crear una
estética visual consistente. Las escenas de accidn estan cuidadosamente coreografiadas y
bafiadas en luz natural, lo que realza la textura y los detalles de los vehiculos, los personajes y
el paisaje arido.

Mad Max utiliza el color de manera impresionante para crear una estética y coherencia visual
en la pelicula. Los tonos terrosos y desaturados representan el mundo postapocaliptico,
mientras que los toques de color intenso resaltan momentos clave de la historia. El disefo de
color, la iluminacion y los efectos visuales se combinan para crear una experiencia visualmente

impactante y coherente en toda la pelicula.

L ) Antonio de Ulloa N28-30
D (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ v Diego de Atienza (Esq). @ WWW.ITQ.EDU.EC

60



INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

Tema 3: Psicologia del color
La psicologia del color estudia cdmo los colores pueden afectar nuestras emociones,
percepciones y comportamientos. Aunque las respuestas a los colores pueden variar en

funcién de la cultura y las experiencias individuales, existen algunas asociaciones y efectos

comunes que se han observado en diferentes contextos.
Agui hay algunos ejemplos de cémo los colores pueden influir en nuestras emociones y
percepciones:

- Rojo: El rojo se asocia comuinmente con la energia, la pasidn y el poder. Puede
aumentar la frecuencia cardiaca y generar una sensacidn de urgencia. También se
utiliza para llamar la atencidon y puede estimular el apetito.

- Azul: El azul se relaciona con la calma, la serenidad y la confianza. Se considera un
color tranquilizante y puede ayudar a reducir el estrés. Ademas, se asocia con la
confianza y se utiliza a menudo en contextos profesionales.

- Amarillo: El amarillo se asocia con la felicidad, el optimismo y la energia. Puede ser
estimulante y captar la atencién facilmente. Sin embargo, en exceso, puede causar
fatiga visual.

- Verde: El verde estd asociado con la naturaleza, la frescura y la armonia. Tiene un
efecto calmante y puede ayudar a aliviar el estrés. Ademas, se asocia con la salud y el
bienestar.

- Naranja: El naranja se asocia con la vitalidad, la creatividad y la aventura. Es un color
calido y enérgico que puede generar entusiasmo y estimulacion.

- Violeta: El violeta se relaciona con la imaginacidn, la espiritualidad y la creatividad.
Puede evocar un sentido de misterio y sofisticacion.

Estas son solo algunas de las asociaciones comunes con los colores, pero es importante tener
en cuenta que las respuestas al color pueden ser subjetivas y pueden variar en funcién del
contexto cultural, las experiencias personales y las preferencias individuales.

En el diseio y el marketing, la psicologia del color se utiliza para transmitir mensajes y crear
una conexidn emocional con el publico objetivo. La eleccidn de colores adecuados puede
influir en la percepcién de una marca, producto o entorno, y puede afectar las decisiones de

compray el estado de dnimo de las personas.
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Es importante recordar que los efectos del color pueden ser sutiles y contextuales, y es
necesario considerar otros elementos del disefio, como la tipografia, la composicién y el
mensaje general, para lograr una comunicacion efectiva. El color tiene una influencia
significativa en las emociones y el comportamiento humano. Aunque las respuestas al color
pueden variar en funcién de las experiencias personales y las influencias culturales, existen
ciertas asociaciones y efectos comunes que se han observado en diferentes contextos.

Los colores también se dividen por la temperatura que evocan para crear ambientaciones
donde las emociones y sensaciones corporales se vinculen con el contexto social del publico.

- Colores calidos: Los colores calidos como el rojo, el naranja y el amarillo tienden a

generar emociones activas y estimulantes. Pueden aumentar la energia y generar una
sensacion de calidez y cercania. Estos colores también pueden llamar la atenciény
crear un sentido de urgencia.

- Colores frios: Los colores frios como el azul, el verde y el violeta suelen tener un efecto
calmante y relajante. Pueden ayudar a reducir el estrés y generar una sensacién de
tranquilidad. Estos colores también se asocian con la estabilidad y la confianza.

- Colores brillantes: Los colores brillantes y saturados, como el amarillo brillante o el
rojo intenso, tienden a despertar emociones fuertes y a captar la atencion. Pueden
generar entusiasmo, alegria o incluso agitacién, dependiendo del contexto y la
aplicacion.

- Colores suaves: Los colores suaves y pastel, como los tonos suaves de rosa o azul,
suelen evocar emociones mas suaves y delicadas. Pueden transmitir una sensacién de
calma, ternura y delicadeza.

- Colores neutros: Los colores neutros como el blanco, el gris y el beige se asocian con la
simplicidad, la elegancia y la neutralidad. Estos colores suelen ser utilizados para crear
una base neutra en el disefo y permitir que otros colores se destaquen.

Es importante destacar que las respuestas al color pueden ser subjetivas y pueden variar de
una persona a otra. Ademas, las asociaciones culturales y personales con el color también
pueden influir en las respuestas emocionales. Por ejemplo, ciertos colores pueden tener
connotaciones culturales especificas que pueden influir en cémo son percibidos.

En el disefo, el marketing y otros campos relacionados, comprender la influencia del color en
las emociones y el comportamiento humano puede ser Util para comunicar mensajes
efectivos, crear una conexién emocional con el publico objetivo y guiar las decisiones de
disefio. Sin embargo, es importante tener en cuenta que el impacto del color puede variar
segln el contexto y que otros factores del disefio también juegan un papel importante en la

comunicacion efectiva.
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Tema 4: Uso del color en el cine y la animacidn

El uso del color en el cine y la animacidn es una herramienta poderosa para transmitir
emociones, establecer atmdsferas, crear significados simbdélicos y guiar la narrativa visual. El
color se utiliza de diversas formas para influir en la experiencia del espectador y enriquecer la
historia contada. Segun Bordwell y Thompson (2010), el color en el cine no es meramente
decorativo; se utiliza para amplificar el significado narrativo y transmitir emociones,
complementando los elementos visuales y sonoros.

Establecimiento de ambiente y tono

Los colores pueden ayudar a establecer el estado de animo y la atmdsfera general de una

escena o pelicula. Por ejemplo, tonos frios como el azul y el gris pueden transmitir una
sensacion de melancolia o tristeza, mientras que tonos calidos como el naranja y el amarillo
pueden crear una atmdsfera alegre y vibrante.

Representacidon emocional

El color puede utilizarse para evocar emociones especificas en el espectador. Por ejemplo, el
rojo intenso puede representar la pasién o la ira, el verde puede simbolizar la envidia o la
esperanza, y el blanco puede transmitir pureza o inocencia. Estos colores ayudan a crear una
conexién emocional mas profunda con la historia y los personajes.

Contraste y focalizacion

El uso del color contrastante puede ayudar a dirigir la atencidn del espectador hacia elementos
especificos en la pantalla. Al resaltar un objeto o personaje con un color contrastante en
relacidn con el entorno circundante, se puede crear un punto focal que guie la mirada del
espectador.

Simbolismo y metaforas visuales

El color también se utiliza para transmitir significados simbdlicos y metdforas visuales en el
cine y la animacién. Por ejemplo, el uso del color rojo para representar el peligro o el mal, o el
uso del color azul para simbolizar la calma y la tranquilidad. Estos simbolos de color ayudan a
comunicar ideas y conceptos de manera visualmente impactante.

Identidad y coherencia visual

El uso consistente de una paleta de colores puede contribuir a la creacién de una identidad
visual Unica para una pelicula o animacién. La eleccidn de colores coherentes a lo largo de la
narrativa ayuda a unificar las escenas y crear una experiencia visual cohesiva y memorable.
El uso del color en el cine y la animacidn es una herramienta artistica y creativa que requiere
una cuidadosa planificacién y consideracién. Los directores, cinematdgrafos, disefiadores y

animadores trabajan en colaboracién para tomar decisiones sobre la paleta de colores en
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funcién de la historia, los personajes y los objetivos estéticos. El resultado es una experiencia

visual rica y cautivadora para el espectador.

Uso del color en la narrativa visual

El uso del color en la narrativa visual es una herramienta poderosa para comunicar
informacidn, establecer estados de animo y crear una experiencia inmersiva para el
espectador. El color puede ser utilizado estratégicamente para transmitir significados, resaltar
elementos importantes y guiar la atencidn del espectador a lo largo de una historia.

Identificacion de personajes

El color se puede utilizar para diferenciar y caracterizar a los personajes en una historia.
Asignar colores distintivos a cada personaje puede ayudar al espectador a identificarlos y
seguir sus arcos narrativos.

Representacion emocional

El color puede ser utilizado para evocar emociones y transmitir el estado emocional de los
personajes o el ambiente en una escena. Por ejemplo, tonos calidos como el rojo o el amarillo
pueden transmitir alegria o pasion, mientras que tonos frios como el azul o el gris pueden
evocar tristeza o melancolia.

Creacion de atmadsfera

El color puede establecer el tono y la atmdsfera general de una escena o una pelicula. El uso
de una paleta de colores especifica puede ayudar a crear una sensacién de suspenso, romance,
tensién o cualquier otra emocién deseada.

Simbolismo y metaforas visuales

El color puede ser utilizado para transmitir significados simbdlicos y metaforas visuales en una
historia. Por ejemplo, el uso del color rojo para representar el peligro o la pasidn, o el uso del
color verde para simbolizar la esperanza o la naturaleza. Estos simbolos de color pueden
ayudar a enriquecer la narrativa y agregar capas de significado.

Transiciones y cambios narrativos

Los cambios de color pueden indicar cambios en la narrativa, como el paso del tiempo,
cambios de ubicacidn o cambios en la perspectiva del personaje. Estos cambios visuales
ayudan a guiar al espectador a través de la historia y a comprender la evolucién de los
eventos.

Es importante destacar que el uso del color en la narrativa visual debe ser coherente y estar en
armonia con otros elementos visuales, como la composicion, el encuadre y la iluminacion. El
color debe utilizarse de manera intencionada para respaldar y mejorar la narrativa, creando

una experiencia visual cohesiva y significativa para el espectador.
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Ejercicio: realizar el trend de Wes Anderson utilizando las paletas de colores y narrativa visual

que representa al cine de Wes Anderson.

Tema 5: Color y simbolismo en la animacién

El simbolismo del color puede variar significativamente en diferentes culturas y contextos. Los
colores pueden tener asociaciones y significados culturales especificos que se transmiten a lo
largo de generaciones y que influyen en las percepciones y las interpretaciones de las
personas.

El significado de un color puede variar dependiendo el contexto social o Ocultural, por

ejemplo:

Blanco: En muchas culturas occidentales, el blanco se asocia con la pureza, la
inocencia y la paz. En algunas culturas orientales, el blanco puede simbolizar la muerte
y el luto.

- Negro: En muchas culturas occidentales, el negro se asocia con el luto, la formalidad y
la elegancia. En algunas culturas africanas, el negro puede tener connotaciones
positivas relacionadas con la fertilidad y la sabiduria.

- Rojo: En muchas culturas occidentales, el rojo se asocia con el amor, la pasién y el
poder. En la cultura china, el rojo es un color de buena suerte y se utiliza ampliamente
en celebraciones y festividades.

- Amarillo: En muchas culturas occidentales, el amarillo se asocia con la felicidad, la
alegria y la energia. En algunas culturas asiaticas, el amarillo puede simbolizar la
realeza y la nobleza.

- Azul: En muchas culturas occidentales, el azul se asocia con la calma, la serenidad y la
confianza. En algunas culturas mediterraneas, el azul puede representar la proteccién
contra el mal de ojo.

- Verde: En muchas culturas occidentales, el verde se asocia con la naturaleza, la
fertilidad y la esperanza. En algunas culturas islamicas, el verde es un color sagrado y
se asocia con la vida eterna.

Es importante destacar que estas son solo algunas asociaciones culturales comunes y que
puede haber variaciones y matices en el simbolismo del color en diferentes regiones y
tradiciones. Ademas, el simbolismo del color también puede cambiar con el tiempo y
adaptarse a los cambios culturales y sociales.

Al utilizar colores en el disefio, la publicidad o cualquier otro contexto, es esencial considerar el
contexto cultural y las asociaciones culturales especificas para evitar malentendidos o

interpretaciones negativas.
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Por otro lado, existen distintas funciones de los colores con las que podemos anclarlas a

nuestras historias y que aporten al desarrollo narrativo de las mismas.

Comunicaciéon emocional

Los colores tienen la capacidad de evocar emociones y generar respuestas psicoldgicas en el
espectador. Cada color tiene asociaciones emocionales especificas, como el rojo que puede
transmitir pasion o peligro, el azul que puede evocar calma o tristeza, y el amarillo que puede
representar alegria o energia. En la animacién multimedia, los colores se utilizan

estratégicamente para crear una conexidon emocional con el publico y potenciar la narrativa.

Establecimiento de ambientes y atmodsferas
Los colores también ayudan a establecer el tono y la atmésfera de una escena en la animacién.
Por ejemplo, tonos oscuros y colores frios pueden transmitir sensaciones de misterio o
suspenso, mientras que tonos calidos y colores brillantes pueden generar una atmdsfera
alegre y acogedora. Los colores utilizados en el fondo, los personajes y los objetos de la
animacién contribuyen a la creacién de un mundo visual coherente y envolvente.
Identificacion de personajes y elementos visuales
Los colores también se utilizan para distinguir personajes y elementos visuales en la
animacién. Asignar colores especificos a los personajes puede ayudar a los espectadores a
identificarlos y conectar con ellos de manera mas rapida y sencilla. Ademas, los colores
pueden ser utilizados para resaltar elementos importantes en una escena y dirigir la atencidn
del espectador hacia ellos.
Simbolismos y significados ocultos
Los simbolos visuales utilizados en la animacién multimedia pueden agregar capas de
significado y profundidad a la narrativa. Estos simbolos pueden tener un significado cultural o
contextual especifico y transmitir ideas o mensajes ocultos que enriquecen la experiencia del
espectador. Los simbolos pueden ser utilizados para representar temas universales, conceptos
abstractos o incluso para transmitir criticas sociales.
En las siguientes peliculas se analiza el uso de simbolismos para la narrativa visual y cdmo
aportan a su desarrollo.
"Inside Out" (2015): En esta pelicula de animacién de Pixar, los colores desempefian
un papel crucial en la representacién de las emociones de los personajes principales.
Cada emocidn (alegria, tristeza, ira, miedo y desagrado) esta asociada con un color
especifico que se utiliza para representar y comunicar su estado emocional.
- "Coco" (2017): En esta pelicula los colores y los simbolos culturales desempefian un

papel importante. Los tonos vibrantes y calidos se utilizan para representar el mundo
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de los vivos, mientras que los tonos frios y desaturados se utilizan para representar el
mundo de los muertos. Ademas, los elementos visuales como los alebrijes (figuras
fantasticas) y los pétalos de flores de cempasuchil se utilizan como simbolos para
representar la celebracion del Dia de los Muertos en la cultura mexicana.

- "The Lion King" (1994): Los colores en esta pelicula animada juegan un papel
importante en la narrativa y el simbolismo. Los tonos calidos y dorados se utilizan para
representar el reino préspero y el liderazgo, mientras que los tonos oscuros y sombrios
se utilizan para representar el mal y el peligro, como en la representacion de Scar y las

Hienas.

- "Spirited Away" (2001): En esta pelicula de animacién japonesa del director Hayao
Miyazaki, los colores se utilizan de manera distintiva para crear atmdsferas magicas y
transmitir emociones. Los tonos suaves y pastel se utilizan para representar la
inocencia y la tranquilidad, mientras que los tonos oscuros y saturados se utilizan para
representar el misterio y el peligro.

Estos son solo algunos ejemplos para ilustrar cdmo los colores y los simbolismos pueden
desempenar un papel importante en la animacién, transmitiendo emociones, estableciendo
atmoésferas y afiadiendo capas de significado a la narrativa. Cada animacién tiene su propio
estilo y enfoque, pero todos demuestran cémo el uso consciente de los colores y los simbolos
puede enriquecer la experiencia visual y emocional de los espectadores.

El uso de diferentes colores en la animacion multimedia puede tener un impacto significativo
tanto en la narrativa como en la estética de la obra. Aqui analizaremos algunos ejemplos de
como los colores pueden influir en estos aspectos:

Contraste emocional

Los colores contrastantes pueden utilizarse para resaltar emociones y contrastes en la
narrativa. Por ejemplo, el uso de colores calidos y brillantes para representar momentos de
felicidad y alegria, mientras que colores frios y oscuros pueden utilizarse para transmitir
tristeza o tensién emocional.

Identificacidn de personajes y ambientes

El uso de colores especificos para representar personajes o ambientes puede ayudar a
establecer una identidad visual distintiva. Por ejemplo, en la pelicula "Frozen" (2013), el color
azul se utiliza para representar a Elsa y su poder de hielo, mientras que el color verde se utiliza
para representar la naturaleza y la vida en contraste.

Creacion de atmosferas
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Los colores pueden establecer la atmdsfera general de una escena o de toda la obra. Tonos
oscuros y sombrios pueden generar una sensacién de suspenso o peligro, mientras que colores
mas vivos pueden crear una atmdsfera alegre y llena de energia.

Transicién temporal o espacial: Los colores también pueden utilizarse para indicar cambios
temporales o espaciales en la narrativa. Por ejemplo, el uso de tonos mas suaves y
desaturados para representar flashbacks o momentos de reminiscencia, mientras que colores
mas intensos y saturados pueden representar el presente.

Simbolismo visual

Los colores pueden tener un simbolismo asociado a diferentes culturas y contextos. Por lo

tanto, su uso en la animacién puede transmitir significados adicionales o temas simbdlicos. Por
ejemplo, el color rojo puede representar pasién, amor o peligro, mientras que el color verde
puede representar esperanza, naturaleza o envidia.
Es importante destacar que el uso de colores en la animacién no solo tiene un impacto en la
narrativa, sino también en la estética general de la obra. La eleccidén de una paleta de colores
coherente y equilibrada puede crear una experiencia visual atractiva y armoniosa para el
espectador. Ademas, afectan la estética general de la obra al contribuir a la composicién visual
y la coherencia estilistica. El uso consciente y efectivo de los colores puede mejorar la
experiencia del espectador y enriquecer tanto la narrativa como la estética de la animacion.
A continuacidn, se presentan casos de estudio en peliculas animadas donde se utilizan de
manera efectiva las paletas de colores para la creacién de atmdsferas y arco dramatico del
personaje para aportar de manera positiva al desarrollo de la historia y que el espectador
pueda digerirlo de manera organica.
"Up" (2009): Utiliza una paleta de colores brillantes y vibrantes para transmitir alegria
y aventura en las escenas que representan la vida del protagonista, Carl Fredricksen, y
su viaje en globo. Sin embargo, cuando se muestra la tristeza y la pérdida, los colores
se vuelven mds oscuros y desaturados, creando una atmésfera melancdlica.

- "The Nightmare Before Christmas" (1993): Esta pelicula animada de stop motion
dirigida por Tim Burton utiliza una paleta de colores en tonos oscuros y desaturados
para crear una atmodsfera gotica y misteriosa. Los colores predominantes son el negro,
el gris y el morado, que contribuyen a la estética Unica y siniestra de la pelicula.

- "Coraline" (2009): Esta pelicula de animacién stop motion basada en la novela de Neil
Gaiman utiliza una paleta de colores en tonos frios y desaturados para representar el
mundo oscuro y peligroso de "La Otra Madre". Los tonos azules y grises transmiten
una sensacion de inquietud y misterio, creando una atmdsfera inquietante y

amenazante.
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"Kubo and the Two Strings" (2016): Esta pelicula de animacién stop motion utiliza una
paleta de colores rica y vibrante, con tonos cdlidos y saturados para representar el
mundo magico y la aventura de Kubo. Los colores intensos, como el rojo y el dorado,
transmiten emocién y energia, mientras que los tonos mas oscuros y frios se utilizan
para representar momentos de peligro y confrontacién.

Simbolismo

El simbolismo es un concepto que se refiere al uso de simbolos o representaciones visuales

para transmitir significados mas profundos o abstractos. Los simbolos son elementos que

representan ideas, conceptos o cualidades y se utilizan para comunicar mensajes de manera

indirecta.

En el contexto de la animacion, el simbolismo juega un papel importante al agregar capas de
significado y profundidad a la narrativa. Los animadores utilizan simbolos visuales para
transmitir ideas, emociones o temas de manera no literal, permitiendo al espectador
interpretar y comprender la historia de una manera mas personal y profunda.

La aplicacién del simbolismo en la animacidon puede manifestarse de diferentes maneras:
Representacion de temas universales

Los simbolos visuales se utilizan para representar temas o conceptos universales que
trascienden las barreras culturales o lingtisticas. Por ejemplo, el uso de una paloma blanca
como simbolo de paz o una mariposa como simbolo de transformacion.

Expresion de emociones y estados de animo

Los simbolos visuales pueden utilizarse para representar emociones o estados de dnimo de
manera abstracta. Por ejemplo, el uso de nubes grises y lluvia para transmitir tristeza o la
utilizacion de flores floreciendo para representar crecimiento y alegria.

Comunicacién de conceptos abstractos

Los simbolos visuales se utilizan para representar conceptos abstractos que pueden ser
dificiles de explicar de manera literal. Por ejemplo, el uso de una escalera para simbolizar el
ascenso hacia el éxito o una jaula para representar la opresion.

Transmitir criticas sociales

Los simbolos visuales pueden ser utilizados para transmitir criticas sociales de manera sutil.
Por ejemplo, el uso de figuras humanoides sin rostro para representar la alienacién en la
sociedad o el uso de colores especificos para transmitir una critica politica.

Caracterizacion de personajes

Los simbolos pueden utilizarse para caracterizar a los personajes y revelar aspectos de su
personalidad o historia. Por ejemplo, un personaje que lleva siempre un sombrero de copa

puede simbolizar elegancia y sofisticacion, mientras que otro que usa una mascara puede
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representar ocultamiento o misterio. Estos simbolos visuales ayudan a los espectadores a

comprender rdpidamente las caracteristicas y motivaciones de los personajes.

Creacion de metaforas visuales

Los simbolos pueden utilizarse para crear metéforas visuales y comunicar ideas de manera mas
abstracta. Por ejemplo, el uso de una mariposa que se libera de su capullo puede simbolizar la
transformacion y el crecimiento personal. Estas metdaforas visuales permiten transmitir
mensajes mas profundos y emocionales, enriqueciendo la narrativa y la experiencia del

espectador.

Reforzamiento tematico

Los simbolos visuales pueden reforzar los temas centrales de la narrativa. Por ejemplo, en una
historia sobre la libertad, un pdjaro enjaulado puede simbolizar la opresién, mientras que un
pajaro volando libremente representa la liberacién y la busqueda de la autonomia. Al utilizar
estos simbolos de manera estratégica, se amplifica el impacto emocional de la historia y se
refuerzan los mensajes tematicos.

Por ejemplo:

En "Finding Nemo" (2003): El personaje de Nemo, el pez payaso, tiene una aleta mas pequefia
que simboliza su discapacidad. Este simbolo refuerza la narrativa de superacion y aceptacion
de uno mismo a medida que Nemo se enfrenta a los desafios y aprende a valorar sus propias
fortalezas.

El simbolismo en la animacidn es la utilizacidon de simbolos visuales para transmitir significados
mas profundos o abstractos. Los animadores emplean estos simbolos para representar temas,
emociones, conceptos o mensajes de manera indirecta, agregando una dimensién adicional a
la narrativa y permitiendo al espectador una interpretacién personal y enriquecedora de la
historia. Los simbolos visuales ayudan a unificar visualmente la animacién y a transmitir

significados mds alla de lo literal, enriqueciendo la narrativa y la estética de la obra.

L ) Antonio de Ulloa N28-30
D (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ v Diego de Atienza (Esq). @ WWW.ITQ.EDU.EC

71



INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

@ (+593) 96 356 1961 [x4] admisiones@ita.edu.ec @ Antonio de Ulloa N28-30 @ WWW.ITQ.EDU.EC

72

y Diego de Atienza (Esq).



INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

Tema 6: El uso del color en diferentes géneros audiovisuales
El uso del color puede variar significativamente en diferentes géneros cinematograficos y
animaciones.
En las comedias, el color se utiliza a menudo de manera mas brillante para resaltar el tono
alegre y divertido de la historia. Se pueden emplear colores saturados y llamativos para crear
una sensacion de energia y entusiasmo. Los tonos calidos, como el amarillo y el naranja, suelen
ser utilizados para transmitir una sensacion de felicidad y diversién.

- Ejemplo: "The Mask" (1994) utiliza una paleta de colores vivos y saturados para

resaltar la naturaleza coémica del personaje principal y el tono general de la pelicula.

En los dramas, el uso del color puede ser mas sutil y significativo para transmitir emociones y
estados de dnimo mas profundos. Se pueden utilizar tonos mas oscuros y apagados para crear
una atmoésfera de seriedad y melancolia. Los colores frios, como el azul y el gris, pueden
ayudar a generar una sensacion de tristeza o introspeccion.
- Ejemplo: "Requiem for a Dream" (2000) utiliza una paleta de colores frios y
desaturados para reflejar el tema sombrio y desesperanzador de la historia.
En las peliculas de ciencia ficcion, el color se utiliza a menudo para crear ambientes futuristas y
mundos imaginarios. Se pueden utilizar colores brillantes y saturados para representar
tecnologia avanzada o para resaltar elementos futuristas. Ademas, el contraste entre colores
frios y cdlidos puede utilizarse para reflejar la dualidad entre el avance tecnolégico y la
humanidad.
- Ejemplo: "Blade Runner" (1982) utiliza una combinacién de colores frios y calidos para
representar la distopia futurista y crear una atmésfera Unica.
En las peliculas de terror, el color se utiliza para crear tensiéon y generar emociones de miedo y
angustia. Los colores oscuros y sombrios, como el negro y el rojo oscuro, se utilizan para crear
una atmdsfera opresiva y amenazante. Los contrastes fuertes y el uso de sombras intensifican
el impacto visual y la sensacion de inquietud.
- Ejemplo: "The Shining" (1980) utiliza una paleta de colores frios y oscuros para crear
una atmésfera inquietante y perturbadora.
En las peliculas de aventuras, el color se utiliza para evocar un sentido de emocién, exploracion
y maravilla. Se pueden utilizar colores brillantes y saturados para representar paisajes exoticos
y estimular la imaginacion del espectador. Los tonos calidos y terrosos pueden transmitir una
sensacidn de conexidn con la naturaleza y la aventura.
- Ejemplo: "Indiana Jones: Raiders of the Lost Ark" (1981) utiliza una paleta de colores

calidos y terrosos para crear una atmédsfera de exploracion y misterio.
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En las peliculas romanticas, el color se utiliza para transmitir emociones relacionadas con el
amor, la pasion y la intimidad. Se pueden utilizar colores suaves y calidos, como tonos rosados
y rojos claros, para crear una sensacion de romanticismo y calidez. Los colores pastel también
se utilizan a menudo para transmitir un ambiente suave y romantico.

- Ejemplo: "The Notebook" (2004) utiliza una paleta de colores suaves y romanticos para

reflejar la historia de amor y crear una atmdsfera intima.

En las animaciones dirigidas a un publico infantil, el color se utiliza para captar la atenciény
estimular la imaginacién de los nifios. Se suelen utilizar colores brillantes y vibrantes para crear

un mundo animado y atractivo. Los colores primarios, como el rojo, el azul y el amarillo, suelen

ser utilizados para transmitir una sensacion de diversiéon y alegria.

- Ejemplo: "Toy Story" (1995) utiliza una paleta de colores vivos y vibrantes para
representar el mundo de los juguetes y crear una experiencia visualmente atractiva
para los nifos.

En el cine noir, el color se utiliza para crear una atmdsfera de misterio, intriga y fatalismo. Se
suelen utilizar colores oscuros y sombrios, como el negro, el gris y el azul oscuro, para reflejar
la oscuridad moral de los personajes y la historia. El uso de sombras y contrastes fuertes
contribuye a crear una estética visual distintiva.

- Ejemplo: "Chinatown" (1974) utiliza una paleta de colores oscuros y sombrios para
reflejar la corrupcién y el peligro presentes en la trama.

Cada género tiene sus propias convenciones y estilos visuales, y el uso del color puede ser una
herramienta poderosa para transmitir emociones, establecer atmdsferas y reforzar la narrativa
de cada historia. El color es una herramienta poderosa en el cine y la animacion, capaz de

influir en la experiencia del espectador y reforzar la narrativa de cada género.
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Autoevaluacién 3
1. Unalos términos con su respectivo concepto
a. CMYK
b. Luminosidad

c. Saturacidn

d. Color
e. Matiz
f. RGB

1. Los colores se crean mediante la superposicidon de tintas de cian, magenta, amarillo y

negro sobre un sustrato blanco.

2. También conocida como brillo, es la cualidad que determina la claridad u oscuridad de

un color.
3. Se refiere a la intensidad o pureza de un color.

4. Es una percepcion visual que se genera en el cerebro en respuesta a la estimulacién de

los receptores de luz en nuestros ojos.

5. Es la propiedad del color que lo distingue y lo clasifica en categorias como rojo, azul,

verde, etc.

6. Es un espacio de color que se utiliza principalmente en dispositivos electrénicos, como

monitores y camaras digitales.
2. ¢éQué es el Circulo Cromatico y cual es su funcion?

3. Los colores complementarios que se encuentran uno al lado del otro en el circulo

cromatico
4. Enumere los tipos de contraste de color y describalos.

5. Explique la Armonia de Color monocromatica y mencione 3 ejemplos del uso de la

misma.
6. Seleccione las Propiedades del Color y tinelas con su funcién
a. Jerarquiay Organizacién Visual

b. Comunicaciéon Emocional
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c. Estéticay Coherencia Visual
d. Identidad Visual y Branding
e. Narrativa Visual

1. Al utilizar colores contrastantes, se pueden resaltar elementos importantes o guiar la

atencién del espectador hacia areas clave de la composicion.
2. Elcolortiene el poder de evocar emociones y transmitir mensajes de manera visual

3. La eleccién de una paleta de colores armoniosa y equilibrada puede dar una sensacion

de cohesidn y profesionalismo a una obra.

4. Loscolores pueden ser utilizados de manera coherente y distintiva para representar una

marca, un personaje o un tema especifico.

5. Mediante la eleccién de paletas de colores especificas, se puede establecer un tono y

una atmoésfera determinada en una escena o en toda la obra

7. La psicologia del color estudia como los colores pueden afectar nuestras emociones,
percepciones y comportamientos. Aunque las respuestas a los colores pueden variar

en funcion de la cultura y las experiencias individuales.

8. Escriba como se usa Psicolégicamente los siguientes colores y coloque un ejemplo de

su uso en publicidad y Peliculas. Rojo-Azul-Verde-Amarillo-Naranja-Violeta
9. Describa 3 usos del Color en la animacidn y el cine y expliquelo con un ejemplo visual.

10. Qué caracteristicas tiene el cine de Wes Anderson.

Resumen de la Unidad 3

La Unidad 3: Teoria y Psicologia del color ofrece una exploracion exhaustiva del color y su
aplicacion en diversas formas de expresidn visual. Abordamos al color, su significado y relevancia
en el arte y el disefio. Se profundiza en la teoria del color, desglosando conceptos esenciales
como el circulo cromatico y las propiedades perceptuales del color, como el tono, la saturacién
y la luminosidad. Se examinan las diferentes formas de contraste de color y las combinaciones
cromaticas, asi como las armonias de color y su impacto en la composicién visual. Adema3s, se
analiza la psicologia del color y cémo influye en las emociones y percepciones del espectador.
Se dedica especial atencién al uso del color en el cine y la animacidn, explorando su capacidad
para crear atmosferas, transmitir emociones y simbolizar conceptos. Se estudia como el color

se utiliza de manera especifica en diferentes géneros audiovisuales, desde el drama hasta la

L ) Antonio de Ulloa N28-30
D (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ v Diego de Atienza (Esq). @ WWW.ITQ.EDU.EC

76



INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

comedia, para resaltar temas y establecer el tono de una obra. Proporciona una comprension
profunda y practica del color y su aplicacion en diversas formas de expresién visual, preparando
a los estudiantes para utilizar de manera efectiva esta herramienta creativa en sus propios

proyectos.
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UNIDAD 4: Triangulo Creativo

Temas y Subtemas

Tema 1: Introduccién y Funciones

./

L Tema 2: Creacion de Dossier de Director J

L Tema 3:Creacién de Propuesta de Arte J

Tema 4: Creacion de Propuesta de Fotografia

—___
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Tema 1: Introduccion y Funciones

En la produccidn audiovisual, el proceso de crear una obra maestra cinematografica o un
proyecto audiovisual implica la colaboracidn de diferentes cargos clave. Entre ellos, destacan
tres roles cruciales que conforman el Triangulo Creativo: el director, el director de Fotografiay
el director de Arte. Estos departamentos trabajan en conjunto para dar vida a la vision creativa
del proyecto y asegurar su coherencia y estética visual.

El Triangulo Creativo en la Produccion Audiovisual

El Triangulo Creativo se refiere a la colaboracidn entre tres roles fundamentales en la

produccién audiovisual.

- Director: Es el responsable principal de dar forma a la visién creativa del proyecto y de
guiar a todo el equipo para lograr esa vision. El director toma decisiones artisticas y
narrativas, trabaja estrechamente con los actores y se encarga de dirigir las
actuaciones para transmitir emociones y contar la historia de manera efectiva.

- Director de Fotografia: También conocido como director de Cine o director de
Fotografia Cinematografica, este profesional tiene la tarea de crear la estética visual
del proyecto. Es responsable de seleccionar las cdmaras, lentes y equipos técnicos
adecuados, asi como de elegir el enfoque, la iluminacién y el estilo visual que mejor se
adapte a la narrativa. Colabora estrechamente con el director para asegurarse de que
la visidn artistica se refleje adecuadamente en las tomas.

- Director de Arte: El director de Arte es el encargado de disefiar y supervisar los
aspectos visuales y estéticos del proyecto. Esto incluye la direccidn de los decorados,
la seleccidén de los elementos de escenografia, el disefio de vestuario y la creacion del
ambiente y la atmdsfera visual de cada escena. Trabaja en estrecha colaboracién con
el director y el director de Fotografia para lograr la coherencia visual y mantener la
integridad artistica del proyecto.

Funciones del Director, Director de Fotografia y Director de Arte

1. Director:
Desarrollar la visién creativa y el tono emocional del proyecto.
Guiar a los actores para obtener las actuaciones deseadas.
Tomar decisiones sobre la narrativa y el ritmo de la historia.
Supervisar la direccidn general de la produccion.
Crear la propuesta creativa del guion como un Dossier.

2. Director de Fotografia:

Crear la estética visual y el estilo cinematografico del proyecto.
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Trabajar con el Director para asegurarse de que la visidn artistica se refleje en las
tomas.
Seleccionar y configurar el equipo técnico necesario para la filmacién.
Supervisar el equipo de iluminacion y cdmara.
Realizar la propuesta de fotografia, Shot List y Storyboard del guion.
3. Director de Arte:
Disefar y supervisar los aspectos visuales del proyecto.
Crear el ambiente y la atmdsfera visual de cada escena.

Seleccionar los decorados, el vestuario y los elementos de escenografia adecuados.

Garantizar la coherencia visual y artistica en toda la produccidn.

Realizar la propuesta de Arte, moodboard y armado de sets.

Importancia de la Colaboracidn en el Tridngulo Creativo
La colaboracidn entre el Director, el Director de Fotografia y el Director de Arte es esencial
para lograr una produccién audiovisual exitosa. Cada uno de estos roles tiene un enfoque y
habilidades unicas que, cuando se combinan, enriquecen la visidn creativa del proyecto. La
comunicacion efectiva y la comprensidon mutua son fundamentales para garantizar que la
narrativa y la estética visual se alineen adecuadamente.
El Triangulo Creativo conformado por el Director, el Director de Fotografia y el Director de Arte
desempena un papel vital en la produccion audiovisual. Su colaboracién y trabajo en equipo
son esenciales para dar vida a la visidn creativa del proyecto y crear una experiencia
cinematografica o televisiva memorable. Cada uno de estos profesionales aportan su
experiencia y habilidades Unicas para garantizar la coherencia estética y narrativa en toda la

produccidn.
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Tema 2: Creacion de Dossier del director

El papel del Director en la produccidn audiovisual es fundamental para dar vida a la visién
creativa y asegurar que todos los elementos se combinen de manera armoniosa. Se
comprendera las funciones clave del Director y cémo realiza un dossier creativo que abarque
el proceso del guion y proponga un lookbook con referencias de fotografia, arte e iluminacién
para el proyecto audiovisual.

Funciones del Director en la Produccion Audiovisual

El Director desempefia varias funciones esenciales en el proceso de produccién audiovisual,

incluyendo:

- Desarrollo de la Visién Creativa: El Director es responsable de desarrollar una visidon
clara y coherente para el proyecto. Esto incluye decidir el estilo visual, la atmdsfera
emocional y la narrativa general que desea transmitir a la audiencia.

- Guiar o Dirigir a los Actores: El Director trabaja estrechamente con los actores para
obtener las actuaciones deseadas. Debe comunicar efectivamente la visidn del
proyecto y ayudar a los actores a comprender y personificar sus personajes de manera
auténtica. También poder meter en personaje a los actores con diferentes ejercicios y
ser responsable de sacarlos de su papel finalizando el dia de rodaje.

- Colaboracion con el Equipo Técnico: El Director trabaja en estrecha colaboracion con
el Director de Fotografia, el Director de Arte y otros miembros clave del equipo técnico
para asegurar que la vision artistica se refleje en cada aspecto de la produccién.

- Toma de Decisiones Creativas: El Director toma decisiones sobre la composicién de las
tomas, el encuadre de la cdmara, la iluminacidn y otros elementos visuales para lograr
la estética deseada y respaldar la narrativa.

El Dossier Creativo

El dossier creativo es una herramienta esencial que el Director utiliza para presentar y
comunicar su visién del proyecto. Incluye detalles cruciales sobre el guion y la propuesta
visual. Los elementos clave que debe contener el dossier creativo son:

- Resumen del Guion: Una breve sinopsis que resuma la trama y los temas principales
del guion. De la mano con la premisa y logline que ayuden a proyectar de manera
efectiva la trama.

- Desarrollo de Personajes: Una descripcion detallada de cada personaje, incluyendo
sus motivaciones, arcos de personajes y relaciones con otros personajes.

- Analisis de Escenas Clave: Un analisis de las escenas mas importantes del guion,

enfocdndose en la narrativa y los desafios creativos que plantean.
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- Propuesta de Estilo Visual: Una descripcion del estilo visual propuesto para el
proyecto, incluyendo el tono emocional, la paleta de colores y el enfoque estético.

- Propuesta de Lookbook: Referencias de Fotografia, Arte y Luz. El lookbook es una
recopilaciéon de imagenes, fotografias y referencias visuales que respaldan la
propuesta de estilo visual presentada en el dossier creativo.

- Referencias de Fotografia: Imagenes o fotografias que transmitan la atmdsfera y el
estilo visual que se desea lograr en el proyecto. Estas imagenes pueden inspirarse en
obras de arte, peliculas o fotografias que reflejen la estética deseada.

- Referencias de Arte: llustraciones, bocetos o pinturas que representen la direccién

artistica y el disefio de escenarios que se planea utilizar en la produccién.

- Referencias de Luz: Fotografias o imagenes que muestren cémo se planea utilizar la
iluminacidn para crear una atmésfera especifica y resaltar los aspectos visuales clave
del proyecto.

El Director desempefiia un papel critico en la produccidn audiovisual, ya que guia la visién
creativa y trabaja en estrecha colaboracién con el equipo técnico para llevar a cabo esa vision.
Un dossier creativo bien elaborado y un lookbook con referencias visuales sélidas son
herramientas esenciales para presentar la visién del proyecto y asegurar que todos los

involucrados estén en la misma pagina creativa.
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Tema 3: Creacién de Propuesta de Arte

El Director de Arte es una figura clave en la produccién audiovisual, responsable de la estética

visual y la direccidn artistica de un proyecto.

Funciones del Director de Arte en la Produccion Audiovisual

El Director de Arte desempena un papel esencial en el proceso de produccién.

- Diseio y Creacion de Escenarios: El Director de Arte es responsable de disefiar y crear

los escenarios y decorados que se utilizardn en el proyecto. Esto incluye la seleccién de
ubicaciones, el disefio de escenografia y la creacién de un ambiente visual que refleje

la visién del guion.

- Seleccion de vestuario: El Director de Arte trabaja en conjunto con el equipo de
vestuario para seleccionar la indumentaria y el atuendo adecuado para cada
personaje. Esto ayuda a construir la personalidad de los personajes y respaldar la
narrativa.

- Direccion del Equipo de Arte: El Director de Arte lidera al equipo de artistas y técnicos
que trabajan en la produccién de los escenarios, el disefio de produccidn y otros
elementos visuales. Es fundamental mantener una comunicacion clara y asegurarse de
que todos estén en la misma pdgina creativa.

- Estética Visual y Coherencia: El Director de Arte es responsable de asegurar la
coherencia visual en todo el proyecto. Esto implica mantener el estilo y la atmdsfera
adecuados en cada escena para respaldar la narrativa y la visién creativa.

Creacion del Moodboard
El moodboard es una herramienta visual utilizada por el Director de Arte para comunicar la
estética y la direccidn artistica del proyecto. Para el cual se debe realizar lo siguiente:

- Seleccidn de Imagenes: El moodboard contiene una selecciéon de imagenes, fotografias
y referencias visuales que transmiten el tono emocional y el estilo visual que se busca
lograr en el proyecto.

- Paleta de Colores: Se incluye una paleta de colores que refleja la atmdsfera y el estado
de dnimo que se desea transmitir en el proyecto. Los colores elegidos pueden influir
en la percepcion emocional de la audiencia.

- Texturas y Elementos Visuales: El moodboard puede contener imagenes que
representen texturas, elementos visuales y detalles especificos que se desean
incorporar en la produccién.

Propuesta de Arte para el Guion
La propuesta de arte es una extension del moodboard y detalla cdmo se implementara la

direccion artistica en el guion. Incluye lo siguiente:
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- Concepto: Dentro del concepto se explicard cdmo a través del arte, colores,
escenografia y utileria se va a contar la historia de manera efectiva y cdmo aportara
para el desarrollo del personaje.

- Descripcidn de Escenarios: Se detalla la visidn para cada escenario importante del
guion, incluyendo detalles sobre el disefio, la ambientacién y los elementos visuales
clave.

- Estilo de Vestuario: Se describe el estilo y disefio de vestuario propuesto para cada
personaje, destacando cdmo el vestuario respaldara la personalidad y la narrativa de

los personajes.

- Referencias Técnicas: Se incluyen referencias técnicas y especificaciones que ayudaran
al equipo de arte a llevar a cabo la visién del Director de Arte de manera efectiva.
El Director de Arte desempeiia un papel esencial en la produccion audiovisual al liderar la
direccion artistica y visual del proyecto. Mediante el moodboard y la propuesta de arte, el
Director de Arte comunica su visidn creativa y brinda una guia cohesiva para respaldar el
guion. La colaboracion entre el Director de Arte, el Director y el resto del equipo creativo es

esencial para lograr una experiencia audiovisual cautivadora y visualmente impactante.
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Tema 4: Creacién de Propuesta de Foto

El Director de Fotografia es una figura clave en la produccién audiovisual, responsable de la
direccion visual y estética del proyecto. Explicaremos las funciones fundamentales del Director
de Fotografia y como realiza un shot list, storyboard y propuesta de foto que respalde el guion
y brinde una experiencia visual coherente y cautivadora.

Funciones del Director de Fotografia en la Produccién Audiovisual

El Director de Fotografia tiene un papel esencial en el proceso de produccién que incluyen las
siguientes funciones:

- Desarrollo de la Estética Visual: El Director de Fotografia trabaja con el Director y el

equipo creativo para desarrollar la estética visual del proyecto. Esto implica decidir el
estilo de iluminacién, los colores, los tonos y la atmdsfera general que se desea lograr
para respaldar la narrativa.

- Seleccidn y Configuracion del Equipo Técnico: El Director de Fotografia es responsable
de seleccionar y configurar el equipo técnico necesario para la filmacién, incluyendo
camaras, lentes, iluminacién y otros accesorios.

- Direccion de la lluminacion y la Composicidn: El Director de Fotografia dirige la
iluminacidn de cada escena y decide cémo se realizaran los planos y los encuadres
para resaltar los aspectos visuales clave del guionO.

Colaboracion con el Director y el Equipo Técnico

El Director de Fotografia trabaja estrechamente con el Director, el Director de Arte y otros
miembros del equipo técnico para asegurarse de que la visidn creativa se refleje
adecuadamente en cada toma.

Creacion del Shot List

El shot list es una lista detallada de todas las tomas que se realizaran durante la produccién.
Debe conformar el siguiente formato:

- Descripcién de las Tomas: Se describe cada toma en detalle, incluyendo la ubicacién,
los personajes involucrados, el movimiento de la cdmara y cualquier elemento visual
importante.

- Angulos y Encuadres: Se especifica el dngulo y el encuadre que se utilizard en cada
toma para lograr la estética y la narrativa deseadas.

- lluminacién: Se incluye informacién sobre como se iluminard cada toma para crear la
atmosfera y el efecto visual adecuado.

Creacion del Storyboard
El storyboard es una serie de ilustraciones secuenciales que representan visualmente cada

escena del guion. Incluye:
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- llustraciones Secuenciales: Se representan visualmente las escenas clave del guion en
orden cronolégico para previsualizar la narrativa.

- Composicién Visual: Se muestra cdmo se enmarcara cada toma, los dngulos de cdmara
y los movimientos que se utilizardn para contar la historia.

- Notas y Descripciones: Se pueden agregar notas y descripciones para aclarar detalles
importantes o efectos visuales que no sean evidentes en las ilustraciones. En el caso
de tener movimientos de cdmara se debera anadir flechas que demuestren el tipo y
direccionamiento del movimiento.

Propuesta de Foto con Estética, Angulos, Encuadres y Luz

La propuesta de foto es una extensidn del storyboard y el shot list que detalla cdmo se
implementara la direccién visual en el guion. Para una propuesta de Fotografia efectiva se
debe tener a consideracion los siguientes conceptos:

- Estilo Visual y Estética: Se describe el estilo visual y la estética que se busca lograr en
el proyecto, incluyendo los colores, tonos y atmdsfera deseados.

- Angulos y Encuadres: Se especifican los angulos y encuadres que se utilizaran en cada
toma para transmitir la narrativa y la emocién deseada. También se incluira la dptica
con la que se trabajara justificando cada cambio técnico con la narrativa visual del
concepto de la propuesta y guion.

- Direccion de la Luz: Se describe cdmo se utilizara la iluminacion para crear la
atmoésfera adecuada y resaltar los aspectos visuales clave del guion, como la
temperatura de las luces, en el caso de tener colores, qué colores serian las luces y
como serd su intensidad y direccionamiento.

El Director de Fotografia desempefia un papel esencial en la produccién audiovisual al liderar
la direccidn visual y estética del proyecto. Mediante el shot list, storyboard y propuesta de
foto, el Director de Fotografia comunica su vision creativa y brinda una guia cohesiva para
respaldar el guion. La colaboraciéon entre el Director de Fotografia, el Director y el resto del
equipo creativo es esencial para lograr una experiencia audiovisual cautivadora y visualmente

impactante.
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éCual es el propdosito principal del Triangulo Creativo en la produccion audiovisual?
a) Planificar el cronograma de produccion.

b) Desarrollar el guion y los didlogos de los personajes.

c¢) Colaborar en la direccidn artistica, visual y estética de un proyecto.

éCual de las siguientes funciones corresponde al Director de Arte?

a) Seleccionar el equipo técnico de filmacidn.

b) Desarrollar la estética visual y el estilo cinematografico del proyecto.
c) Dirigir las actuaciones de los actores en el set.

¢Qué departamento es responsable de diseiilar y supervisar los aspectos visuales y

estéticos de un proyecto?

a) Director de Fotografia.

b) Director de Arte.

c) Director de Produccién.

El Director de Fotografia es responsable de:

a) Disefar los escenarios y la escenografia para el proyecto.

b) Dirigir las actuaciones de los actores para obtener las actuaciones deseadas.
c) Crear la estética visual y el estilo cinematografico del proyecto.

éCual de las siguientes afirmaciones es verdadera sobre el shot list?

a) Es una lista de los equipos técnicos necesarios para la produccion.

b) Contiene una descripcion detallada de las tomas que se realizardan durante la

filmacion.

c) Es una lista de los actores y sus personajes en el proyecto.

El storyboard es:

a) Una lista de escenas clave de la pelicula en orden cronoldgico.

b) Una serie de ilustraciones secuenciales que representan visualmente cada escena del

proyecto.
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¢) Una lista de escenarios y decorados necesarios para la produccion.
7. ¢éCual es el papel del Director en el Triangulo Creativo?

a) Crear la estética visual y el estilo cinematografico del proyecto.

b) Guiar a los actores para obtener las actuaciones deseadas.

c) Seleccionar los equipos técnicos para el rodaje.

8. ¢Qué departamento trabaja en estrecha colaboracion con el Director de Fotografia

para lograr la estética visual deseada?

a) Director de Arte.
b) Director de Produccion.
c) Director de Actores.
9. El Director de Arte es responsable de:
a) Crear la iluminacién adecuada para cada escena del proyecto.
b) Disefiar y supervisar los aspectos visuales y estéticos del proyecto.

c) Trabajar en estrecha colaboracién con los actores para obtener las actuaciones

deseadas.

10. ¢Cual de las siguientes opciones es un ejemplo de las funciones del Director de

Fotografia?
a) Seleccionar el vestuario para los personajes del proyecto.
b) Configurar las cdmaras y los equipos técnicos para la filmacién.

c) Dirigir las escenas clave de la pelicula.

Resumen de la Unidad 4

La Unidad 4 se centra en el Triangulo Creativo, un concepto esencial en la produccién
audiovisual que involucra la colaboracion entre el director, el director de fotografia y el
director de arte. Se explora la funcién clave de cada uno de estos roles en el proceso creativo,
comenzando con el director, quien supervisa la vision general del proyecto y lidera el equipo
en la realizacidn de esa visidn. El director de fotografia se encarga de la composicidn visual, la

iluminacidn y el aspecto técnico de la imagen, mientras que el director de arte se enfoca en el
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disefo de escenarios, vestuario y accesorios para transmitir la atmadsfera y estética deseadas.
Se analizan las principales responsabilidades de estos roles, como la creacion de documentos
visuales como el dossier, lookbook, moodboard y storyboard, asi como la direccion de actores
y la coordinacién del equipo técnico y creativo. Se destaca la importancia de la colaboracidn
entre estos roles para garantizar una produccion cohesiva y de alta calidad, donde la visién
creativa se traduzca efectivamente en la pantalla. En resumen, la Unidad 4 aborda la dindmica
del Tridngulo Creativo y cdmo la colaboracién entre el director, el director de fotografia y el
director de arte es fundamental para el éxito de un proyecto audiovisual, destacando la

importancia de la comunicacién y la sinergia entre los aspectos técnicos y creativos del

proceso.

UNIDAD 5: Edicion de Imagen y Color

Temas y Subtemas
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-
Tema 1: Introduccién a la edicién de la Imagen en w
Photoshop

\_

( )
Tema 2: Ajustes basicos de Imagen

. J

( 1\
Tema 3: Técnicas de ediciéon de color

\_ J

( )
Tema 4: Técnicas de retoque fotogréfico

. J

( )
Tema 5: Edicion de video

\_ J
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\_ J
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Tema 7: Estética Visual de video en Davinci
Resolve

\_ /
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Tema 8: Finalizacion

\_ J
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Tema 1: Introduccion a la edicion de Imagen en Photoshop

En el campo de la animacién multimedia, la edicién de imagenes es una habilidad fundamental
para crear proyectos visualmente impresionantes y cautivadores. Photoshop, desarrollado por
Adobe, es una herramienta de edicidon de imagenes lider en la industria que se ha convertido
en un aliado esencial para los estudiantes y profesionales de animacién multimedia.
Analizaremos los conceptos basicos en photoshop y como es una herramienta fundamental
para la edicidn de imagenes y color.

Conceptos basicos de Photoshop:

Photoshop ofrece una interfaz de usuario amigable pero potente que permite a los estudiantes

explorar y utilizar diversas herramientas para editar imagenes. Algunos de los conceptos
basicos que deben conocer incluyen:
- Capas: El uso de capas permite trabajar de manera no destructiva, facilitando la
edicion individual de elementos sin afectar al conjunto de la imagen.
- Herramientas de seleccién: Proporcionan la capacidad de aislar partes especificas de
una imagen para su edicién.
- Pinceles y lapices: Son esenciales para retocar y pintar detalles en las imagenes.
- Ajustes de imagen: Permiten modificar el color, el brillo, el contraste y otros aspectos
para mejorar la calidad visual de la imagen.
Edicién y retoque de imagenes:
En la animacidon multimedia, la edicidn y el retoque de imdgenes son etapas criticas para
garantizar que las imagenes utilizadas en el proyecto sean visualmente atractivas y coherentes.
Photoshop ofrece una amplia variedad de herramientas para realizar ajustes precisos. Algunas
técnicas importantes incluyen:
- Correccién de color y balance de blancos: Permite igualar los tonos de color entre
diferentes imagenes para lograr una apariencia uniforme.
- Eliminacién de imperfecciones: La herramienta de clonaciéon y el corrector permiten
eliminar elementos no deseados o areas problematicas en la imagen.
- Ajuste de niveles y curvas: Permite un control detallado sobre el contraste y la
distribucion de tonos en la imagen.
- Filtros creativos: Photoshop ofrece una amplia gama de filtros que pueden aplicarse
para lograr efectos especiales y estilisticos en las imagenes.
Creacion de elementos graficos para animacion:
Una de las ventajas mads notables de Photoshop es su capacidad para crear elementos graficos
desde cero. En la animacion multimedia, los estudiantes pueden utilizar Photoshop para

disenar:
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- Personajes: Con el uso de herramientas de dibujo y pintura, los estudiantes pueden
dar vida a personajes Unicos y expresivos para sus proyectos de animacion.

- Fondos y escenarios: Los fondos pueden ser disefiados y detallados en Photoshop,
ofreciendo la posibilidad de crear entornos impresionantes para las animaciones.

- Objetos y elementos especiales: Desde objetos simples hasta elementos complejos,
Photoshop permite la creacién de elementos graficos que enriquecen la narrativa y la
estética de la animacidn.

Integracion de Photoshop con otras herramientas de animacién:

Photoshop se integra de manera efectiva con otras aplicaciones de Adobe, como After Effects

o Animate, lo que permite a los estudiantes ampliar sus habilidades y aprovechar las
capacidades adicionales de estas herramientas. Por ejemplo:

- After Effects: Permite animar elementos graficos creados en Photoshop y agregar
efectos especiales y transiciones a la animacion.

- Animate: Con esta herramienta, los estudiantes pueden transformar sus creaciones de
Photoshop en animaciones mds complejas con movimientos y comportamientos
definidos.

La edicién de imdgenes en Photoshop es una habilidad imprescindible para los estudiantes de
animacién multimedia. La herramienta ofrece una amplia gama de capacidades creativas,
desde la edicidn y retoque de imagenes hasta la creacidon de elementos gréficos desde cero. La
integracion de Photoshop con otras herramientas de animacidon amplia ain mas las
posibilidades para crear proyectos visualmente impactantes y profesionales. Al dominar
Photoshop, los estudiantes pueden potenciar sus habilidades y llevar sus proyectos a un nivel

superior, abriendo un mundo de oportunidades creativas y profesionales.
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Tema 2: Ajustes basicos de Imagen

La edicién de imdgenes es una habilidad esencial para los amantes de la fotografia,
disenadores graficos y artistas visuales. Se daran a conocer los ajustes bdsicos mas
importantes en Photoshop, una de las herramientas de edicién de imagenes mas populares y
poderosas del mercado. Estos ajustes permiten mejorar la calidad de las fotografias, corregir
imperfecciones y dar un toque creativo a las imagenes, ofreciendo infinitas posibilidades para

transformar la realidad en un lienzo digital.

1.

Uno de los primeros ajustes que debemos dominar es el control de la exposicidén y el contraste.

Photoshop ofrece varias formas de realizar estos ajustes:

2.

Ajuste de Exposicion y Contraste:

Niveles: Con la herramienta de Niveles, podemos ajustar el rango tonal de la imagen,
realzando las dreas de sombra y resaltando las dreas mas claras.

Curvas: Con la herramienta Curvas, obtenemos un control mds preciso sobre los tonos
en diferentes puntos de la imagen, permitiéndonos crear contrastes personalizados.
Brillo/Contraste: Esta herramienta ofrece un ajuste mas sencillo para aumentar o
disminuir el brillo y el contraste general de la imagen.

Correccion de Color:

El ajuste del color es esencial para lograr imagenes mas vibrantes y realistas. Photoshop

proporciona varias herramientas para corregir y mejorar los tonos de color:

3.

Equilibrio de color: Permite ajustar los tonos de sombras, medios tonos y luces en una
imagen para equilibrar los colores de manera mas precisa.

Correccidn selectiva: Con esta herramienta, podemos ajustar los colores individuales
en una imagen para corregir dominantes o mejorar la saturacidn selectivamente.
Correccién de temperatura de color: Con el ajuste de Temperatura y Tinte, podemos
cambiar la temperatura general de color de una imagen, desde tonos célidos hasta
tonos frios.

Eliminacién de Imperfecciones:

En ocasiones, nuestras imagenes pueden tener imperfecciones no deseadas, como manchas,

polvo o elementos no deseados. Photoshop ofrece herramientas para abordar estas

cuestiones:

Herramienta de Clonacién: Nos permite copiar una parte de la imagen y aplicarla en
otra area, ideal para eliminar manchas y elementos no deseados.

Herramienta de Parche: Con esta herramienta, podemos seleccionar un drea 'y
reemplazarla por contenido cercano, manteniendo la textura y tonos originales de la

imagen.
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4. Enfoquey Desenfoque:
El enfoque y el desenfoque son técnicas Utiles para resaltar o suavizar areas especificas de la
imagen:
- Enfoque: Con la herramienta de Enfoque, podemos mejorar la nitidez de detalles
importantes en la imagen.
- Desenfoque: Con herramientas como Desenfoque Gaussiano o Desenfoque de
Movimiento, podemos crear efectos artisticos o reducir la distraccién del fondo.
5. Recorte y Composicién:

El ajuste del encuadre y la composicidn es vital para dar énfasis y equilibrio a nuestras

imagenes:
- Herramienta de Recorte: Nos permite cortar la imagen para eliminar dreas
innecesarias o mejorar la composicién.
- Enderezar y Rotar: Podemos corregir la orientacion y la inclinacién de la imagen para
obtener un horizonte nivelado y una composicién mas atractiva.
La edicién de imagenes en Photoshop es una habilidad fundamental para cualquier persona
interesada en el mundo visual. Los ajustes bdsicos mencionados en este ensayo ofrecen un
punto de partida sélido para mejorar la calidad de las fotografias y brindar un toque creativo a
las imagenes. A través de la exposicion, el contraste, la correccién de color y la eliminacion de
imperfecciones, podemos transformar imdagenes ordinarias en obras maestras digitales. Al
dominar estas técnicas, podemos expresar nuestra vision artistica de una manera mas efectiva

y crear imagenes impresionantes que capturan la atencion y la imaginacién del espectador.
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Tema 3: Técnicas de edicion de color

1. Tono/Saturacidn:
Esta herramienta es util para ajustar el tono y la saturacion de colores especificos en la
imagen. Puedes resaltar o reducir la intensidad de ciertos colores para lograr un aspecto mas
llamativo o suavizado.

2. Equilibrio de Color:
El ajuste de Equilibrio de Color te permite cambiar los tonos de sombras, medios tonos y luces
en la imagen. Esto es util para corregir dominantes no deseadas y equilibrar los colores de

manera mas precisa.

3. Capas de Ajuste de Gradiente:
Usa las capas de ajuste de gradiente para aplicar un degradado de color sobre la imagen. Esto
puede ayudar a crear efectos de iluminacién o mejorar el aspecto estético de la fotografia.

4. Mapa de Degradado:
Esta técnica permite aplicar un degradado de colores especifico a la imagen. Puedes usarlo
para crear efectos artisticos o ajustar la atmdsfera general de la foto.

5. Tono/Saturacién Selectiva:
A diferencia de la herramienta de Tono/Saturacién basica, el Tono/Saturacion Selectiva te
permite ajustar la saturacion de colores especificos en la imagen. Es ideal para destacar
elementos clave o lograr un estilo particular.

6. Mezclador de Canales:
Con esta herramienta, puedes mezclar los canales de color (rojo, verde, azul) para crear
efectos Unicos y artisticos. Te permite experimentar con diferentes combinaciones para
obtener resultados interesantes.

7. Filtros Creativos:
Photoshop ofrece una amplia variedad de filtros creativos que pueden aplicarse a la imagen

para lograr efectos especiales. Algunos ejemplos incluyen:

Desenfoque de Campo: Crea un efecto de desenfoque en el fondo de la imagen,

simulando una profundidad de campo reducida y resaltando el sujeto principal.

- Efecto de Dibujo a Lapiz: Transforma la imagen en un dibujo artistico simulando los
trazos de un lapiz.

- Filtro Pintura al Oleo: Convierte la imagen en una pintura al éleo, aportando textura y

pinceladas.

- Filtro de Textura: Afiade texturas a la imagen para darle un aspecto vintage o artistico.
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8. Capas de Color:
Usa capas de color para aplicar tonos y tintes a la imagen. Puedes cambiar el modo de mezcla
de la capa para ajustar la intensidad y el efecto global.

9. Estilos de Capa:
Photoshop ofrece una variedad de estilos de capa, como Sombra, Resplandor, Bisel y Relieve,
entre otros. Estos estilos pueden aplicarse a objetos o texto para darles un aspecto
tridimensional y destacarlos en la composicién.

10. Duo-Tono y Tri-Tono:

Con estas técnicas, puedes aplicar dos o tres tonos diferentes a la imagen, logrando un estilo

retro o monocromatico.

11. Uso de Mascaras de Capa:
Las mascaras de capa permiten ajustar selectivamente el efecto de los ajustes y filtros
aplicados. Puedes pintar sobre la mascara con un pincel negro para ocultar el efecto en ciertas
areas o con un pincel blanco para revelarlo.

12. Combinacidn de Ajustes:
No tengas miedo de combinar varios ajustes y filtros para lograr el estilo y el efecto deseados.

La experimentacién y la creatividad son clave para obtener resultados Unicos y personales
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Correccion de Imperfecciones:

Herramienta Parche (Patch Tool): Esta herramienta es efectiva para eliminar
imperfecciones como granos, manchas y arrugas. Selecciona el drea que deseas
corregir y arrastrala a una parte limpia y similar de la imagen para que Photoshop Ia
reemplace de manera inteligente.

Herramienta Pincel Corrector (Healing Brush Tool): Similar al Parche, esta herramienta
corrige imperfecciones mediante la copia y mezcla de texturas cercanas. Es

especialmente util para corregir pequefias areas con irregularidades.

Retoque de la Piel:

Herramienta Pincel Corrector (Healing Brush Tool) con Muestreo de Color Actual
(Current Layer): Esta técnica te permite retocar la piel mientras mantiene la textura
natural. Crea una nueva capa en modo de mezcla "Muestreo de Color Actual"y, con el
Pincel Corrector, corrige imperfecciones manteniendo la piel realista.

Difuminar (Blur) y Suavizar (Smudge): Utiliza la herramienta de Difuminar o Suavizar
con cuidado para eliminar arrugas o lineas finas en la piel. Ajusta la opacidad de la
herramienta para un efecto mas sutil.

Filtro de Desenfoque Gausiano (Gaussian Blur) y Filtro de Superposicion de Fotografia
(Photographic Filter): Aplica el filtro de Desenfoque Gausiano para suavizar la piel.
Luego, utiliza el filtro de Superposicion de Fotografia con un tono cdlido para mejorar
el aspecto general.

Ajustes del Cuerpo:

Licuar (Liquify): Esta herramienta te permite ajustar la forma y proporciones del
cuerpo. Puedes reducir o ampliar areas especificas, como cintura, caderas o brazos. Sin
embargo, es importante utilizarla con moderacidn para evitar distorsiones excesivas.
Transformar (Transform): Utiliza la herramienta Transformar para ajustar la
perspectiva y las proporciones del cuerpo. Puedes estirar o comprimir areas para
lograr un aspecto mas armonioso.

Uso de Capas de Ajuste:

Capa de Curvas (Curves): Con la capa de Curvas, puedes ajustar el contraste y la
luminosidad de la imagen. También puedes aplicar mascaras para limitar los efectos a
areas especificas.

Capa de Color Sdlido (Solid Color): Agrega una capa de color sélido para cambiar la
tonalidad general de la imagen. Ajusta la opacidad de la capa para obtener un efecto

mas sutil.
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- Capa de Mascara de Enfoque (High Pass): Aplica una capa de Mascara de Enfoque para
realzar los detalles en dreas especificas de la imagen.

Es importante recordar que el retoque fotografico debe realizarse con sensibilidad y respeto
hacia la persona retratada. Evita exagerar los ajustes para mantener una apariencia natural y
realista. Ademas, siempre trabaja en capas para que puedas ajustar o eliminar cambios en
cualquier momento sin afectar la imagen original.
Antes de aplicar cualquier retoque, asegurate de obtener el consentimiento de la persona
retratada y de respetar su privacidad y dignidad. El retoque fotografico es una herramienta

poderosa, pero debe utilizarse con responsabilidad y ética.
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Tema 5: Edicion de Video

La ediciéon de video es una parte esencial del proceso de produccién audiovisual, permitiendo
transformar secuencias de clips en una narrativa cohesiva y cautivadora. DaVinci Resolve ha
emergido como una herramienta lider en la industria, que ofrece una amplia gama de
funciones y capacidades para creadores de contenido y profesionales del cine y la televisién.
En este ensayo, exploraremos las caracteristicas y ventajas de DaVinci Resolve como software
de edicién de video, asi como su accesibilidad y versatilidad para artistas y entusiastas del
video en todo el mundo.

1. Interfaz de Usuario Intuitiva:

Una de las fortalezas principales de DaVinci Resolve es su interfaz de usuario intuitiva y facil de
usar. Los paneles organizados de manera ldgica permiten una navegacion fluida y rapida entre
las diferentes herramientas de edicidn, correccion de color y posproduccion. Esto hace que la
curva de aprendizaje sea mas corta y facilite el proceso de edicidén tanto para principiantes
como para usuarios experimentados.

2. Herramientas de Edicion Potentes:
DaVinci Resolve ofrece una amplia gama de herramientas de edicién avanzadas que permiten
a los editores cortar, unir, mover y organizar clips de manera eficiente. Funciones como la
edicion magnética, las lineas de tiempo apiladas y el ajuste preciso de fotogramas facilitan el
proceso de ensamblaje de secuencias y el refinamiento de la narrativa visual.

3. Correccion de Color Profesional:
DaVinci Resolve es mundialmente conocido por su capacidad de correccién de color de alto
nivel. La integracion del famoso sistema de correccidn de color DaVinci permite a los editores y
coloristas lograr resultados sorprendentes en la gradacidn de colores. La correccidn de color
avanzada, la curva de gammay la herramienta de rueda de color proporcionan un control total
sobre la apariencia visual del video.

4. Edicion de Audio:
Ademas de la edicién de video, DaVinci Resolve también incluye herramientas para la edicion
de audio. Los editores pueden importar, mezclar y ajustar pistas de audio directamente en la
linea de tiempo. La capacidad de sincronizar y ajustar el audio a la perfeccidn con el video
contribuye a mejorar la calidad general del producto final.

5. Efectos Visuales y Animacion:
DaVinci Resolve no solo es una herramienta de edicidn de video, sino que también permite la
incorporacién de efectos visuales y animaciones. Los editores pueden agregar transiciones,
titulos, efectos de video y animaciones para mejorar la presentacién y el impacto visual del

proyecto.
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6. Trabajo en Equipo y Colaboracion:
DaVinci Resolve facilita el trabajo en equipo y la colaboracién en proyectos de edicion de
video. La funcidn de trabajo en red permite a multiples editores trabajar simultdneamente en
el mismo proyecto y compartir recursos en tiempo real. Esto agiliza el flujo de trabajo y mejora
la productividad en producciones mdas complejas.

7. Versiones Gratuita y de Pago:
Otra ventaja significativa de DaVinci Resolve es que ofrece una versidn gratuita, ideal para
aquellos que desean iniciarse en la edicién de video sin costos adicionales. Aunque la version

gratuita tiene algunas limitaciones, sigue siendo una opcién poderosa para usuarios

principiantes y con presupuesto ajustado. Ademas, la version de pago, DaVinci Resolve Studio,
desbloquea todas las caracteristicas y funciones avanzadas para proyectos mas exigentes.
DaVinci Resolve es una solucién de edicién de video completa y accesible que satisface las
necesidades de creadores de contenido y profesionales de la industria audiovisual. Con su
interfaz intuitiva, potentes herramientas de edicién y correccidn de color de alto nivel, DaVinci
Resolve se ha convertido en una opcidn lider para llevar a cabo proyectos de video de
cualquier tamaio y complejidad. Ya sea que seas un principiante entusiasta o un
experimentado profesional, DaVinci Resolve ofrece la potencia creativa necesaria para llevar

tus ideas y narrativas visuales al siguiente nivel.

L ) Antonio de Ulloa N28-30
B (+593) 96 356 1961 @ admisiones@itg.edu.ec @ v Diego de Atienza (Esq). @ WWW.ITQ.EDU.EC

100



INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

Tema 6: Secuencia, nodos y Luts
1. Creacién de una Secuencia:
Abre DaVinci Resolve y crea un nuevo proyecto.
Importa los clips de video y recursos necesarios en la biblioteca de medios.
Crea una linea de tiempo haciendo clic derecho en la biblioteca de medios y seleccionando
"Nuevo Timeline".
Arrastra los clips de video a la linea de tiempo en el orden deseado para construir tu
secuencia.

Utiliza las herramientas de edicidn, como el recorte, corte, movimiento y fundido cruzado,

para organizar y mejorar la fluidez de la secuencia.

2. Uso de Nodos en el Color Grading:
DaVinci Resolve utiliza un sistema de nodos para aplicar correcciones de color. Cada nodo
representa una etapa en el flujo de trabajo de correccidn.
Para acceder al panel de color, selecciona la linea de tiempo, haz clic en la pestaina "Color" en
la parte inferior de la pantalla o presiona la tecla "Alt + 2".
Agrega un nodo haciendo clic derecho en la imagen y seleccionando "Agregar Nodo" o
simplemente presionando "Alt + S" (el primer nodo se crea automaticamente).
Cada nodo puede contener ajustes especificos, como la correccidn primaria, secundaria,
correccion de tono de piel, correccidn de sombras y realces, entre otros.
Para agregar un nodo secundario, haz clic derecho en el nodo y selecciona "Agregar Nodo de
Correccién Secundaria". Esto te permite aislar ajustes y realizar correcciones selectivas en
diferentes areas de la imagen.

3. Uso de LUTs (Tablas de Busqueda de Busqueda de Color):
DaVinci Resolve ofrece una variedad de LUTs preestablecidos que puedes aplicar para dar a tus
videos un aspecto especifico o un estilo cinematografico.
En el panel de color, haz clic en la pestafia "Biblioteca de LUT" para acceder a la coleccion de
LUTs integrados.
Arrastra un LUT desde la biblioteca hacia el nodo de correccién para aplicarlo a la imagen.
Ajusta la opacidad del nodo para controlar la intensidad del LUT aplicado.
También puedes importar tus propios LUTs personalizados haciendo clic derecho en la
biblioteca de LUT y seleccionando "Agregar LUT personalizado".

4. Uso de Power Windows:
Los Power Windows son herramientas de correccion selectiva que te permiten aislar y ajustar
areas especificas de la imagen.

En el panel de color, selecciona el nodo deseado y haz clic en el icono "Power Window".
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Dibuja una ventana alrededor del drea que deseas corregir y ajusta los controles para
modificar el brillo, contraste, saturacidn y otros ajustes dentro de la ventana.
5. Trabajo con Nodos en Serie:
Puedes conectar nodos en serie para aplicar correcciones en una secuencia especifica.
Haz clic y arrastra el nodo de salida a otro nodo para conectarlos. Los ajustes del nodo de
salida se aplicaran después de los ajustes del nodo de entrada.
Puedes conectar multiples nodos en serie para crear una cadena de correcciones secuenciales.
6. Uso de la Curva RGB:

La Curva RGB es una herramienta poderosa para ajustar los niveles de color y contraste en una

imagen.
En el panel de color, haz clic en el icono "Curva RGB".

Ajusta la curva para corregir la distribucion de tonos y colores en la imagen.
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Tema 7: Estéticas visuales en Davinci Resolve

1. Color Grading Creativo:
El color grading es una de las formas mas efectivas de lograr diferentes estéticas visuales.
Puedes ajustar la temperatura de color, el tono, el contraste y la saturacidn para crear una
apariencia Unica. Por ejemplo:

- Estilo Calido y Acogedor: Aumenta las temperaturas de color, resalta los tonos rojos y

amarillos, y agrega un toque de vifieta para crear una estética calida y acogedora.
- Estilo Frio y Futurista: Disminuye las temperaturas de color, realza los tonos azules y

cian, y aumenta el contraste para lograr un aspecto frio y futurista.

2. Usode LUTsy Presets:
Las LUTs (Tablas de Busqueda de Color) y los presets preestablecidos son herramientas utiles
para lograr estilos visuales rapidamente. Explora diferentes bibliotecas de LUTs y ajustes
preestablecidos para encontrar aquellos que se adapten al estilo que deseas lograr.

3. Efectos Visuales y Transiciones Creativas:
Utiliza efectos visuales y transiciones creativas para darle un toque distintivo a tu proyecto:

- Efectos de Desenfoque y Vifieta: Agrega desenfoques para enfocar la atencién en

areas especificas de la imagen y crea vifietas sutiles para enmarcar el contenido.
- Transiciones Personalizadas: Crea transiciones personalizadas para darle un toque
unico a las escenas de tu video.

4. Estilo Vintage y Retro:
Si buscas un estilo vintage o retro, experimenta con efectos como ruido, pelicula dafiada y
grano para lograr un aspecto nostalgico. Aflade colores desaturados y utiliza correcciones de
color para imitar la estética de diferentes épocas.

5. Juego con la lluminacién y Sombras:
El uso creativo de la iluminacidn y las sombras puede agregar profundidad y dramatismo a tus
imagenes. Experimenta con la colocacién de las luces y la direccidn de las sombras para lograr
efectos visuales impactantes.

6. Efectos de Texto y Titulos:
Personaliza tus titulos y textos con diferentes fuentes, efectos de animacién y colores para
integrarlos perfectamente en el estilo visual general de tu proyecto.

7. Estilo Monocromatico o de Doble Tono:
Explora la opcién de trabajar en una paleta de colores limitada o en blanco y negro. Un estilo
monocromatico o de doble tono puede proporcionar una apariencia visualmente atractiva 'y

Unica.
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8. Uso de Efectos de Particulas y Luces:
Los efectos de particulas y luces pueden agregar dinamismo y magia a tus escenas.
Experimenta con diferentes efectos de particulas y luces para lograr resultados sorprendentes.
9. Narrativa Visual y Composicién:
La composicién y la narrativa visual también son fundamentales para lograr una estética Unica.
Considera la ubicacién y el encuadre de las tomas, la simetria, el equilibrio y la profundidad
para crear una estética visualmente interesante.
10. Utiliza tus Propias Ideas y Experimenta:

Lo mds importante es ser creativo y estar dispuesto a experimentar. DaVinci Resolve ofrece

una amplia gama de herramientas y opciones para que puedas expresar tu visidn artistica. No
tengas miedo de probar cosas nuevas y jugar con diferentes estilos hasta encontrar el que

mejor se ajuste a tu proyecto.
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Tema 8: Finalizacion

1. Edicién del Cortometraje:
Antes de comenzar la finalizacidn, asegurate de que la edicidn del cortometraje esté completa.
Organiza las secuencias en la linea de tiempo, ajusta la duracién de los clips y realiza los cortes
necesarios para lograr una narrativa fluida.

2. Correccion de Color:
Una vez que la edicidn estd lista, pasa a la correccidn de color. DaVinci Resolve es
especialmente conocido por sus capacidades de correccién de color de alta calidad. Utiliza las

herramientas de correccién de color para equilibrar los tonos, ajustar el contraste y mejorar la

estética visual general del cortometraje. Puedes crear una apariencia especifica mediante la
seleccion de LUTs o ajustando manualmente los valores de color.

3. Correccion de Audio:
El audio es un componente critico en cualquier produccion audiovisual. Asegurate de que el
audio del cortometraje esté bien equilibrado, con un sonido claro y limpio. Utiliza
herramientas de edicidn y efectos de audio en DaVinci Resolve para ajustar el volumen,
eliminar ruido no deseado y mejorar la calidad del sonido.

4. Musicay Sonido Ambiental:
Si el cortometraje incluye musica o sonido ambiental, asegurate de que esté correctamente
sincronizado y mezclado con el didlogo y los efectos de sonido. Ajusta el volumen y la dindmica
para que la musica complemente la narrativa visual y el estado de animo del cortometraje.

5. Efectos Visuales y Graficos:
Si es necesario, agrega efectos visuales y graficos al cortometraje. DaVinci Resolve ofrece
herramientas para agregar elementos visuales, efectos de particulas y titulos animados.
Asegurate de que estos elementos se integren de manera coherente y mejoren la narrativa del
cortometraje.

6. Exportacién del Cortometraje:
Una vez que hayas finalizado la edicidn, correccién de color y audio, y agregado todos los
efectos visuales necesarios, es hora de exportar el cortometraje. Define los ajustes de
exportacion adecuados, como la resolucién, el formato de archivo y las opciones de
compresion, para garantizar una calidad éptima y un tamafio de archivo manejable.

7. Revisiony Entrega:
Revisa el cortometraje exportado en su totalidad para asegurarte de que todos los elementos
se vean y escuchen correctamente. Si es necesario, realiza ajustes finales antes de entregar el
producto final. Luego, entrega el cortometraje en el formato y resolucidon acordados para su

proyeccion o distribucién.

105

L ) Antonio de Ulloa N28-30
D (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ v Diego de Atienza (Esq). @ WWW.ITQ.EDU.EC



INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

8. Archivado del Proyecto:
Finalmente, asegurate de archivar todos los archivos y recursos utilizados en el proyecto. Esto
incluye los archivos de video, audio, efectos visuales y cualquier otro elemento utilizado en
DaVinci Resolve. Mantén una copia de seguridad para futuras referencias y ediciones.
Formato de Video:
- MP4 (H.264): Es uno de los formatos mas populares y ampliamente compatibles para
la distribucidn en linea y en redes sociales. Ofrece una buena relacién entre calidad y
tamanfio de archivo, lo que facilita la carga y reproduccién en plataformas como

YouTube y Vimeo.

- MOV (H.264 o ProRes): El formato MOV con cédec H.264 es ampliamente utilizado
para la entrega en alta calidad en plataformas digitales o para compartir con festivales
de cine. Para una mayor calidad y posibilidad de realizar ajustes en la postproduccién,
el formato MOV en ProRes es una excelente opcion.

Resolucion:

- 1920x1080 (Full HD): Es una resolucion estandar que ofrece una calidad visual
adecuada para la mayoria de plataformas en linea y proyecciones en eventos o
festivales. Es una opcidn popular para la distribucion general.

- 3840x2160 (4K UHD): Si el cortometraje fue filmado en 4K o se busca una mayor
calidad visual, esta resolucién es ideal para proyecciones en cine, festivales o
plataformas que admitan 4K.

Formato de Audio:

- AAC: Es un formato de audio ampliamente utilizado y compatible con la mayoria de las
plataformas en linea. Ofrece una buena calidad de sonido en un tamafo de archivo
mas pequeiio.

- WAV: Si se requiere una calidad de audio sin pérdida y se planea mezclar el sonido en
diferentes plataformas, el formato WAV es una opcién adecuada para la entrega final.

HDR (Alto Rango Dinamico):

- Sise grabd o se finalizd el cortometraje en HDR, es importante asegurarse de que el
formato de distribucion también sea compatible con HDR para que se pueda disfrutar
en dispositivos compatibles.

Entrega para Festivales:

- DCP (Digital Cinema Package): Para festivales de cine o proyecciones en salas de cine,

el formato DCP es esencial. Es el estandar de la industria para la proyeccién de

peliculas digitales en cines.
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Streaming en Plataformas On-Demand:

- Formatos y Especificaciones Propias de Plataformas: Cada plataforma de streaming
tiene sus propias especificaciones para la entrega de contenidos. Asegurate de
verificar las recomendaciones de la plataforma en la que planeas compartir el

cortometraje.
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Autoevaluacion 5

1.

¢Qué herramienta en Photoshop se utiliza para eliminar imperfecciones en una

imagen, como granos y manchas?

éCual es el ajuste en Photoshop que permite cambiar el tono y la saturacion de colores

especificos en una imagen?
¢Qué es un nodo en DaVinci Resolve y como se utiliza en la correccién de color?

éCual es la funcidn del panel "Fusion" en DaVinci Resolve y qué tipo de efectos se

pueden crear en éI?
éQué es un "corte" en edicidn de video y cdmo se realiza en DaVinci Resolve?

En Photoshop, équé herramienta se utiliza para ajustar selectivamente los tonos de

sombras, medios tonos y luces?
éCual es la funcién de las "LUTs" en DaVinci Resolve y cémo se aplican?

éQué herramienta en Photoshop permite eliminar objetos no deseados de una

imagen?

éCual es la importancia de la pista de audio en DaVinci Resolve y como se ajusta su

volumen?

10. ¢Por qué es importante establecer un flujo de trabajo organizado en la edicion de
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Resumen de la Unidad 5

La Unidad 5 se centra en la ediciéon de imagen y color, abordando una variedad de temas
esenciales para el procesamiento y mejora de contenido visual. Comienza con una introduccién
a Photoshop, explorando los ajustes basicos de imagen y proporcionando una base sélida para
la edicion de fotografias. Se estudian técnicas de edicién de color para lograr resultados
visualmente impactantes, asi como técnicas de retoque fotografico para mejorar la apariencia
de las imagenes. Ademds, se introduce la edicidon de video en DaVinci Resolve, incluyendo la
estética visual del video y técnicas para la colorizacién de proyectos. Se profundiza en el uso de

nodos y LUTs para ajustar el color y el aspecto general de las imagenes y videos de manera

eficiente y creativa. En resumen, la Unidad 5 proporciona una comprension integral de las
herramientas y técnicas de edicién de imagen y color, preparando a los estudiantes para aplicar
estos conocimientos en la mejora y postproduccién de contenido visual tanto estatico como en

movimiento.
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