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En la comunicacion visual y los motions graphics, no siempre existe coherencia en 1o
que se ve y lo que se escucha; causando falencias en la memoria, entendimiento

y atencién. Este proyecto, experimentd la cohesidn imagen-sonido, recolectando
datos cuantitativos en base a cuestionarios, con la infencién de comprobar como la

cohesién imagen-sonido y texto, influyen en la eficacia comunicacional. Los datos de

la investigacion revelan la importancia del sonido comprendido en diferentes planos
sonoros; por ofro lado, se obtuvo datos prometedores como la imagen texto y sonido
aumentan el nivel de memoria y entendimiento, siendo potencializados con el correcto

soporte multimedia.

PALABRAS CLAVE:

Eficacia comunicacional/ Motions graphics / Imagen-sonido / Comunicacién visual /

Multimedia / Memoria / Entendimiento.



In visual communication and motion graphics, there is not always coherence in what
is seen and what is heard. This causes weaknesses in memory, understanding and

attention. In this project, the cohesion image-sound was tested by collecting quantitative
data based on questionnaires with the intention of checking how the cohesion image-

sound and text influence the communicational effectiveness. The data obtained of the
level of memory and understanding, which shows it can be potentiated with the correct

investigation reveal the importance of the sound included in different sound pianos. On
multimedia support.

the other hand, promising data was obtained as the text and sound image increase the
Communicational Efficacy /Motion graphics/ Sound-image /Visual communication /

Multimedia /Memory /Understanding

KEY WORDS:
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Vivimos en un mundo en donde la comunicacion se ha
resumido a tener un actor principal plenamente visual, estd
presente en el cine, la publicidad, los videoclips vy los medios
audiovisuales.

Es necesario entender que la concepcidon de un mensaje
audiovisual es el resultado del campo perceptivo el cual es
producido por codigos tanto visuales como sonoros, que su vez
generan formas significantes conceptuales, siendo percibidos
como un todo y no como una superposicion de imdgenes y
sonidos. (Gerszenzon.A,Greco.M,Odoriz.B,Caparrds.J,s.f)

Varios articulos como: La audiovision por Michel Chion, o la
fusidon audiovisual y su relacion con la captacion de atencion
de los mensajes, por Luis Fernando Morales, han indagado
sobre la gran problemdtica de la falta de cohesion imagen-
sonido, abordando ftems importantes que permiten identificar
las falencias que han llevado a una pérdida de informacion
en sus valores conceptuales, ya que al existir una falta de
concordancia en lo que se ve y lo que se escucha causa
al espectador la dificultad de encontfrar sentido a cualquier
concomitancia entre imagen sonido.

Por esta razén se debe comprender la importancia de la sintesis
audiovisual, que segun Chion (1993):” Es la soldadura irresistible
y espontdnea que se produce entre un fendmeno sonoro y un
fendmeno visual momentaneo; cuando estos convergen en
un mismo punto independientemente de toda l6gica” (p.65),
lo que nos permitird una comunicacion visualmente mMds
significativa. Es por ello que, ante la necesidad de reforzar estos
valores significativos al momento de plasmar un mensaje, Nos
cuestionamos ¢Como el diseho multimedia puede ayudar
a fortalecer esta comunicacion audiovisual que ha sido
descuidada por la incorrecta cohesion imagen sonido?

La comunicacion es una disciplina que ha sido estudiada a lo
largo del tiempo, su necesidad de poder entenderla ha crecido
notablemente, es por ello, la imporancia de su imperiosa
investigacion. Este proyecto experimental tiene la finalidad de
recolectar los datos necesarios en base a un experimento, con
el fin de poder comprender de una manera mas profunda como
aqguellos elementos dentro de una composicion audiovisual puede
influir en la optimizacién y eficacia del mensaje. Si bien es cierto
han existido aquellas falencias en la cohesion imagen sonido que
han perjudicado la interpretacion del mismo, es por ello que ante
esa problematica y con el método decidido, permitird recoger
resultados viables sobre cdmo el actor principalmente visual, el
ser humano, hace uso de él, y de esa manera permitird medir
la eficacia del texto, el sonido y la imagen junto con los motions
graphics en la comunicacion.

El capitulo primero abordard toda aquella investigacion
bibliografica, de homdlogos y de campo, los cuales serdn de
gran importancia, al poder comprender cada uno de los temas
y teorias que serdn utilizadas para la elaboracion del experimento
como tal. Este capitulo habla de la investigacion experimental,
la multimedia comprendida desde su definicion, sus elementos
como la imagen, el sonido y la tipografia como elementos
cruciales, y la comunicacion, como su proceso y la eficacia
comunicacional.

Por ofro lado, en el capitulo segundo se abordard el diseno del
experimento como tal, definiendo cudles serdn las variables
a considerar y como serd la matriz experimental a utilizar en
esta investigacion; ademds del procesamiento de datos y
recoleccion de datos. En cuanto al capitulo tres y cuatro abarca
la estructuracion del experimento, como su desarrollo, resultados
y conclusiones.



eneraqal

Aportaren la comprension de los conceptos fundamentales en la comunicacion
audiovisual, mediante un ejercicio experimental, enfre cohesion imagen
sonido.

especifico

Experimentar la cohesion imagen sonido en el motion graphics al comunicar un
mensaje
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Para el abordaje del siguiente proyecto de graduacion, es crucial definir algunos
elementos claves como la investigacion experimental que permitirdn guiar en el
camino correcto.

Este método de investigacion se lo define como: “La manipulacién de una variable
experimental no comprobada, en condiciones rigurosamente controladas, con el fin
de describir de qué modo o por qué causa se produce una situacién o acontecimiento
en particular. ” (Debold.B, Van,Dalen,William,J,2006)

Este método es particularmente diferente alas ofras investigaciones, pues es interesante
como el objetivo de estudio y sus métodos, dependen tanto del entendimiento del
contexto empirico del objeto de estudio, el diseho del experimento y las variables
seleccionadas, al igual que cada una de las decisiones que serdn fomadas para
llevar a cabo el experimento.

17



1.DELIMITAR Y DEFINIR EL OBJETO DE
LA INVESTIGACION O PROBLEMA:

Como primer instancia se comienza determinando los objetivos
lo mds claros posible, al igual que las preguntas que se quiere
responder con el experimento. Se senalan todas las variables
independientes y las dependientes. Todo tomando en cuenta la
bibliografia a profundidad.(Debold.B, Van Dalen, William.J,2006).

2.PLANTEAR UNA HIPOTESIS DE
TRABAJO

Debold.B, Van Dalen, Wiliam,J(2006) mencionan en su manual
de ftécnica educacional como segunda etapa que es
necesario entender el 1ipo de trabajo que se va a redlizar en
el proyecto, pues al conocer la hipodtesis se podrdn plantear los
objetivos correctamente, y se tendrd un gran dominio del tema
al investigar, permitiendonos obtener los resultados esperados.
Si el problema que se va a investigar es nuevo, es necesario el
planteamiento de la hipdtesis. El resultado tentativo llega a ser
la hipdtesis, pues siempre se inicia con una suposicion de que
es lo que puede ocurrir en las variables.

18

El manual de técnica de la investigacion
educacional comprendia por Debold y
Van Dalen han establecido un proceso
eficaz, para lograr el correcto desarrollo de
dicha experimentacion, son necesarias las
siguientes etapas:

3.ELABORAR EL DISENO
EXPERIMENTAL

Tras conocer claramente al problema que se va a experimentar,
ya planteada la hipdtesis y con las herramientas necesarias
que se ufilizardn, es necesario analizar como va a ser la
respuesta a nuestro problema, dependiendo de ello, se podrd
definir el procedimiento experimental a usar, en donde se hace
referencia el orden que se va a medir, y que serd lo que se
medird.

Lo que le sigue, es la elaboracion del diseno experimental como
fal, se redliza como primer punto un experimento a pruebaq,
para lograr una interpretacion hipotética de los resultados, para
de esa manera comprobar el grado de precision del mismo,
y redlizar las pertinentes modificaciones si en el caso fuera
necesario.(Debold.B, Van Dalen, Wiliam.J,2006).

IMG 3: Universo de amor.Por Gloria Palermo,(s.a)



4.REALIZAR EL EXPERIMENTO

Después de haber analizado los resultados tentativos, del
experimento a pruebaq, es cuando se procede a realizar el
experimento final. Es ahi donde se logra detectar cualquier
anomalia presente en el desarrollo experimental, para calcular
los valores que permitirdn dar respuesta al problema planteado
y que el experimento tfenga un desemvolvimiento correcto.
(Debold.B, Van Dalen, William.J,2006).

5.ANALIZAR LOS RESULTADOS

El andlisis comprende algunos pasos para la interpretacion de
resultados:

En caso que el experimento requiere que la hipodtesis sea
confirada, aquellos resultados obtenidos debben demostrar su
acuerdo o desacuerdo vy los pertinentes resulfados.

Si el experimento compara dos modelos, pues los resultados
deben proporcionar los moftivos para aceptar el uno o el ofro.

Si lo que se busca es una relacion empirica, se debe
encontfrar aquella ecuacion, ya que puede poseer margen de
eror.(Debold.B, Van Dalen, William.J,2006).

6. OBTENER CONCLUSIONES:

Tras analizar los resultados obtenidos, el investigador es ahi cuando
aplica su criterio para aceptar o rechazar la hipdtesis planteada.
Es posible que tras los resultados, no satisfacen su investigacion,
dando como consecuencia la creacién de otro modelo. En las
conclusiones suele responder las preguntas planteadas en el
experimento, para definir su validez, en el caso de haber preguntas
sin responder, se debe establecer el porqué, y conjeturar acerca
de la hipodtesis que describa el modelo estudiado. (Debold.B, Van
Dalen, William.J,2006).

/.ELABORAR UN INFORME ESCRITO:

Se inicia definiendo el problema, seguido del procedimiento que
se redlizd en la experimentacion, luego se presentan los resultados
y las conclusiones. (Debold.B, Van Dalen, William.J,2006).
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1.3 CARACTERISTICAS

El investigador realiza varias modificaciones en el transcurso
de la investigacion, en las variables seleccionadas o en el
experimento, para observar las diversas reacciones que se van
generando.

Es recomendable modificar cada variable y en conjunto,
redlizando variaciones entre ellas para poder determinar los
resultados de manera independiente y de esa manera poder
enconfrar un mayor rango de resulfados que aporten en la
investigacion.

Es necesario entender que existe una gran importancia en
establecer dos grupos de estudio, ya que con ello serd posible
redlizar sus respectivas comparaciones entre ellos, de esa
manera se podrdn analizar resultados diferentes.

Por ofro lado, al establecer dichos grupos de control, se debe
considerar que para primero sean sin modificaciones y en el
segundo grupo si, de esa manera sera posible observar amibos
grupos y poder identificar sus diferencias y los resultados que
ambos produzcan.(Atenea, Garcia, Ledn, Garcia, Gil y Rios,s.f)

1.4VARIA -
BLES

Después de comprender los conceptos bdsicos, es importante
entender estas variables, ya que fendrdn un papel protagonico
denfro de nuestra matriz expermental, pues permitirdn
definir y obtener los pertinentes resulfados en la investigacion
experimental. Las variables de la investigacion de cualquier
proceso de investigacion son aquellos que pueden ser
manipulados y medidos.

20

Variable dependiente

Una variable dependiente es el resultado de dicha manipulacion,
es aqguella que recopila las modificaciones. Suele denominarse
criterioy corresponde alaidea de efecto producido porlos cambios
de la VI.(Lopez.R,s.f).Nos permitird evaluar aquellas variables como
los resultados que obtendremos en la experimentacion, ya que
su valor se encuentra determinado por la variable independiente.

Variable independiente

Por ofro lado, hablando sobre la variable independiente es aquella
que es aislada, manipulada, y modificada por el investigador para
conocer su relacion con la variable dependiente (Lopez.R,s.f).
Aquella variable posee valores Unicos ,ya gue se los puede asignar
libremente, de tal manera que al ser aislada y con los diferentes
cambios realizados por el investigador,podrd ser  estudiada de
una manera mds profunda y comprendida por sus pertinentes
variaciones.

Variable interviniente

Como una variable tercera, es la variable interviniente que son
aquellas caracteristicas que influyen en el experimento como los
cambios climdaticos, y comportamentales, que pueden afectar los
resultados, se encuentran asociadas alas variables independientes.
(Lopez.R,s.f).

Hay que poder indentificar estas variables pues pueden
afectar de manera positiva 0 negativa en los resultados, pues
puede contaminar a las variables tanto dependientes como
independientes, por o que es crucial su control ya que pueden
causar ciertas alteraciones en la relacion de ambas variables.



experimental

La necesidad de poder obtener resultados que no han sido comprobados o que
simplemente no existen, ha pasado a tener una gran importancia dentro de la
investigacion. Lo que los cientificos normalmente tratan de hacer es averiguar por
qué suceden las cosas. (Salkind,s.f)

El diseho experimental segun Lopez es aquella fransformacion de las preguntas y las
hipdtesis que rodean a la investigacion, en un conjunto de estrategias que permita
seleccionar varios ftems importantes como: los participantes del experimento, como
se va a aplicar el fratamiento y utilizar los pertinentes instrumentos de medida, al
igual que la recoleccion de datos, en ofras palabras es aquel proceso que nos
permite guiar a nuestro experimento.(s.f)

IMG 4:Tipos de experimento.Por Claudio Matos,2019
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Se puede concluir a este método de investigacion como una herramienta necesaria y gran
ayuda para poder recolectar varios datos que posiblemente no se hayan comprobado, o
informacion que no existe, de tal manera podemos sacar nuestras conclusiones y probar ftodas
los hipdtesis que se desee acerca de cualquier tema para poder comprender de qué modo y
porgue se realizan ciertas situaciones en el hoy en dia. De tal modo gue nos permitird mediante
la experimentacion y los cuestionarios a realizar, ampliar nuestro conocimiento de cémo aquel
elemento clave en una comunicacion puede permitir su eficacia comunicacional y cudles no.
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21 DEFINICION

La era tecnologica nos sorprende dia a dia con todos sus avances,
su uso es de suma importancia en el dmbito comunicativo,
imaginar una  vida sin la multimedia resulta ser complicado, por
fodas las ventajas que aporta y a un sinfin de audiencia que esta
nos permite llegar. Es importante entender como ha logrado impulsar
notablemente a los lenguajes audiovisuales, permitiendo clarificar el
significado en un grado mayor de eficacia.

La multimedia es un término que fue utilizado desde los 90°s, este
hace referencia al uso de multiples medios de expresion ya sed
fisicos o digitales, para poder cumplir la funcién de comunicar algo.
Si hablamos etimoldgicamente, multi-media significa multiples
medios, de una manera mds concreta podemos definilo como la
combinacion de textos, imagenes fijas o en movimiento, y sonidos.
(Colmenar.A,Mur.F,2007)

Desde una perspectiva tecnolégica, puede ser definida como la
integracion de uno o mds medios distintos. Los sisteras multimedia
constituyen una nueva forma de comunicacién que hace uso
de diferentes medios, como imagen, grdficos, texto, voz, musica,
animacion o video en un mismo entomo.(Colmenar.A,Mur.F,2007)

McCabe menciona * La multimedia es un poco como hablar del
amor. Todo el mundo estd de acuerdo en que es algo bueno, todos
lo quieren, todos quieren participar en él, pero todos tienen una idea
diferente de lo que en readlidad es. “ (McCabe.G de Mur.F,(s.f)p.8).
Con esto podemos entender lo grande que es la concepcion de
la mutimedia abordando desde todos sus puntos de partida y su
utilizacion.

Es de gran importancia como las diferentes producciones multimedia
han permitido facilitar la utilizacién de varios elementos y medios,
en los cuales la informacion es presentada de manera atractiva,
captando la atencién del usuario de una manera mds eficiente y
directa, de tal manera que el mensaje presentado serd entendido.

23



m

ultimed

a

Cualquier producto multimedia ha sido construido por diferentes elementos informativos, para recrear una
experiencia de percepcion integral y son:

Textos

Es el método habitual para la comunicacion
asincrona entre las personas.(UNID,2015).
Son mensajes linguisticos codificados por la
escritura, Ha sido la manera fundamental de
comunicaciénentrelaspersonasyordenadores,
es Util pues nos permite comunicar de una
manera mdas directa el contenido que se ha
construido para su lectura.

Animaciones

Es aquella presentacion de un numero de
grdficos en un infervalo de fiempo, el cual
es capaz de generar una sensacion de
movimiento al observador. (UNID,2015)

Permite generar cierto dinamismo, expresividad,
permite clarificar un mensaje permitiendo asi
una mejor interpretacion del mismo.

Sonido

Aqguello que se encuentra integrado por varios
elementos sonoros, como el habla, la musica,
los ruidos, etc. (UNID,2015).

El habla comprendida como aguella manera
de comunicacién, la musica es capaz de
almacenar varios significados y codigos para
ser reproducidos. En ofras palabras los sonidos
son mensajes construidos por una naturaleza
acustica para fortalecer o comunicar un
mensaje.
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IMG 5.Herramientas para crear narraciones
multimedia.Por Romina Jorge, 2016

Graficos
Son utilizados para representar esquemas,
planos, o dibujos. Por ofro lado, son construidos
semanticamente, pues deben serinterpretadas
por el observador.(Anénimo,2005).
Enoftraspalabras, sonaguellasrepresentaciones
visuales gue pueden ser bidimensionales y nos
comunican un mensaje de una manera mas
rapida y eficaz.

I madagenes
Se usan a menudo para representar la
realidad; se encuentran codificadas en mapas
de bits y compuestas por pixels. (UNID,2015).
Permiten visualizar todos los aspectos que
son de relevancia, permitiendo estabilidad.
Al igual que los grdficos, las imdagenes son
representaciones visuales, a diferencia que
son estdticas, y al igual que el texto son uno
de lo medios mayormente utilizados dentro de
la multimedia,
ideo

Es la sucesidon de imdagenes por segundo,
presentados en intervalos de tiempo, 1o que
produce esa sensacion de movimiento.
Aqguellas imagenes que dan vida al video
puede ser ftanto sintetizadas como ser
captadas a partir del entorno (UNID,2015).Estas
secuencias son considerados como aqguel
medio eficaz para reproducir ciertos atributos
generados por un concepto.



Adentrédndonos al drea que nos corresponde como disenadores,
Timothy define al disehador como: "Aguel comunicador que
genera una ideaq, la representa visualmente, la expresa y la
organiza para que sea entendida mediante imagenes, simbolos,
colores y materiales tangibles “ (Timothy,S,2007)

El diseno estd presente en todos los dmbitos comunicacionales,
de tal manera que respiramos diseho cada dia; se ha
desmesurado este término cuando se menciona gue es disefo
lo que no es, como el diseno de las flores o todos aguellos *
disenos impregnados en los animales “, pues ese termino
se encuentra mal usado , disehar va mds alld de todo eso,
frasciende a un nivel superior a lo que es causado naturalmente.

Diseno es: “Coordinar una larga lista de factores humanos y
técnicos, y trasladar todo fendmeno cultural que puede ser
estudiado como fendmeno de comunicacion, pues toda
practica social es comunicable” (Eco 1986).

Para Frascara(2012) el diseno implica evaluar, implementar
conocimientos, y hacer uso de su experiencia para guiar en las
tomas de decisiones.

Cada disefno, objeto o pieza de comunicacion visual, nace tras
satisfacer alguna necesidad en donde se fransmite mensajes
especificos, buscando que cause emocion o reaccion alguna
al espectador. Es importante recalcar gue cada diseno tiene un
objetivo y una razén por la cual es creado, todo ese proceso
por detrds es el que puede dar como consecuencia buenos
o malos resultados en cuanto a la captacidn del mensaje
plasmado.

Por otro lado, el objetivo del disefio de la comunicacion visual es
lograr esa interaccion con el publico y el mensaije, ya que debe
generar un impacto en el conocimiento del espectador, en el
cudl causan un cambio en las actitudes y comportamiento
hacia el usuario, cuando esto se logra, se puede decir que
se ha logrado una correcta comunicacion, y el disehador ha
logrado su objetivo.

Si bien es cierto del disehador grdfico, es aquel ente encargado
de fransmitir toda esa creatividad, conocimiento y esas
ideas, mediante diversos medios comunicacionales; se podria

decir también que maneja de la manera correcta las diversas
herramientas, los principios bdsicos de la percepcion, con el fin
de captar esos estimulos visuales que permitirdn los elementos
O mensajes queden impregnados en la mente del espectador y
lograr asi dirigir su atencion de la manera mads directa y eficaz.
Franscara(2012) menciona " La excelencia de la forma de
un mensaje provee fuerza a la comunicacion; resulta en una
expansion de la experiencia visual del publico; refuerza la relacion
simbdlica entre forma y contenido “.

Pues podemos mencionar que el diseho aparte de todo o
mencionado es mucho mds que lo fisico y el resultado final, ya que
es todo ese proceso arduo que permite conducir a la obtencion
del producto 0 mensaje.
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Tipografia es un elemento crucial para transmitir informacion, pues
es considerada tan esencial como la imagen. Si hablamos de como
los disenadores conciben a la tipografia, se puede mencionar que
dentro del diseho posee cierfo valor gue va mds alléd de su funciéon
de signo alfabético, en cuanto que, para el ciudadano comun la
letra no parece ser mds gue eso mismo. (Fernandez.L Herrera.E,2008)

Se puede establecer la clara diferencia entre escritura y tipografia,
pues como primera instancia la escritura abarca a la letra en si, cuya
funcién es poder comunicar lo que se quiere expresar, concebido
como su Unica funcién, de ser leida acerca de un texto. Por ofro
lado, si mencionamos a la tipografia, es un dmbito que va mucho
mads alld de simplemente leer. En otfras palabras la tipografia posee
la capacidad de significar mas que un signo alfabético, sigue siendo
considerada la manera de fransmisidon de conceptos mds ideal, la
manera hablada o escrita.

Mediante la variacion de la fuente junto con su famano, nos permite
llevar concebir diferentes significados, llevandonos a otro contexto.
Por ende, la utilizacion de la tipografia a mds de comunicar palalras,
tfambién pueden ser empleados como aguellos elementos visuales
portadores de significados, gue transmiten informacion de una
manera mds directa, de esa manera la capacidad para abstraer el
significado es mucho mas rapida.(Harris, Ambrose, 2009)

Por otro lado, cada fuente es capaz de presentar su propia
personalidad, tal que puede aportar como perjudicar al mensaje, es
por ello gue crucial su eleccion correcta para cumplir su funcion de
transmitir una idea al igual que generar cierta atencién y relevancia,
con eso se puede decir que la tipografia puede generar un caracter
connotativo, por presentar diversas interpretaciones debido a su
personalidad y carga significativa.

La tipografia posee un significado oculto en su forma de expresarse,
pues cada una de ella al ser empleada posee un tono de voz Unico
al comunicar un mensaje, en el que se puede evidenciar agquella
personalidad que pretende demostrar. Es importante como estas

pueden favorecer a la lecturabilidad y o que se quiera expresar
tfomando en cuenta si es un elemento simplemente visual, o serd
utilizado en textos extensos.(Aharonov.J,2011)

El color es ofra variacion que la tipografia pueda poseer, pues es
ombinada de varias maneras lo que ayuda a mejorar el efecto
visual. Cada color estd asociado con determinados significados.
(Harris. A,2009)

Mediante la tipografia es posible realizar una jerarquia en cuanto a
la informacion y mensaje presentado, pues su uso es fundamental,
ya que permite tener una mayor facilidad en cuanto a la disposicion
clara del texto de una forma facil de entender y sin ambiglUedades.
(Harris. A,2009).

Los disenadores se han alejodo o abandonado el uso de la
tipografia en la actualidad, pues por el predominio de imagenes
por su cardcter estético, de lo contrario, debe aumentar ese interés
ante aguella informacion semdntica que existe entre las palabras y
los textos. (Costa.d,2007)

Se puede concluir que la tipografia posee un papel de gran indole
como la imagen, es importante recalcar que permite al igual que
el sonido resignificar o enfatizar cierfos mensajes, llega a ser ese
complemento, cuando se cristaliza aguella comunicacion de una
manera mads eficaz.
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IMG 7: Lettering 3D: modelado y texturizado con Cinema 4D.Por Zigor Samanie-
go, 2018




Adentradndonos en los elementos claves y necesarios dentro del
disefo para la composicion de un mensaje, Dondis(1984) menciona
los siguientes elementos claves:

El punto:
Es la unidad mds bdsica dentro de la comunicacion visual.
Solemos visudlizar los puntos como formas redondas, que No
muestran direccion alguna. Podemos observarlos diariamente
en la nafuraleza en cualquier direccion en la que miremos. (p.55)

La linea:
Es la sucesion de puntos, da movimiento, ya que esta no es
estatica, permite una ruta en la mirada del inicio a fin. La linea
posee una carga significativa mucho mds amplia que el punto,
pues estd al variar en su direccion transmiten mensajes muy

El conforno
La linea también describe un contorno, y este se presupone
en 3 confomos bdasicos: Cuadrado, Circulo y tridngulo, al igual
que la linea, cada uno tiene su caracter especifico, al igual de
los significados que le son atribuidos.A partir de esos entornos
bdsicos es posible realizar un sinfin de variaciones infinitas, los
que aportan al area de la fisica inmersa en la naturaleza. (o 58)

El color

" Las representaciones monocromdticas que aceptamos con
tanta facilidad en los medios visuales son suceddneos tfonales
del color, de ese mundo cromdtico real que es nuestro universo
tan ricamente coloreado. Mientras el fono estd relacionado
Con aspectos de nuestra supervivencia y es, en consecuencia,
esencial para el organismo humano, el color tiene una afinidad
mdas intensa con las emociones. ” (p 64). En otras palabras es
aquella caracteristica que permite relacionar aquel grado fonal
con diferentes emociones 0 conceptos que permiten componer
a nuestro mensaje.

Escala:

* Todos los elementos visuales tienen capacidad
para modificar y definirse unos a otros. Este
proceso es en si mismo el elemento llamado
escdla. (p 71). Al aumentar o disminuir ciertas
caracteristicas de un elemento permite establecer
cierta jerarquia de informacion, diferencidndolo y
a su vez resaltdndolo

Textura:

* La textura estd relacionada con la composicion
de una sustancia a través de variaciones
diminutas en la superficie del material. La textura
deberia servir como experiencia sensitiva 'y
enriguecedora.” (p 70). Latextura permite presentar
cierfas sensaciones llomativas al momento de
comunicar un mensaje, produciendo una mejor
captacion.

Dimension:

La representacion de la dimension o
representacion volumeétrica en formatos visuales
bidimensionales depende también de la ilusion.
La dimension existe en el mundo real. “ (p 74).
Dependiendo de la dimensidn se puede dar
aquella cualidad distanciamiento entre objetos,
permite una mejor comprension del mensaije.

w
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Segun Wucius Wong(1998) los elementos son ordenados en manera de repeticion,
segun diferentes pautas como la forma, o el tamano, por su direccién o color,
los cuales no permite generar un mayor impacto visual. Existen cuatro modos de
lograr producir estas composiciones a manera de simetria, las cuales son capaces
de dar lugar a un sinfin de variaciones: tfraslacion, rotacion, reflexion, y dilatacion.

Traslacion:

Dicho principio, es el cambio de posicion
de una figura o forma, que permite dar
movimiento o dinamismo en una misma
direccion  (Wong,1998,0 11).Mediante la
traslacion es posible realizar un sin nimero de
disenos diferentes mediante la variacion de la
disposicion de los elementos bdsicos a usar,
logrando asi patrones y texturas. Los elementos
son equidistantes, y pueden estar tanto de
manera horizontal, como vertical o diagonal.

Reflexion:
Es aquel principio en donde la figura es reflejada
ya sea horizontamente o verticalmente, se
visualiza claramente la simetria bilateral.
Las formas originales deben ser asimétricas
(Wong,1998 ,p 13).
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Rotacion:

Dicho principio, es aquello en donde las formas
o figuras se encuentran rotando en algun eje
imaginario, de esa manera se pueden redlizar
framas; es a su vez causado por su cambio de
direccion (Wong,1998 ,p 12).Es posible que los
elementos giren en tomno diferentes figuras; es
importante comprender que el cambio de escala
de los mismos no afectan el principio.

Dilatacion:
Significauna modificacion deltamano delaforma,
resumiendo a una escala de mayor o menor
tamano(Wong, 1998 ,p13). Siendo una sucesion
de las formas en las cuales se ve presenciado
tanto su creciente o decreciente tamano, las
cuales pueden producir un efecto en el espacio
hacia atrds o hacia adelante dependiendo de la
dilatacién de la forma, en el que se evidencia la

distancia.



informales

Segun Wucius Wong(1998) estas composiciones no son dependientes de cdlculos
matematicos, como la composicion formal, es ahi donde existen los equilibrios

asimétricos.

Existen algunos métodos o criterios para nombrar diferentes casos que permiten
esta composicion informal y son: gravedad, contraste, ritmo, y centro de interés.

Gravedad:

Es aguella manipulacion que permite dar esa cierta
apariencia de tener peso a la figura. Cuando las
figuras son mds grandes, tienden a tener un mayor
peso que las formas mas pequenas. Dicha gravedad
es la causante de producir este desequilibrio visual
en la composicion produciendo dinamismo. Puede
ayudar a percibir a las formas como figuras estables
o inestables, ya que las estables son aquellas que
poseen las bases firmes y paralelas en su parte
inferior, por su parte, las inestables poseen sus bases
puntiagudas ligeramente inclinadas.(Wong, 1998 .p
15)

|

RitMo:
Existen ritmos expresados en un sinfin de disefos
naturales, el aleteo de las aves, las hojas al caer de
los drboles, una pelota rebotando, etc. El ritmo es
aqguella composicion en la cual se manipulan los
elementos con respecto en su posicion, involucrando
tanto movimiento como velocidad, a diferencia
de la traslacion, la forma varia en su direccion, al
igual que permite dar el efecto de velocidad, por el
cambio espacio que existen entre una forma vy ofra.
(Wong, 1998 ,p 17)

Confraste:

El confraste es una cierfa comparacion en los
elementos que se encuentran presentes en la
composicion. Hay varios aspectos del contraste
los cuales, por color, por forma, por tamano, por
posiciéon, direccion, la cantidad de formas, y su
densidad. Dicho contraste suele ser utilizado cuando
se quiere producir un énfasis visual, el cual debe ser
visible como centro de inferés. (Wong,1998 ,p 16)

N

Centro de interés:

Es aquella variacién de formas, colocadas sobre un
centro de interés, que es donde todas las formas
se encuentran o se originan, dirigiendo nuestra vista
hacia un solo punto. Si dicho centro de interés se
encuentra en uno de los lados de un cuadrado o
rectangulo, la distribucion desigual que es generada,
produce que el peso visual rompa su equilibrio.
(Wong, 1998 ,p 18)
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225 COMPOSICIO

Dondis(1984) menciona varias técnicas de composicion en su libro la sintaxis visual,
pues son agentes que nos permiten manipular la inteligencia visual, para resolver
correctamente el mensagje visual, siendo como conectores entre el mensagje
emitido y el receptor, con el fin de obtener soluciones visuales, y que la atencién
tanto como el concepto llegue correctamente.

Las mds usadas diariamente son:

CONTRASTE ARMONIA ESPONTANEIDAD PREDICTIBILIDAD

NnO O

EXAGERACION RETICENCIA ASIMETRIA SIMETRIA

D @ &
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VISUAL

INESTABILIDAD EQUILIBRIO AUDACIA SUTILEZA

©

TRANSPARENCIA OPACIDAD
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Como un tema de gran indole dentro del proyecto, podemos
mencionar que la imagen ha pasado a ser un elemento de
suma importancia en el campo visual. El concepto de imagen es
bastante amplio, varios autores la describen desde sus perspectivas
epistemologicas de distinfa manera, no es simplemente 1o
que, percibidos con nuestra vista, ni Unicamente un extracto
del mundo, va mdas alld de todos esos valores significativos que
pretenden emerger las cuales van variando segun el contexto que
estas se desarrollan. Una imagen es mdas que un producto de la
percepcion. Se manifiesta como resultado de una simbolizacion
personal o colectiva (Belting.H,2007).

Todo parte en la funcidn de la comunicacion, que segun
Abraham Moles es transmitir imagenes, y la define como: “Un
soporte de la comunicacion visual que materializa un fragmento
el entorno optico, susceptible de subsistir a través de la duracion y
que constituyen como uno de los principales medios masivos de
comunicacion ”; por ofro lado, pasa de ser un pegueno fragmento
del mundo el cual ha sido abstraido mediante una transferencia
perceptiva.

En cuanto a la Cultura visual: que es esa capacidad gque dia a dia
se va desarrollando dentro de la sociedad, ese espacio en el cual
nos enconframos sumergidos en el mundo visual, es un  término
usado por primera vez por Michael Baxandall (Moxey,2003) para
referirse al espectro de imdagenes caracteristico de una cultura en
un momento histérico determinado.

Vivimos en una era meramente visual como ya hemos venido
mencionando a lo largo de la investigacion, imaginarse una vida
sin fodos los medios audiovisuales, nos parece algo sumamente
raro de creer y de poder observar al mundo adn mds diferente sin
estos medios, los cuales nos invaden con foda la informacion dia
a dia. La era de la cultura de la comunicacién audiovisual tiene
el objetivo de crear conceptos y formas innovadoras con el fin de
lograr persuadir al publico y lograr llamar su atencion.

Por la masiva presentacion de informacion diariamente, la
imagen ha pasado a tomar un papel de gran indole dentro de
la comunicacion, puesto que en base a fodos esos discursos
interpretativos que han sido captados, han pemitido cambiar la
concepcion del mundo en el gue nos rodea.

Las imdgenes modelan nuestra existencia, dentro y fuera de
la sociedad en la que habitamos, Una imagen es mds que un
producto de la percepcion. (Belting.H, 2007). Sin embargo, todo
este contenido visual, suele transformarse en un nivel secundario,
lo que es causado por el famoso ruido visual dentro del proceso
de comunicacion.

Franscara(2010) afirma * La excelencia de la forma de un mensaje
provee fuerza a la comunicacion; resulfa en una expansion de la
experiencia visual del publico; refuerza la relacion simbdlica entre
forma y contenido “

Las imdgenes, para gquien se sirve de ellas comunicativamente,
vienen dadas, en primer lugar, por su analogia con un mundo
exterior que impone su propia estructura iconica y la de sus usos.
(Pericot.d, s.f). Aquella informaciéon abstraida va mds alld que la
composicion de las imagenes, si no por aquella situacion en la
que es interpretada.




Las imagenes tienen aquello valor expresivo, el que es fransmitido por
el comunicador y que permite dar conocimiento al receptor. Percibir
una imagen mas alld de simplemente observarla, es poder captar
sus formas, sus elementos, sus colores, 10s efectos que Nnos causan, es
interpretar, y reconocer todo €so que en base a nuestras experiencias
del mundo empirico los cuales ya han sido conocidos, es inferir el
mensaje que NoS comunica y reaccionar a él.

Aguellas interpretaciones de las imdagenes pueden ser objetivas u
subjetivas, aguella que da lugar a diferentes significados, dando a
conocer un mayor grado de informacién, u objetivas, cuando este
presenta un solo significado.

Estos mensajes son tanfo semdnticos como estéticos, por lo que su
interpretacion varia dependiendo el canal.

Joan Costa(1994) , establece algunos componentes, los cuales
residen en la simultaneidad cuando el ojo experimenta las imagenes,
siendo de importancia conocerlas para su correcto uso.

Aguella percepcién iconica ha establecido una gran diferencia
con respecto a la lectura de la percepcion textual, puesto que al
momento de abstraer su informacion es percibida distinfamente
dependiendo al entorno en la gue se desarrolle. Es aquel proceso en
donde se interpreta de manera simbdlica el mensaje

El reconocimiento de las formas, como se menciond anteriormente,
es captar sus colores, elementos, efc; en el cual se crea el acto el
individuo experimenta:

a) libertad del ojo por vigjar a placer sobre su superficie
b) El goce estetico mientras la mente descifra
C)El discurso y la retérica visual; en otfras palabras aguella
historia,
concepto e informacién que la imagen ha sido construida
para
significar, comunicar, expresar o simbaolizar, y que permite dar
lugar a la interpretacion del mensaje grdfico. (Costa,J,1994)

La atencion del observador debe ser captada mds alld de los
estimulos visuales o sonoros empleados, si no sobre la atraccion
que estos produzcan, estos deben ser con mesura. Si bien es
cieto en cuanto al dmbito estético, es meramente subjetivo
dependiendo al contexto o al nivel de percepcion gque poseamos,
la cual ha sido entrenada, no se define estética a un buen gusto
de como lo veamos, es de suma importancia el lenguaije visual
que el publico maneja constantemente, para poder tener un
acercamiento positivo. En otras palalbras la belleza es mds bien un
juicio valorativo con un condicionamiento conceptual, pasa a ser
un reflejo normativo y descriptivo que dependen meramente de la
sensibilidad del grupo cultural en el que se encuentren.

La efectividad del mensaje permanece en una cuerda floja con
respecto a la eleccidon estética adecuada, de cémo lo que
transmite se relaciona con el mensaje a presentar y como el
publico lo interpreta.

La estética pasd a tener un papel importante dentro del diseno de
la comunicacion visual, pues esta permite generar cierta atraccion
o rechazo al espectador, ayuda a contribuir en su memorizacion, a
permanecer viva la obra grdfica.

En el medio comunicacional, el placer visual que puede ser capaz
de ejercer, puede ser decisivo para llegar a retener la atencion del
observador.(Frascara, 2012)
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2.3.3
m O V I

Aqguellas imagenes en movimiento pueden ser definidas como
la sucesion de imagenes fijas en un lapso de tiempo, que al ser
superpuestas dan cierta sensacion de movimiento.

Como sabemos la imagen se origind en las pinturas rupestres,
dichas pinturas fueron readlizadas por sus artistas los cuales
pintaban de forma dindmica como imagenes fijas, las cuales

presuponen una accion.

Por otro lado, los egipcios encontraron una Mejor manera de
representar al movimiento, lo que realizaron mediante algunas
secuencias pintadas, asi sucedid el primer acercamiento del
movimiento plasmado en imdagenes.

Richard Taylor, afirma como animacion a “la creacion de una
ilusion de movimiento a fraves de la unién de una secuencia
de imagenes inmaoviles”. (Taylor, 2000, p. 7)

2.3.3.1
de animaciodon

Para entender como debe ser concebido el motion graphic,
es claramente importante conocer el respectivo conocimiento
sobre los principios de animacion, con el fin de lograr el realismo
si es que se quisiera lograr, de esa manera el mensaje llega
correctamente a la audiencia. Para Veronica Eguaras(2015) en
su trabajo de master en animacion toma los siguientes principios
establecidos con anterioridad por Walt Disney y son:

Disney,2018
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» IMG 11:La animacion antes de

iento

ANTICIPACION:
Es un movimiento previo y en sentido contrario al movimiento
principal, es usado para preparar o anticipar a la audiencia
para una accidon que va a ocurrir, produciendo un efecto mads
realista, evitando movimiento abrupto.(Eguaras,2015)

ESTIRAR Y ENCOGER:
Es unos de los principios mds importantes, ya que el objeto
al deformarse en la direccidn del desplazamiento da una
sensacion de gravedad, peso y flexibilidad. Permite dar una
sensacion natural, debido a la masa vy la rigidez del objeto al
realizar alguna accion. (Eguaras,2015)

PUESTA EN ESCENA:
Es presentar una escena o una idea de la manera mds clarg,
con el objetivo de captar la atencidén del espectador y que
no se distraiga, dirigiéndose a lo importante de la escena.
(EQuaras,2015)

ACCION DIRECTA'Y POSE A POSE:

La accidon parte en realizar una escena cuadro por cuadro,
para crear el movimiento mds redlista vy fluida, dinamismo. Por
otfro lado la técnica pose a pose es empezar la animacion
ilustrando poses claves, y posteriormente rellenar sus espacios.
(Eguaras,2015)

ACCION CONTINUADA Y SUPERPOSICION:

Estas dos técnicas permiten enriquecer y dar un mayor detalle
a la animacién, permitiendo que sea mds redlista, tiene que
ver con el movimiento de un personagje. La accion continuada
parte de que el elemento permanezca en la misma posicion
en un lapso de tiempo a pesar que el elemento como tal se
desplace. Por ofro lado, la accidon de superposicion se mezclan
movimientos multiples que influyen en la posicion del personaje,
como el movimiento de la ropa o el pelo del persongje.
(EQuaras,2015)



ENTRADAS LENTAS Y SALIDAS LENTAS:
Se crea un movimiento mayor tanto al inicio como al final de
la escena, para darle protagonismo a la pose clave y lograr
aqguella sutileza en la cadencia y el movimiento del personaije.
(EQuaras,2019)

ARCOS:
Esta técnica es basada en los movimientos con tfrayectoria circular,
para dar la sensacion de realismo. (Eguaras,2015)

ACCION SECUNDARIA
Consiste en dar un mayor énfasis a la accion principal. Suele
producirse cuando un elemento principal ejerce tal movimiento
que es capaz de provocar aguel movimiento por parte de un
elemento secundario. (Eguaras,2015)

CADENCIA:
Es aquel espaciado en el fiempo que permite dar sentido al
movimiento, al igual que contribuir a dar la idea de peso,escala y
tamanos. (Eguaras,2015)

EXAGERACION
Es acentuar una accién, y permitir hacerla mds creible, y
estableciendo una mayor importancia en el movimiento.
(EQuaras,20195)

IMG 12:Animar un ciclo simple a pie

DIBUJOS SOLIDOS
Es la creacion de un espacio tridimensional, fomando en
cuenta el volumen, profundidad, y peso. Permite ayudar que
el personagje cobre vida, al poder permitir dibujar al personagje
desde cualquier dngulo. (Eguaras,2015)

PERSONALIDAD O APARIENCIA:
Se pretende establecer una emocién o conexion con el
espectador, cabe recalcar que segun la personalidad que el
persongje tenga, su manera de moverse debe ser acorde.
Permite crear un persongje para que cause cierta capacidad
de disfrute para el espectador. (Eguaras,2015)

IMG 13: 3d motion graphics, dynamic geometric shape cubes, co-
nes, spheres and other.Por antishock




IMG 14: The 7 Popular 3D Motion Design Styles

Las nuevas tecnologias estdn en constante desarrollo, y la presion
televisiva, o el medio audiovisual que sea utilizado es cada vez mds
competitivo; esa esencia, esa manera de llegar al espectador con
el fono, los elementos a utilizar, la estética y un sinfin de elementos
necesarios son los que permitirdn que los motion graphics en este
caso como objeto de investigacion, poder desarrollarse en los
dmbitos correctos y poder plasmar los mensajes con los que fueron
concebidos. Los encontramos por doquier, en los boompers o cortinillas
de los canales televisivos,en videos corporativos, presentaciones
interactivas, etfc.

En primer lugar se debe entender el concepto de los fan mencionados
motion graphics en esta era tecnoldgica, que traducido significa
grafismo en movimiento imagenes en movimiento, es aquella
animacién que para poder comunicar un mensaje, hace uso del
diseho grafico y la comunicacion audiovisual, la relevancia y el
impacto mundial que ha causado es de gran relevancia, 10s mensajes
deben ser construidos tanto conceptualmente como técnicamente
con la finalidad de ser percibidos de manera visual y auditiva para un
mejor entendimiento del mensaje.

Los Motion Graphics son imdgenes y fextos en movimiento que
acompanados de una musica sirven para transmitir un mensaije lleno
de dinamismo. (Valdivieso.A,2015)

Dicha pieza de motion graphic pasa a ser disefo de imagen y sonido,
en ese punto es incluido en la comunicacién audiovisual. El término
fue acunado por John Whitney, fundando su empresa Motion Graphic
Incorporated en 1960, en el cual usdé una computadora mecdanica
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creada por él mismo, con el fin de crear secuencias de peliculas vy
titulos para la television.

Krasnner menciona “Los motion graphics presentan un conjunto de
desafios Unicos y creativos que combinan el lenguaje audiovisual
fradicional del disefo grdfico con la dindmica visual del cine en un
sisterna mezclado de comunicacion” (Krasner, 2013, p 12). Es claro
que su desarrollo son ocupadas varias herramientas y caminos que
dardn lugar a un gran resultado comunicacional.

En un video explicativo, Elisa Tron explica de una manera clara y
directa los motion graphics, conceptualizando como disefio grafico,
animacion, es sensacion, es emocion, es generar ese movimiento
que tanfo llama nuestra atencién mediante principios bdsicos en la
operatoria del disefio tales como traslacioén, rotacion, escala, forma,
a mds del cambio de color, modificacion del fiempo, etc. Va mucho
mdas alld de una simple animacion.

Es de sumaim

portancia partir de la estética visual que es generada para atraer de
una manera directa al espectador, esa manera tan clara y agradable
en la que gqueda plasmada en la mente automdticamente, por
ese diseno cautivador, informativo y persuasivo para comunicar la
informacion mds relevante ya sea de una empresa u organizacion,
en la cual suelen buscar presentarla de una manera con movimiento
para que sea entendida y su alcance sea mucho mayor, al igual que
permite que la informacion sea mds facil y directa de comprender.

David Green dafirma “Motion es el mensaje. Motion Graphics es la
disciplina de diseno que mds estd creciendo hoy en el mundo ¥(2003,
p.1).




2.3.4.1

motion graphic

Alonso Valdivieso(2015) a establecido cuatro elementos claves,
los cuales sirven para transforma aquellas propiedades a objetos
dindmicos, logrando una mejor captacion de atencién y son:

Posicion:

" Variar la posiciéon de un objeto es dotarlo de movimiento para
que pueda ir de un lugar a otro.” (p77). Es aquella propiedad que
Nnos permite desplazar los elementos para causar cierto dinamismo
en la animacién y que no sea aburrida.

Escala:

" Es jerérquica y la importancia de los objetos se dan en funcion de
su escala, por lo que no importa la relacion de famanos entre unos
y otros en la realidad, sino que serd mas grande el que tenga mayor
protagonismo “(p 77).Nos permite dar la sensacion de lejania.

Forma:

"La forma grdfica es lo que define un objeto o personaje, estas
formas pueden ser figurativas o abstractas. “(p 77). Permite la
metamorfosis de los objetos, es decir que un elemento que
transforme en otro, de esa manera permite que la animaciéon sea
atractiva y divertida.

Tiempo:

"La velocidad a la que algo se mueve nos transmite mucha
informacidn sobre el objeto o personaje, nos habla de su peso, de
su fuerza, su estado de dnimo e incluso de su intfencion. “(p 77).Es
poder establecer los tiempos necesarios para cada elemento de
tal manera la animacién no sea o0 muy lenta, o muy rdpida.

o
¥ IMG 15: Motion Graphics, vr and the future of
desing.Por Mebourne,2018

2.3.4.2

segun técnica

Di Lullo(2015) en su proyecto de graduacion, menciona dos
técnicas bdsicas de los motion graphics y son:

Stop Motion:
Es una secuencia de imdgenes fijas sucesivas en el cual son
capturados objetos estdticos, que al ser reproducidas causan la
respectiva animacion.Es una de las técnicas mds antiguas del
mundo de la animacion.

Tipografia cinética:
Es la animacién en la cual se combina fipografia con
movimiento. Es el caso de las infroducciones de las peliculas al
igual que los créditos. Suele ir acompanado con sonido de esa
manera el mensaje llegar a comunicar de una manera mads
efectiva y atfractiva.

IMG 16: 3D animation.Por Ismael Mensa,2016

.
~
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2.4

Es definido como aquella propagacion de una perturbacion en el
aire. (Miyara.F,1999)

El ingeniero de sonido Julio Napoles (2008) lo define como agquello
fendmeno fisico producido por oscilaciones o vibraciones de todas
las particulas que componen un medio. El sonido juega un papel
de gran valor dentro de la sociedad contempordneq, puesto que
el ser humano a mds de ser un actor visual, vive en un mundo
inmerso de sonido. Es a través del desarrollo de este elemento, que
se han construido las palabras y el lenguaje como tal, lo que ha
permitido facilitar la emision, recepcion y hasta comprension de
nmensajes visuales, y conceptos. La mayor parte de la informacion
que es percibida, son aguellos adquiridos mediante varios estimulos
SONOrOos.

Como menciona Manuel Rocha sobre el arte de los ruidos, en
base a la existencia de tanta maquinaria, han realizado un sinfin
de ruidos, de tal manera que el sonido puro ya no NOs provoca
emocion alguna, por la invasion de estos en ftodo momento. El ser
humano en base a su desarrollo, ha ido culturizando su oido, a tal
punto de sentir cierto placer por los distintos ruidos inmersos en la
sociedad(2004).

Alton Everest (2001),concibe al sonido como un movimiento de
ondas esparcidas en el aire u otro medio eldstico, o como aguella
excitacion del mecanismo auditivo que produce la percepcion
del sonido. Para que el sonido sea captado por el oido humano es
necesario que se realice entre 20 Hz y 20 KHz.

2.4.1

El sonido es de suma importancia cuando hablamos de la
comunicacion audiovisual, pues permite resignificar al mensaje
cuando este es fransmitido por primera instancia visualmente,
de tal manera que el sonido permite ver a la imagen de distinta
manera.

Como menciona Michel Chion(1993) dentro de su tema valor
anadido conceptualizado al valor expresivo, se puede afirmar que
un sonido enriquece a una imagen (p,17).

El sonido permite contar diversas narrativas, pues en contextos
diferentes cuentan cosas distintas. El sonido debe ser mencionado
como forma de comunicacion, fuente de significado.

Es necesario entender que cuando miramos una pelicula o
alguna producciéon audiovisual sin sonido, puede ser captado de
una manera totalimente diferente a cuando le agregamos 10s
respectivos sonidos, por esta razén se comprende de una manera
totalmente distinta, permitiendo reforzar ese significado o narrativa
que ha sido planteada, en la cual tornando en cuenta elementos
gue antes no los habriamos notado, es por ello que se dice que
no se ve lo mismo cuando se escucha ni se escucha o mismo
cuando se ve.

El sonido a pasado a ser un papel de gran indole pues posee
la capacidad vy vitud de poder evocar a aguellos recuerdos,
sensaciones y un estado emotivo en base a las asociaciones que
el audio espectador realice. (Suarez.D,2012)

La acusmdtica que es un tema abordado por Pierre Schaeffer en su
fratado de objetos musicales, la aborda como un ruido el cual se
oye sin ver las causas de donde este proviene, o que puede llegar
a modificar nuestra escucha, lograr captar nuestra atencién como
se menciond anteriormente en elementos o caracteres sonoros,
reforzando la percepciéon de ciertos elementos sonoros.(2003)

Podemos concluir que el sonido posee un papel protagénico al
igual que la imagen, de tal manera que es considerado como
enriquecedor visual,
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ESCUCHAS

Para entender los fendmenos sonoros, Pierre Plantea cuatro
escuchas, La primera es concebida como oir segun el Littre, que
es fraducida como esa accion al dirigirse hacia esas impresiones
de sonidos, es ser golpeado por ellos. Muchas veces no se oye lo
gue se escucha, y se oye sin escuchar, ya gue escuchar no es el
sonido gue se percibe, es interesarse por algo, de igual manera
asociado con oir-percibir, ya que percibir es tomar atencion a lo
que se oye. En resumen Oir, es percibir el sonido, en cual alcanza
un grado de conciencia baijo al ser percibido, no existe la infencion
de escuchar.

La segunda escucha es llamada escuchar, gue no significa estar
inundado de sonidos, los cuales no son captados por mi, son
simplemente esa realidad con relaciéon a ella, es estar en contacto
con ellos en todo momento, se puede tomar conciencia sobre
el fondo sonoro en el que estemos, es asociarlo a cualquier acto
u objeto tomando accidn. Es interesarse por algo, mi escucha
me permite deducir ciertos detalles inmersos en el ruido o sonido,
ya que mi atencion se enfoca en lo que el sonido significa y no
en el sonido en si mismo. Escuchar seria como menciona Pierre,
pretender a traves del propio sonido instantdneo, otra cosa distinta
de él: una especie de naturaleza sonora gue se da en conjunto de
mi percepcion.(2003)

Entender como tercera escuchaq, es el momento en el que el
sonido no es reconocido como un simple ruido que flota en las
ondas sonoras del espacio, si no mdas de asociarlo con alguna
causa de su sonido, es prestar atencidn, nos interesamos
por él, es mas alld de un interés falso, es entender vy llegar a
comprender todas esas caracteristicas que el sonido puede
estarnos contando con el simple hecho de sonar.

Por otro lado, comprender como cuarto y Ultima escucha es el
captar el sentido del sonido, es cuando el escuchar pasa por
todo ese proceso de deduccion, comparacion y abstraccion
del contenido que nos pretende dar a entender el sonido. Es el
momento en el que pasa a ser una audicion semdntica, siendo
el sonido transformado en un signo linguistico.

A mas de tener su gran importancia dentro del cine, servird para
lograr una comunicacién mucho mas eficiente, facilitando la
forma de expresion.

Ya que su funcion, es poder unificar todas las imagenes
secuenciales, como un fluido homogeneizador.




Ante la necesidad de entender la respectiva diferencia entre el
sonido y el audio, se lo puede definir como el procesamiento
de una senal analdgica del sonido, ya sea en transmision,
grabacion o en la reproduccion del mismo. El audio es incapaz
de existir sin el sonido, ya que depende de él su existencia. En
este caso el sonido seria su progenitor pues como se menciond
anteriormente, es un fendmeno fisico que se encuentra en el
contexto diariamente el cual ha existido siempre, y el audio es
cuando el sonido ha sido convertido en tensiones eléctricas
para su procesamiento o almacenamiento. (N&apoles.J,2008)

IMG 17:Diseno sonor.Por Impulsa music center
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El diseno sonoro forma parte protagonista de los soportes
audiovisuales, pues permite reforzar ain mds el mensagje,
permitiendo impulsar la significacion de sonidos, los cuales
han sido construidos por diversos procesos complejos, en
diferentes softwares, proyectando aquellas compaosiciones
audibles necesarias, aguellas que tienen su propio concepto
dentro y fuera del contexto en el que han sido abordados. Esta
construcciéon tedrica es de suma importancia, pues si No se
logra ahondar dicho tema, surgirdn esas inconsistencias en el
proyecto experimental a fratar. El disefo sonoro es el encargado
de seleccionar los sonidos que van a aparecer en la produccion
audiovisual, en el cual se determinan la tipologia de las fuentes
SONOras.

Aguella composicion auditiva, serd pues sincronizada con la
imagen en el audiovisual, creando una percepcion nueva para
el espectador. (Suaréz.D,2012). Se debe elaborar la hoja del
sonido gque es el libreto del sonido, junto a su plano. Se debe
obtener los efectos de sonidos necesarios, editar y mezclar 1os
sonidos como las grabaciones gque van a ser incluidos en los
soportes a utilizar, Esos fueron unos breves pasos de 10s que son
necesarios para el diseno de sonido.

Pablo Iglesias divide en cuatro fases del proceso del disefo de
sonido: Preproduccion, Produccion, Postproduccion y Diseho
en sala, las cuales son cruciales para lograr tener resultados
eficaces y correctos. (2005)



2.7

Se puede concluir gue si bien es cierto vivimos en un mundo diariamente audiovisual,
por lo que nos hemos convertido en protagonistas visuales, es indispensable
entender los diversos elementos inmersos dentro del drea de multimedia como
pilar principal de este fragmento del proyecto, pues viene desmenuzado en temas
de gran indole que permiten encaminar al proyecto de la mejor manera al tener
conocimientos sobre la animacion que a su vez da lugar al motion graphic, el
entender a qué se la conoce como imagen y como esta es percibida en el medio
gue nos encontremos, y a su vez el sonido como aquel elemento impulsador de
valores significativos al momento de plasmar un mensaje.
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3.1 DEFINCION

La comunicacion ha formado parte de nuestras vidas desde
la prehistoria, nos ha permitido dar a conocer todos nuestros
conocimientos, emociones, experiencias, etc. Es esa accion en la
que el ser humano es capaz de intercambiar informacion, siendo
considerada como un aspecto de suma imporancia, puesto
que, si este no existiese, No seriamos capaz de conocer el mundo
que nos rodea. Mediante la comunicacion somos capaces de
entender nuestro entorno, o que sucede, 10 que se transmite,
siendo considerada como una necesidad humana.
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3.T.TPROCESO

El proceso de la comunicacion es agquel que se desarrolla a traves
de la emision de diversas sehales, como el habla, la escritura,
los sonidos, imdgenes, efc. Existe un modelo inferencial de la
comunicacion, que Grace ha establecido, el cual es abordado
en la teoria de la relevancia por Spencer y Wilson, haciendo
énfasis como inicio de la comunicacion cuando el emisor quien
es el actor principal por el cual se intercambia la informacion,
codifica el mensaje a transmitir, y como segundo la parte de la
decodificacion por el receptor. El interlocutor debe ser capaz de
inferir e interpretar dicho mensaje estructurado para ser transmitido
como mensaje por el comunicador (2004).

Definiremos a la codificacidon en que el emisor convierte el
mensaje en signos, y a la descodificacion en asociar signos a
la idea del mensaje gque se intentd comunicar. Grice menciona
que las emisiones generan de manera automdtica una serie de
expectativas gue encaminan al oyente hacia el significado del
hablante. Dicha teoria tiene como fin, que el mensaje a comunicar
sea preciso y predecible de tal manera permitird guiar al oyente
hacia el significado del hablante.(2004)

Lo que permite distinguirse entre los inputs, va mdas alld de su
relevancia, debe ser mds que relevante para que el interlocutor
dirija su atencién hacia él.

Hagamos un recuento de los elementos de la comunicacion
los cuales son claves dentro del modelo de comunicacion de
David K.Berlo, como primera instancia al emisor quien construye
el mensaje, el receptor quien lo recibe, lo interpreta, 1o hace suyo;
el mensaje que es la informacion transmitida, todo ese concepto
con el gue fue hecho y su funcién de causar cierto impacto al
espectador; el canal, es el medio transmisor por donde el mensaje
serd transmitido, es necesario elegir el canal adecuado que
depende el tipo de informacion y el publico a alcanzar; y el codigo
es aquel sistema de significados los cuales permite la compresion
del mensaje, por poseer el mismo lenguaje entre emisor y receptor
(s.f).
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El ser humano es considerado como uno de los protagonistas
del mundo visual, por permanecer en contacto de las
percepciones sensoriales diariamente, construyendo mensajes
y capturdndolos, los cuales nos permiten modificar ciertos
significados o ideales sobre el contexto en el que vivimos. Hoy
en dia la narrativa visual, ha sido la responsable de poder llegar
a comunicar de una manera mdas amplia, en los cuales los
mensajes son difundidos con un mayor alcance.

La comunicacion visual se la define como aguella construccion
de mensajes visuales con el propdsito de afectarel conocimiento,
las actitudes y el comportamiento de la gente. (Frascara,2000).
Es el conjunto de elementos para poder transmitir una idea
visual al espectador tales como carteles, tipografia, ilustracion,
publicidad, animacién, etc.

El lenguaje, ha formado parte y ha permitido la construccion
del hombre a lo largo de los anos, desde su forma primogenita,
hasta la invencion de la imprenta, la alfabetividad, entre otros,
siempre ha estado presente, como un medio de comunicacion
principalmente visual, 10 que ha permitido entender y fransmitir
una idea o0 un mensaje, es importante resaltar que la evolucion
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del lenguaje se debid a las imagenes.

La cultura visual que poseamos, depende del entormno en el que
nos hemos creado, ese gusto visual sobre alguna portada de un
disco, puede ser meramente distinta al gusto visual de alguien que
ha formado parte de ofra identidad cultural.

Como menciona Dondis: * Los datos visuales presentan tres niveles
distintivos e individuales: el input visual que consiste en una miriada
de sistemas de simbolos; el material visual representacional que
reconocemos en el entorno y que es posible reproducir en el dibujo,
la pinturg, la escultura y el cine; y la infraestructura abstracta, o
forma de todo lo que vemos, ya sea natural o esté compuesto por
efectos infencionados. “ (1984).

Existe un sistema perceptivo dentro del lenguaje visual bdsico,
que es entendido y comprendido por todos los seres humanos
, debido a una logica que tantos simbolos como iconos al ser
abstraidos que representan un sin fin de acciones, objetos entre
otros, en los cuales permanece latente sus significado, todos estos
deben ser aprendidos de una forma general, como las senalética,
gue nos enconfremos en cualquier parte del mundo, son objetos
significativos que claramente podremos decodificarlos y entender
su mensaje son complejidad.
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32DISENO DE

informacion

El diseho de informacion es definido segun Costa como aguellos mensajes que son
transmisores de contenidos complejos, constituye un modo de comunicacion
esguematico, ya que su funcion es transmitir signos reconocibles y memorizables
con los cuales se simboliza una empresa o institucion.

Por otro lado, segun Frascara el disefio de informacion consiste en dos importantes
aspectos a fratar: por un lado, estd la organizacion de la informacion que es el
contenido, y por otfro lado, la planificacidn de presentacion, es decir cOmo este
contenido serd visto. Aquella organizacion debe ser pensada mediante los procesos
cognitivos, para poder realizar una buena estructura légica de la informacion. (2012)

Por anadidura, dentro de la planificacion de informacién, es crucial tener el
conocimiento acerca de la legibilidad de simbolos,letras,textos, etc, al igual que
conocer la funcidén comunicacional, para poder entender cdmo los mensajes o
imdgenes deben ser fransmitidas para lograr la efectiva articulacion con los textos
planteados.

El disehador de informacion debe ser consciente de factores tanto cognitivos
como sensoriales, ya gue puede causar dificultad de entendimiento al usuario, si se
presente una falta de espacio en alguna situacion informativa, o un un mal disefno.

Cuando hablamos de diseho de informacion, claramente se nos viene a la mente
todos esos recursos graficos utilizados para poder tfransmitir cierta informacion de la
manera mds clara y eficaz.Joan Costa (1994) divide al diseho de informacion en
tres grupos claves, informacion funcional, informacion de persuasion e informacion
diddactica.

En cuanto a la informacion funcional, se orienta hacia un individuo de la sociedad,
pues permite facilitar ese entendimiento con aquellas informaciones que satisfacen
sus necesidades. Un claro ejemplo es el grafismo cartogrdfico, planos, mapas y la
senalética.

Por otro lado, en cuanto a la informacion persuasiva, es el caso de la publicidad
y la propaganda, que buscan que la imagen sea de un impacto mayor sobre la
sensacion, utilizan la pregnancia del mensaje como factor clave. Tanto recursos
verbales como textuales son aguellos que permiten establecer cierta conexion con
el espectador, de tal forma que logran seducir de manera visual y psicolégica.
(1994)

Y por ultimo lugar, pero no menos importante la informacion didactica, son aquella
presentacion de contenido y conocimientos, los cuales son elementos de formacion
del sa

ber ya sea en dmbitos culturales, sociales o cientificos. Un claro ejemplo son los
libros, las publicaciones monogrdficas, grafismo cientificos, efc.(1994)
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IMG 18: Arquitectura de informaciodn.Por ecured,s.a
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comunhicacional

Un mensaje visual tiene la finalidad de causar cierta reaccion
al espectador, debe ser percibido de tal manera que logre
causar un impacto en el comportamiento o en ayudar a formar
conocimiento.

La interpretacion de los mensajes visuales, parte de dos
niveles bdsicos, estos son connotativos y denotativos. Aquella
denotacion, es acerca de los elementos relativos interpretantes,
aquellos que responden ante un objetivo y una légica del
mensaje comunicacional, son los textos y las imagenes.

La connotacion, es por otro lado la interpretacion subjetiva, en
el cual intenta producir respuestas emotivas al receptor, es ahi
donde el publico establece una relacion directa con el mensaje,
construyendo el significado a la par.Cabe recalcar que las
obras graficas pueden ser percibidas de una manera distinta
dependiendo de la cultura visual, y el contexto en el que se
encuentren, por el significado del interpretante.(Frascara,2012)

Es imprescindible, entender que tanto imagenes como textos
poseen

ciertas caracteristicas descriptivas y representacionales, y
que pese que las imdagenes suelen ser mds susceptibles de
generar aguellos mensajes connotativos, los textos por su estilo,
su estructura, y su contenido, pueden dar lugar a diferentes
interpretaciones.

Bruno Munari descompone al mensgje en dos partes. la
informaciéon como el mensaje gque es plasmado y el soporte
visual como aguel conjunto de elementos que permiten que
el mensaje se dé a conocer, como la textura, la forma, la
estructura. el modulo, y el movimiento.(1985)

El momento en que el que disenhador logre conocer exactamente
las preferencias del publico, dard como resultado a un tfotal
dominio para lograr tanto atraer como retener su atencion.

Atfraer, comunicar y retener son las fres palabras claves para que €l
mensaije visual funcione con eficacia.

En la teoria de informacion propuesta por Moles, José Luis Pifuel 1o
analiza y menciona “La idea de optimizacién del mensaje segun
las capacidades del receptor, la idea de complementariedad
o de contfrapunto entre el men-saje semdntico y el mensaje
estético que emerge en la explotacion de los mdrgenes de
libertad permitidos por el primero. “ (1999).Lo que permite asociar
mentalmente aguella combinacion semdntica y estética al ser
fransmitidas en mensajes construidos.

Por un lado, como menciona Joa Costa(1994), los mensajes estan
cargados de significados, y el ser capaz de transmitirlos, cumplen
su funcién, sin embargo este acto de significar no siempre es
capaz de comunicar, pues no es suficiente ser constituido de
significado para poder decir que ya posee el acto comunicativo.
Todo elemento comunicativo, tiene la intencion de comunicar
algo, de transmitir significados, es por ello que en este caso la
comunicacion infrinsecamente comunica (Costa,J, p14).

Para la composicion de tal mensaje, es imprescindible entender
que para gue un mensaje sea retenido en la mente, debe
permanecer impregnado durante un lapso de tiempo. A mds de
ser recordado, si N0 causa reaccion por parte del espectador en
su conducta, conocimiento o en sus actitudes, pues el mensaje a
fracasado.
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Dentro de la comunicaciéon existen varios problemas latentes
vinculados principalmente con la eficacia comunicacional,
aquellos problemas que reproducen de manera incompleta,
distorsionada o enmdnea que causa cierfa confusidon al
espectador. (Rodriguez.A)

Suelen existir interrogantes de cudl seria el proceso necesario
o0 qué factores serian considerados para que ese mensaje
conceptual con carga significativa sea capaz de poder
fransmitir de la mejor manera la informacién comunicacional,
para gue no sea malinterpretado y que logre ese impacto tanto
visual como auditivo.

Para lograr una comunicacion efectiva es importante
considerar el mensaje, como es compuesto, el canal en el
que es transmitido, el codigo, al igual que la intfenciéon de la
informacion a transmitir, el contexto, y los estados cognitivos.

De tal manera que para que sea eficaz se debe considerar los
siguientes puntos:

Segun Timothy Tamara(2007) en su libro manual de estilo para
disefadores graficos, menciona varios consejos esenciales en 1o
gue menciona que hay gue saber comunicar No decorar, con
esto nos referimos a gue se debe elegir los elementos correctos
y su debida posicion, pues cada uno de ellos transmiten sus
propios significados, y al decidir ponerlos aleatoriamente
debilitan el mensaje, tales como los elementos bdsicos del
diseno como el punto, la linea, el contomno, la textura, el color,
etc.

Es imprescindible hablar con un Unico lenguaije visual, ya que
se debe considerar que el diseno debe presentar la debida
relacion armoniosa con todo lo que lo componente manera
que todas sus piezas permiten su reforzamiento, ya que si por
alguna razén algun elemento es alejado o no se le prestar la
atencién debida puede nuevamente debilitar el mensaje.
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Es recomendable crear l0s respectivos contrastes, pues causa
cierta tension y atraccion al lector al observar el mensaje, es
ahi en donde la sintaxis de composicion planteada por Dondis
debe ser considerada, como el equilibrio, la tension, nivelacion y
aguzamiento, etc (1984).

Por ofro lado, se debe considerar a utilizar dos familias fipogrdficas
como maximo, pues al presentar mds, hay que considerar que
al igual que las imagenes y los elementos utilizados, la tipografia
presenta su propia personalidad y concepto, por ofro lado el uso
de varias fuentes puede distraer al lector, al igual que cansar.
Por afadidura, hay que considerar a la tipografia con un nivel
de importancia similar al de la imagen, pues permite eforzar el
mensaje.

Cabe recalcar que la imagen debe producir un estimulo visual
tan fuerte, que sea capaz de emerger del contexto en el que se
encuentra, mediante el uso de contraste de forma, contenido, tema
y aquel significado de la imagen se relacione con los intereses del
receptor(Frascara,2000). Eso hace referencia a la pregnancia y al
impacto visual que el mensaje sea capaz de captar la atencién.

Toda imagen comunica un espectro inigualable de mensajes,
permite la construccion de conocimiento tanto dentro como fuera
de la culturg, en el cual da como resultado un acoplamiento
de conocimientos y pensamientos que permite modelar el
comportamiento de la sociedad. Sin embargo, suele ser dificil
de codificar todos esos mensajes ajenos a nuestro contexto,
presentando dificultad al comprender los significados que son
abordados por distintos objetos o formas de otfra cultura.

Como menciona Jorge Frascara en su libro el poder de la imagen:
‘Es dificil comprender una cultura a la que uno no pertenece, pero
también es dificil reconocer el poder simbdlico de las cosas que
nos rodean constantemente. Es claro lo que el autor pretende
decir, el diseno, la forma de pensar de sentir en cada cultura es
diferente, se puede observar por el estilo y fipo de disenho el cual



se encuentra plasmado tanto en objetos como la forma de
expresarse como en la diagramacion de revistas o periddicos,
por una diferencia de cromdtica, objetos en uso, las reticulas,
los valores que expresa. En otras palalbras, el factor clave agqui es
elegir correctamente la articulacion de mensajes dependiendo
del contexto en el que nuestro receptor se desarrolle, para que
no haya incorrectas interpretaciones.

Segun Pujol y Llacuna (2003),menciona que la claridad es
indispensable pues la manera en la gue es transmitida debe ser
accesible para el publico al que es dirigido.Elegir correctamente
el cardcter estético es de suma importancia, por aguella
relacion emotiva que se establece con el receptor.

Segun Frascara (2012) Existen tres apartados dentro de la
infeligencia comunicacional que pueden favorecer o danar al
mensajes y son:la informacion,la redundancia vy el ruido.

En cuanto a la informacion, es todo ese contenido novedoso,
que lo diferencia del resto de la competencia sea el producto,
servicio, entidad o algun medio para publicitar lo que venden.
Es ahi donde se tiene la ventaja de distinciéon ante los demas,
donde puede permitir captar la atencion de la audiencia.

La redundancia es el exceso de informacion, siendo la clara
insistencia de contenido de manera de repeticion para llegar
a impregnar en la mente del espectador; sin embargo,esta
safuracion puede llegar a causar ruido.

Este fendmeno es aquella distraccion que se interpone
entre el mensaje y la percepcion del oyente, dando como
consecuencia una distorsion de este . Cabe recalcar que este
ruido puede ser ocasionado en un nivel mas visual, por aguellas
técnicas usadas incorrectamente impidiendo una correcta
captacion de estos estimulos portadores de significados.Como
menciona Frascara, el ruido puede darse en diversos dmbitos,
en el canal como medio, en el cédigo como lenguaje, o en la
formma como en su estética o estilo.

El diseho debe ser visto como una hipdtesis, aquella que es
basada en experiencia y teoria, es por ello que debe evaluarse

IMG 19:0rganizacion de procesos.
correctamente para su implementacion. (Frascara,2012)

Tomando en cuenta estas pautas al momento de comunicar.
-Todo elemento visual tiene significado.

-Todo ordenamiento visual fiene significado

-Todo significado presupone orden

-Todo orden estd basado en principios visuales de integracion y
segregacion

-Los principios visuales de intfegracion y segregacion se basan en
semejanza, proximidad vy cierre.

-Todo mensaje visual estd constituido por dos niveles: Forma vy
significacion

-Todo mensaje es producido para generar un efecto en las
conductas , las actitudes, o el comportamiento de cierfo grupo
de gente.

Y como ultimo punto a tomar, dentro el modelo de comunicacion
de aristoteles, ha planteado 3 pilares claves para que la
comunicacion sea efectiva:

Ethnos: Que es definido como aguella credibilidad del mensaje,
pues si lo que se tfransmite no causa sensacion creible, es muy dificil
gue el mensaje logra persuadir o llamar la atencién al espectador.

Pathos: Es aguel método o esencia a considerar, en el cual crean
lazos afectivos con el receptor, con el fin de poder conectarse con
Su audiencia.

Logos: Es aquel pilar relacionado con la 16gica, en este punto es
necesario decir cosas coherentes que impresionen al recepftor,
que lo comprendan, de tal manera si fransmitimos informacion
veridica y de una manera clara y con légica, hemos alcanzado
una pequena parte de la atencidon del espectador.
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3.5

Se puede concluir gue la comunicacion en general es de suma importancia, puesto
que nos encontramos comunicdndonos diariamente. Es necesario comprender su
proceso para poder ponerlo en practica cuando se realicen las animaciones con el
respectivo mensaje. Por otro lado es fundamental comprender aquellas falencias y
puntos que nos permitan tener una comunicacion eficaz, para gue el mensaje no sea
distorsionado ni interpretado de una manera errénea.
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Hipotesis:

En la investigacion expermental, se ha cuestionado si la
multimedia suele causar cierta distraccion al momento de
comunicar una noticia en este caso en los sitios web. Es por ello
gue se ha planteado la hipdtesis de si la multimedia permite o
dificulta aquel procesamiento cognitivo de noticias e informacion
en los sitios web. Al igual que mencionando un punto clave de
en gué medida, los usuarios de la Web aprecian la adicion de la
funcionalidad multimedia.

Variables:

En cuanto a las variables inmersas en este experimento, se las ha
elegidocondetenimiento, pueseneste casolavariable dependiente
son todos esos factores como la memoria de reconocimiento de
noficias, el recuerdo de noficias, el reconocimiento de anuncios
y el recuerdo de anuncios, multimedia y percepcion, los cuales
pemitirdn que mediante aquel experimento estas variables
cambien y nos presente los resultados de como estos fueron
modificados por las variables independientes. Por otfro lado, dentro
de las variables independientes las cuales son modificadas por
el investigador son cada una de las historias presentadas en la
plataforma web dispuestas cada una con varios ffems diferentes
como texto, imagen y audio, o texto, imdgenes y video.

Métodos:

Como método en esta investigacion se crearon cinco sitios, cada
uno de ellos con la opcidn de escoger una opcidn de las variables
independientes, solo texto; texto mdas imagenes; texto mdas audio;
texto mas imdgenes y audio; y texto mds imagenes mds video.
Sepresentaronasuveztreshistoriaslas cuales estaban comprendidas
con las variables mencionadas, es decir como primera instancia
estaban sin ningln acompanamiento multimedia en excepcion
del texto, y asi sucesivamente hasta llegar a tener texto mds
imagenes mds video la historia o noticia presentada, con el fin de
poder anadir las variables, y poder comprender de una manera
perceptivamente mds clara el mensaje. Aguel experimento fue
administrado a grupos de participantes en una instalacion de
entrenamiento, en la que se realizd en computadoras de internet.
Los paricipantes contaron con gquince minutos, y al finalizar de
leer las fres historias con los afributos escogidos, realizaban un
cuestionario acerca de las variables dependientes para ser
evaluadaos.
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Resultados:

Es intferesante como al presentar las diferentes historias acompanadas
de diferentes elementos que complementan el significado del
mensaje se pueden obtener un sin nUmero de resulfados. Tras |a
experimentacion, los resultados de este estudio sugieren que las
descargas de audio y video en los sitios de noticias tienden a dificultar
la memoria de las noticias, pero mejoran la memoria para 10s anuncios
en este sitio. Por otro lado, si se menciona a la memoria, en términos
de la publicidad es recomendable en un mayor grado de imdagenes
que con audio. Parece que la interaccién del audio y la imagen
puede fener efectos significativos en la percepcion de los usuarios
del sitio y del contenido. Estos estudios obtenidos han demostrado en
varias ocasiones gque las presentaciones auditivas y audiovisuales son
cognitivamente inferiores a las presentaciones textuales. La adiccion
de imagenes al texto parece tener un efecto positivo cuando se habla
de una mejor memoria. La adicién de audio y video puede haber
causado suficiente distraccion en la mente de los participantes.

En pocas palabras la multimedia permite comprender cierta
informacién de una manera mdas sencilla y eficaz, sin embargo,
depende el canal y el tipo de informacion que se esté fransmitiendo.
En conclusion, este experimento realizado pudo almacenar datos
valiosos de las diferentes respuestas que los participantes plasman en
la diferenciacion del uso de audio vy video.



Hipotesis:
En este estudio exploratorio, se examina los diferentes efectos
de los anuncios multimedia en comparacion con los anuncios
basados en texto sobre las percepciones y comportamientos de

los consumidores en un entorno.

Variables:
Aqguellas variables escogidas en este experimento son las siguientes:
como variables dependientes, en base a los pardmetros de
la investigacion planteado han sido el  entretenimiento,
informatividad, persuasion, entendimiento.

Por otro lado como variables independientes serdn en este
caso mensajes publicitarios compuestos con imagenes y otros
Unicamente con texto.

Métodos:
Como meétodo, se realizdé un estudio piloto con 16 e studiantes
de posgrado en sistemas de informacion. A los encuestados a
menudo se les pedia que evaluaran un anuncio o producto vy
luego indicaron su infencion de compra.
Aguel experimento se disend como aquel experimento factorial que
manipulaba el tipo de formato LBA (MMS y SMS) con participantes
asignados al azar a uno de los dos grupos.

Es inferesante como se realizaron dos anuncios hipotéticos para que
sean creibles, tomando en cuenta como se estaba manejando Ia
publicidad en ese tiempo y los temas de frecuencia; 10s anuncios
fueron acerca de una marca de ropa y de un cine. Para el grupo
de tratamiento MMS, se simuld un teléfono moévil con funcidon MMS,
para el mensaje publicitario se utilizaron imagenes y para el grupo
de SMS, recibieron la misma publicidad con la diferencia gue en
lugar de imagenes lo recibieron en formato simple de textos.

A los participantes se les pidi® que asuman el rol de un suscriptor
de servicios de cupones. Se les presentd un escenario en el cuadl
al acercarse a posibles comerciantes A, recibion un mensaje
publicitario a los sujetos, sin embargo, debian seguir caminando.
Al estar cerca de los comerciantes B recibieron ofro mensaje.

Resultados:

Es interesante descubrir los diferentes porcentajes de compra que
hubo en los participantes al recibir cada tipo de mensaje publicitario,
influyendo en su decision de compra. Muchas veces los consumidores
pueden ingresar a una tienda, en la que se planea la compra de algo
especifico; sinembargo se puede realizar una compra no planificada.
Para ello es como primera instancia, entender las diferentes razones
de compra, que este estudio planteq, ya las divide en dos gQrupos:
el primero hace referencia a esas compras deliberadas es decir
aquellas gue han sido tanto rutinarias, como repetibles y predecibles,
en las cuales se puede redlizar una compra por alguna aprobaciéon
social, algun gusto, alguna rutina de siempre, etc. Por otro lado se
encuentra las compras espontdneas, y como su nombre lo dice
aquellas compras que terminan siendo no rutinarias, ni impredecibles,
ni repetibles, por lo que suelen redlizar tras alguna oferta, o comprar
algo porque presenta cierta curiosidad de variedad, o por tal impulso
de compra.

Partiendo de esto, como resultados del experimento se pudo observar
que el grupo quienes recibieron el mensaje MMS, intentaron comprar
el producto de ropaq, siendo el 41%, por ofro lado 10s que recibieron
fales anuncios de SMS fueron compras espontdneas siendo un 38%.
El 10% de los sujetos que recibieron anuncios de MMS y el 11% de los
que recibieron anuncios de SMS fueron compras deliberadas. Entre
los que intentaron comprar el boleto de la pelicula, el 42% de los
sujetos que recibieron anuncios de MMS y el 28% de 10s que recibieron
anuncios de SMS hicieron las compras de forma espontdnea; El 12%
de los sujetos que recibieron anuncios de MMS y el 18% de los que
recibieron anuncios de SMS se consideraron compras deliberadas.
Este dato obtenido permite plantear que los consumidores otorgan
gran importancia a ambos aspectos, pero es mds probable que
consideren de una manera mds eficaz, si aquellos mensajes
publicitarios se perciben como divertidos y entretenidos. Este resultado
refuerza aquellos estudios previos que investigan los efectos de la
multimedia para mejorar la calidad vy riqueza de la informacion.
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Hipotesis:

En respuesta a la publicidod se ha planteado varios
interrogantes de como aguellos anuncios publicitarios pueden
intervenir o causar ciertas reacciones emocionales y cognitivas
al momento de inferpretar los mensajes.

Esporellogue como hipdtesis, se planted, quelos pensamientos
e ideas cognitivas que generan los consumidores son un
determinante mds importante de la direcciéon y la cantidad
de persuasion que el texto del anuncio

Variables:
En la siguiente investigacion exploratoria se establecieron
variables que permitan la medicion de aquellos factores
necesarios a estudiar.
Aquellas variables dependientes se definieron como la
evaluacion del comercial, la respuesta emocional y cognitiva.

Y por parte, de las variables Variable independientes, mensajes
audiovisuales y mensajes unicamente con audio.

Métodos:

Se llevd a cabo un experimento que manipulaba tanto la
modalidad de mensaje como el mensaje de apelacion en
un diseno factorial de 2 X 2 para generar datos para andlisis
posteriores. El factor de modalidad del mensaje consistio
en mensajes audiovisuales y solo de audio. Los sujetos
fueron instruidos para describir las emociones y sentimientos
que experimentaron personalmente durante la exposicion
publicitaria, en lugar de las emociones y senfimientos que
sentian que estaban representados en los mensajes

En la primera etapa, los autores seleccionaron seis pares
de anuncios de television que se habian emitido antes del
experimento.Enla segunda etapaq, seis estudiantes graduados
de publicidad primero calificaron cada uno de los doce
comerciales como principalmente fdcticos o principalmente
emocionales, utilizando una escala de siete puntos.
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Resultados:

El considerar los efectos de las caracteristicas del mensaje, los
resulfados de este estudio sugieren que los mensajes transmitidos
a través de un audiovisual o una modalidad de audicion pueden
tener un impacto diferencial en las respuestas emocionales y
cognitivas de los consumidores generadas durante la exposicion de
la publicidad. Independientemente del atractivo del mensagje, un
mensaje audiovisual tiende a provocar mdas argumentos en contra
gue un mensaje de solo audio. Los mensajes transmitidos a fraves
de un audiovisual 0 una modalidad de audicion pueden tener un
impacto diferencial en las respuestas emocionales y cognitivas de
los consumidores generadas durante la exposicion de la publicidad.
Para probar los efectos de la modalidad de mensagje y el atractivo
en las respuestas cognitivas y emocionales que los sujetos generaron
durante la exposicion a los estimulos publicitarios. Es decir, si la
modalidad del mensaje hizo una diferencia en las respuestas
emocionales de los sujetos dependid del tipo de apelacion del
mensaije utilizado, y viceversa.
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Para el desarrollo de este proyecto es importante conocer la opinidn de especidlistas referente
al tema de investigacion. Por lo fanto, se realizaron dos entrevistas a profesionales acerca de
cuan importante es el uso de los diferentes elementos al momento de comunicar un mensaje,
con el fin de poder obtener resultados de como deben ser utilizados correctamente y cuando
prescindir de su uso para lograr una comunicacion eficaz.

Es un docente de la universidad del Azuay, con un conocimiento
realmente amplio en cuanto al drea del multimedia.

1.4Cuando es considerado el uso del texto dentro del motion
graphic, para gue el mensaje sea comprendido ?

El uso del texto , al igual que el de cualquier otro elemento se
considera segun las necesidades especificas de la animacion,
con el objetivo de clarificar y potenciar el mensagje para que sea
asimilado por la audiencia de una manera mds eficaz y répida.

2. (El sonido es necesario para ser ufilizado como refuerzo
conceptual dentro de los motion graphics? y de ser asi (Cuando
€s necesario su uso y cuando no lo es?

El sonido es fundamental dentro de un motion graphic para
reforzar 1o visual y generar empatia con cada uno de los grafismos
Yy Su ambiente.,

3.¢Cudles son los elementos claves que se delben considerar para
realizar una comunicacion eficaz en los motions graphics?

Lograr una comunicacion sintetizada, sincronizada, clara, simple y
significativa entre lo visual y 1o auditivo, es la clave de un motion
graphic.
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4,COémMo varia el uso del sonido dentro de los motions graphics
dependiendo de los alcances que poseen?

El sonido es igual de importante que lo visual, asi que su funcion es la de
fransmitir un Mensaje claro y complementario.

5.¢Cudles son las condiciones en las cuales se podria prescindir del
sonido vy la tipografia ?

No existe una receta especifica para determinar este punto, acorde a las
necesidades, el disehador de movimiento debe ser capaz de seleccionar
los elementos mds adecuados para la fransmision del mensaje.



Es un profesional graduado de la universidad del Azuay, quien
recientemente realizd un posgrado en Motion Graphics en Espana.

1.¢Cuando es considerado el uso del texto dentro del motion graphic,
para gue el mensaje sea comprendido ?

Se utiliza el texto para resaltar ciertas palabras claves y darle fuerza a
cierfos conceptos; cuando se tiene grafica animada en general se
utilizan palabras puntuales para hacer énfasis en ciertos conceptos,
el texto es promordial en los motions graphics informativos, como en
las pastillas de television, para transmitir un mensaje o mds atractivo
posible.

2. (El sonido es necesario para ser utilizado como refuerzo conceptual
dentro de los motion graphics? y de ser asi ¢Cuando es necesario su
uso y cuando no lo es?

Se centran en la grafica animada, si bien puede ser un contenido
audiovisual, el audio de por siayuda mucho y lo completementa, le da
fuerza y cuerpo, sobretodo al final de los conceptos de manera visual
los refuerza. Por otro lado, permite a llevar los ritmos, las transiciones
durante la animaciéon para dar un mayor sentido y no desviar la
atencién.Se puede concluir que el sonido es necesario como refuerzo
conceptual pero no es indispensable; es necesario, cuando se quiere
fransmitir un Mensaje, cuando se quiere que se quede grabado en la
parte receptora de la persona que estd interprentando el contenido.

3.¢Cudles son los elementos claves que se deben considerar para
realizar una comunicacion eficaz en los motions graphics?

Un buen concepto para transmiti, en que canal se va a transmitir,
como redes sociales, youtube, v, y después del concepto escoger que
técnica de transmision se va transmitir como metdfora o informativo.

4,COmMo varia el uso del sonido dentro de los motions graphics
dependiendo de los alcances que poseen?

Dependen claramente de los alcances que uno pueda asignar a cada
una de las piezas, se debe decidir donde van a ser transmitidas y que
alcance desea llegar a tener. Si fransmitird en un cine se debe trabajar
de una manera distinta a los diferentes alcances, pues el sonido debe
ser redlizado para que sea envolvente; en las redes sociales debe ser
contfruido en base a su reproduccion mas répida .

Elsonidojuegaun papelimportante pues se debe preparar,conceptualizar
y va a la mano con la imagen, siendo de igual importancia.

5.¢Cudlles son las condiciones en las cuales se podria prescindir del
sonido vy la tipografia ?

Hay ciertas instalaciones y ciertas animaciones que dependen al contexto
en las gue van ser transmitidas ,segun esos criterios se puede prescindir
de tanto tipografia como el sonido.

En el caso de una proyeccion en los exteriores de manera visual, deberian
ser muy puntuales, y dependerian del contexto de transmisiciéon y lo que
quiere llegar a decir, al igual  que el tiempo en el que el receptor va a
poder observar , ya gue si pensamaos en una autopista , se debe pensar
que el uso del sonido seria indtil, pues no se va a escuchar al igual que el
corfo tiempo de recepcién del mismo.
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DISENO

EXPERIMENTAL

Después de conocer en lo que consiste aguella experimentacion, partimos a
mencionarlo como méetodo de dicha investigacion. Como experimento planteado,
se andlizardn diferentes motions graphics, que presentan una sola temdtica, el
cudl serd escogidos previamente tras redlizar un pretest a los participantes; siendo
informativos, a diferencia que cada uno de los mensajes presentados tendrdn diversas
condiciones. Partiendo de la animacién general que posee imagen, sonido y texto, se
desglosaran las animaciones posteriores con menos elementos y con sus respectivas
variaciones. Se puede mencionar gque al hacer uso de los MG y con los pardmetros
ya mencionados, se podrdn entender, evidenciar y hacer uso de la manera mds
correcta al reunir aguellos resultados que nos ensenen el nivel de eficacia de cada

uno de los mensajes construidos para la experimentacion sean
oOptimos en eficacia.

Los participantes serdn estudiantes de Administracion de empresas de 18 a 22 anos,
pues se necesita que desconozcan del tema sobre como funciona tal eficacia, con
el objeivo de poder medir de la manera mds real los resultados.
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DEFINICION

de variables

Como se ha venido mencionando en el primer capitulo, aquellas variables escogidas
para ser utilizadas y manipuladas en el presente experimento, poseen un papel muy
particular, importante y o protagdnico, pues nos permiten obtener diferentes resultados
que nos aporten en nuestro conocimiento sobre situaciones o acciones gue no han
sido ni encontradas ni comprobadas.

$iidisisisssisssssisasisisiiis Se establecerdn como variables independientes aquellas
capacidades que ponemos en prdctica al interpretar
el mensaje, estas serdn la memoria, la atencion, el
entendimiento.

@ .
0202020 %0%0%0%0%0%0%0%0%02%02e2

Se establecerdn como variables dependientes a cada una
de las combinaciones con los diferentes elementos claves
del experimento, es decir, un motion graphic que posea
imagen,sonido,texto, y sus posibles variaciones desglosadas de
la principal, imagen sonido,sonido texto e imagen texto.

PRGNS IEORINOREORNS
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Se la puede definir como aguel método de recoleccion de informacién, en el cual se

establece el proceso que el experimento va a seguir, definiendo 10s participantes, variables,
recoleccion de datos, etfc. (Lopez.R)

TIEMPO DETERMINADO
|

| ™~

graphic graphic graphic
IMAGEN IMAGEN IMAGEN
SONIDO SONIDO TEXTO
TEXTO

ENTENDIMIENTO ATENCION MEMORIA
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PROCESAMIENTO

de datos

Aquellos datos oresultados que se obtendran mediante lainvestigacion experimental,
serdn tanto cualitativos como cuantitativos, en donde se podrd evidenciar como
cada uno de los elementos imagen mdas sonido y texto, pueden reforzar aquel
mensaje comunicacional, dependiendo su uso en los diferentes tipos de motion
graphics, de tal manera que se evidenciard cuan eficaz puede llegar a ser aquel
mensaje.

Aquellos datos cuantitativos serdn las estadisticas del grado de eficacia que el
experimento tendrd, y por otro lado en cuanto a los resultados cualitativos, son
todos aquellos resultados los cuales fueron percibidos por los participantes y toda
Su experiencia.

Para la recoleccion de resultados y como primera instancia informacion acerca
de codmo desempenar el experimento, se ha procedido a elegir como método de
recoleccion de datos, Pretest, y Protest. Asi a su vez el Pretest permite la toma de
una mejor decision, en los cuales aspectos como la compresion y el impacto del
mensaje son importantes, es agquel que constituye un conjunto de procedimientos
para evaluar ante su difusion efectiva. (Aparicio.C,Vasquez.R,Santos.L)

Y como segunda instancia el protest es aquel instrumento de recoleccion de
datos, en este caso el cuestionario, el cual nos permitird realizar las evaluaciones
necesarias de acuerdo a diferentes aspectos de la campana o mensaje, tomando
encuenta pardmetros como el nivel del memoria, la atencién, etc. Definido como
el conjunto de técnicas o procedimientos que permiten la evaluacion de la eficacia
publicitaria durante o al final de la campana.(Aparicio.C,Vasquez.R,Santos.L)




CUESTIONARIO

Para la realizacion del cuestionario se han establecido dos etapas depen-

diendo lo que se vaya a medir

ETAPA COGNOSITIVA:

Vincula aquellas técnicas que pretenden medir la capacidad
de los medios visuales para llamar la atencién , a su vez
ser memorizados y poder andalizar aguellos conocimientos
adquiridos por el usuario en base a la comprension obtenida
por los mensajes transmitidos por el grado de informacion que
presentay su vez su funcion.

Aquella etapa comprende varias modalidades una de ella son
las medidas basadas en la memoria que a su vez comprende
factores claves como el test del recuerdo, test del reconomiento
(Dies de Castro y Martin Armario, 1993; Bendixen, 1993; Garcia
Ucedaq, , 1995; Perreautl y Pettigrew, 1998; Beerliy Martin, , 1999,
de Aparicio. C)

Lo que esta etapa pretende medir, son aquellas variables
dependientes que son la memoria, atenciéon y entendimiento
en base a la informaciéon presentada en cada uno de los
motion graphics basados en la indentificacion de anuncios o
mensajes sobre soportes comunitativos.

Por otro lado, se debe entender que el test de recuerdo, es
principalmente utilizado en los medios audiovisuales, su uso
se fundamenta en la creencia de que la publicidad es mds
eficaz en la medida en que genere un mayor recuerdo, siendo
medidos de manera cuantitativa.

ETAPA AFECTIVA:

Aquella técnica pretende medir la actitud que un soporte visual
es capaz de generar al espectador como aquella opinidon que se
fiene acerca de los mensajes sometidos al test.

De esa manera se prentende poder obtener datos viables que
nos permitan comprender si existiesen falencias en nuestro
experimento, esta informacion es medida cualitativamente,
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PERSONA

, VARIABLES psicogrdficas:
SOBRE EL: PERSONALIDAD:

Juan José es un estudiante de la Universidad del Azuay, Extrovertido Introvertido
estudia Administracién de Empresas,frecuentamente usa
las redes sociales como facebook,instagram y whatsa-
pp,le gusta leer en sus tiempos libres e ir a fiestas cada
fin de semana para hacer vida social y disfrutar.Ve
peliculas frecuentamente en nefflix y usa youtube para
escuchar a sus bandas favoritas diariamente para hacer Emocional Racional
sus deberes.

Positivo Negativo

Reflexion Intuiciéon

P E R SO N A VARIABLES demogrdficas: USOS TECNOLOGICOS:
D E S | G N Cuenca ® iigg?los de

18-22 anos

Masculino-femenino
® Smartphone

Clase media

Superior
® Computadora

® Tablet

@ @ N %
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CONCEPTO

MOTION
GRAPHIC

TEXTO

IMAGEN
SONIDO TEMA GENERAL ARTISTA ESCOGIDO PARA

CONTAR SU HISTORIA

Paralaelecciondelatemdtica, trasunainvestigacionse pretendio
escoger un tema de partida que sea desconocido para nuestra
persona design, en este caso estudiantes de administracion
de empresas, ya gue al escoger un tema de su conocimiento

nos impedird cumplir nuestra hipdtesis siendo “En los productos ELEMENTOS PARA SU

multimedia, si no existe cohesion entre el sonido y la imagen, la COMPOSICION
eficiencia en la comunicacion del mensaje se ve afectada”.
-I [ .
CARACTERISTICAS

AVANT GARDE BK BT
BEBAS NEUE srEEsIRIIIIEIIIIIsRIILIINLIIILE COLOR

-El texto adquiere valores significativos.

- . UBICACION
En base a conocimientos previos aquella

tipografia que funciona en pantalla, son San _ o, TAMANO
Serif, por la lecturabilidad v legibilidad en un -Escencial como la imagen
lapso de tiempo, que pasa por nuestra vista, y

aligual gue aqguellos factores, fueron escogidas

Unicamente dos tipografias para que no

genere aquel ruido visual, causando una

dificutad de lectura; a su vez, debe generar

contraste con el fondo respectivo, para de esa

manera generar el impacto necesario y asi

no pase por desapercibido, de esa manera

podrd llegar a ser una comunicacion efectiva.



FOTOGRAFIA

El | estilo que ha sido escogido, fue en base al uso de la fo-
tografia a manera de collage vy la ilustracion , ya que al
ser una abstraccion de la redlidad, no produce dificul-
tad de entendimiento en un lgpso de fiempo, toda ima-
gen es susceptible de conservarse en el espacio y o tiempo.

4.

ELEMENTOS
multimedia

ELEMENTOS
de diseho

Imdgenes
Animacion
Textos
Grdaficos

Punto
Linea
Escala
Contorno
Dimension
Textura
Color

COMPOSICIONES

formales

COMPOSICIONES

informales

Traslacion
Dilatacion
Rotacion
Textura
Color

Centro de
interés
Contraste

COLORES COMPLEMENTARIOS

Infeligencia, la sabiduria,
la reflexion y la paciencia

Espiritualidad, creatividad,
realeza

Alegre, risueno,
optimismo. Buen humor.

Entusiasmo, diversion,
audacia,valor .

Luz, purezq, perfeccion

Se ufilizaron los colores complementarios con la finalidad de
aprovechar su contraste para poder llamar la atenciény elimpacto,
reforzando asi el mensaje planteado necesario para el espectador
en la comunicacion audiovisual.Cada uno de los significados de
los colores van a la par del concepto del motion graphic en cuanto
a lo gue respecta al movimiento vanguardista del surrealismo vy
al igual que tales caracteristicas de la personalidad del pintor.
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Si bien es cierto existen varios items importantes para poder comunicar
un mensaije correctamente, y poder llegar al publico objetivo mediante
el uso de varias herramientas compositivas y herramientas de diseno.

Es necesario comprender que cada elemento que sea utilizado para
plasmar el contenido ya sea visual como audiovisual, se debe elegir
correctamente en concordancia con su significado y peso visual.,
Comenzando con aguellos elementos bdsicos comprendidos en la
multimedia, se hizo su uso de imdagenes como representacion clara de
la realidad a manera de collage, sumada a los graficos concebidos
como la ilustracion implementada, realizando de esa manera agquella
fusion de estilos para crear uno nuevo.

Por otro lado, la animacién como pilar que daria lugar a cada uno
de los MG que sirvid para comprender los tiempos necesarios en
cada transicion de informacién para su mejor comprension. Y por
ultimo, aguellos textos como un elemento de gran importancia pues
permitiria contribuir a clarificar lo que se esté comunicando.

Aquel disefo de informacién es crucial en cada uno de los MG,
debido a todo ese proceso de planificar la organizacion del
contenido y su respectiva presentacion, con esto nos referimos a que
la estructura sea légica, que el contenido que se esté presentado
tenga coherencia, y relaciéon con cada una de sus partes con el
fin de no causar una distorsién en la informacion y no perjudique a
aquella legibilidad y lecturabilidad.

En este caso se fomd como referencia ala informacion funcional que
forma parte de los tres grupos claves establecidos por Costa(1994)

pues fiene la finalidad de facilitar aquel entendimiento con los
recursos necesarios que sastisfagan aquellas necesidades transcritas
en conocimiento, sumado a la informacion diddactica por poseer una
presentacion enfretenida del contenido para mejorar su respectiva.
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En el caso de los elementos de diseno planteados por Dondis, se los
implementa en el motion graphic cada uno de ellos, como el punto siendo
la unidad mds bdsica, para representar fechas importantes, presentes
a lo largo del MG; la linea como aquel sensacion de movimiento, en
este caso fue utilizada para aguella transicidon de pantalla para mostrar
contenidos interlazados, y a su vez como inicio de un nuevo apartado;
el color, por ofro lado, representa significados distinftos como ya se
menciond anteriormente presentes en las diversas puestas en escena
de la informacién e imdagenes presentadas, aprovechando a su vez
los colores complementarios para que ejerzan el respectivo contraste
logrando asi una mejor legibilidad.

Por otfro lado, la textura como aquella sucesién de puntos tanto amarillos
como purpuras a lo largo del motion graphic como aquellos que
permiten definir el estilo de la composicion y a su vez presentando quellas
sensaciones llamativas al momento de comunicar el mensaje

Dondis menciona acerca del impacto de la fotografia, aquella manera
de reproducir el entorno como la capacidad de inferpretar la informacion
sin alguna habilidad para su comprension, es por ello que se lo foma
como referencia para ponerlo en prdctica para mostrar datos claves en
la produccién audiovisual como imdgenes de Yve Tanguy, y otros pinfores
de gran indole, al igual que sus obras Mmds representativas.



DISENO

Tomando en cuenta que las técnicas de la comunicacion visual son
aquellas que realizan cierta manipulacién cambiante en lainformacion
dispuesta  se utilizaron al presentar la informacion el contraste, la
predictibilidad, el acento, y la exageracion como aquellas técnicas
principales en la solucion visual.

Debido a gue la funcionalidad posee tfres niveles de la inteligencia
visual,tanto lo realista por ser aquella representacion de la realidad,
por o gue reconocemos en nuestro entforno y experiencia como
la fotografia, y como simbdlica por lograr aquella abstraccion del
deftalle visual para presentar la informacion necesaria que pueda
ser recordada. son aguellas utilizadas en los MG realizados para la
experimentacion.,

Por afadidura, la correcta elecciéon de la tipografia puede ser aquel
elemento que nos permita comunicar correctamente como puede
perjudicarlo, por esa razén se utilizdé San Serif pues generan una mejor
legibilidad en pantalla en un corto lapso de tiempo, a su vez fueron
distribuidas a manera dindmica en cuanto a su transicién y su ritmo.
Se generd aquella jerarquia de informacion de acuerdo a datos
relevantes y aguellos que eran su complemento con diferentes
escalas de las mismas, para realizar el enfasis necesario para que el
usuario sepa identificar aguellos datos de mayor importanciay logren
recordarlos al momento de ser interrogados en los cuestionarios
como recoleccion de datos.

Por ultimo se tomd en cuenta aqguellas composiciones formales e
informales establecidas por Wucius Wong, haciendo su uso en el MG
como la traslacion en la cual se aplica con aquel cambio de posicion
de la informacién vy las graficas; rotacion al rotar en un eje imaginario
como es el caso de brocha que representa la gran cualidad del artista
surrealista.

Mencionando a las composiciones informales se ha utilizado el contraste
presente en varios elementos como el confraste por color evidenciado
a lo largo de | audiovisual,EL rimo presente en aquel tiempo justo en
el que cada elemento entra en pantalla y como es su transicion por
cambio de espacio que da lugar a nuevos datos importantes.Por Ultimo
el centro de interés presente en varios momentos como por ejemplo all
observar sus obras mds importantes en la cuales nuestra vista es dirigido
hacia ellas.
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En base a aguellos elementos descritos anteriormente; poniendo en prdctica
la informaciéony el conocimiento recolectado, se decidid para el experimento,
redlizar tres motion graphics, cada uno con sus variables independientes
qgue medirdn aquellas variables dependientes que son cruciales en esta
investigacion, recordando la memoria, el entendimiento y la atencion.

Es importante recalcar que los dos motion graphics parten del general con
aquellos elementos como la imagen, el sonido y el texto, a su vez se desglosardn
los audiovisuales.

Este proyecto consiste en la presentacion de cada uno de los motion graphics,
los cuales serdn asignados a tres grupos focales diferentes que comparten
caracteristicas similiares. Se partird con el pretest que nos permitird tanto
corregir como entender aquellas falencias que pueden aparecer al redlizar el
experimento, de esa manera redlizar las correcciones pertinentes para la mejor
resolucion del proyecto y asi poder obtener los resultados correctos en respuesta
a los objetivos planteados.

IMG 20:Redes sociales.Por David Suker, 2018




3.1.5 BOCETACION

/1



72 INDICE




RESULTADO

Tras definir el experimento, se procede a la realizacion de cada uno de los motion
graphics pertinentes en base a los diferentes  requerimientos asignados.
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herido

EXPERIMENTO 1

Se redlizaron dos experimentos, el primer surgid de la idea de poder medir la
memoria como variable principal, seguida del entendimiento y la atencion, las
cuales serian comprobadas mediante fres presentaciones de motion graphics,
cada una con sus propias caracteristicas.

Tras un largo proceso de ideacion y bocetacion se escogid como temdtica
representar la vida de un famoso artista surredlista, siendo un tema de
desconocimiento para el target a apuntar, de esa manera seria factible poder
cumplir los objetivos planteados.

Las variables a estudiar en ese caso, serian las ya mencionadas en el capitulo
anterior:

imagen sonido texto,imagen sonido,imagen fexto;, de esa manera la presentar
cada una de las producciones audiovisuales con sus respectivas especificaciones
nos permitirdn evidenciar como mediante el uso de sus diferentes elementos es
posible mejorar la comunicacion.

IMAGEN TEXTO SONIDO

IMAGEN SONIDO

EXPOSICION IMAGEN TEXTO
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LA TIPOGRAFIA
ES NECESARIA

Durante la presentacion del experimento 1, se pudo evidenciar mediante los
cuestionarios como al existir ausencia de palabras claves,o aguella sincronizacion
en lo que se escuucha y lo que s eobserva en términos fipogrdficos en este caso
André Breton y Woodbury en los graficos que se muestran a contfinuacion, influye
notablemente en la memoria de aquellos datos al momento de readlizar las
interrogantes plasmadas en el cuestionario.

De esa manera podemos acentuar aguella importancia en momentos claves, en
donde el texto debe presentarse y realizar cierto énfasis acerca de la informacion
a observarse.

EL TEXTO ES FUNDAMENTAL
PARA UNA MEJOR COM-
PRENSION DE LA INFORMA-
CION




TRAS EL EXPERIMENTO 1

SURGIO UNA

Ante aquellos resultados obtenidos en el experimento 1, se pudo evidenciar
como el sonido permite clarificar el mensaje y a su vez responder a cada una
de las variables independientes planteadas, las cuales son evidenciadas en 1as
respuestas obtenidas en el cuestionario presentado; vy tras la informacion y datos
obtenidos nacen nuevas preguntas acerca del sonido, aguellas interrogantes de
como los diferentes tipos de sonido, pueden impactar de diferente manera tanto
permitiendo como perjuducando en el rendimientoy en la memoria del sujeto; tras
lo mencionado, se ha planteado utilizar nuevamente la experimentacion en donde
se aprovechen los diferentes planos del sonido, para poder comprender como
cada uno de ellos puede tanto clarificar como impedir una correcta y efectiva
comunicacion, en el que el punto fuerte, los textos son concebidos como sonidos,
aprovechando aguellos eventos visuales para fortalecer el mensaje comunicacional.

Grdfico 1:Experimento 1

40%

33%

Como se puede observar hay un aumento en
imagen sonido a nivel de respuestas correctas
lo que significa que la memoria, la atencion y el
entendimiento es mayor con respecto a imagen texto.

27%

79



80

EXPERIMENTO 2

Esta segunda fase del experimento, consisti® en una nueva presentacion
de cada uno de los mofion graphics, los cuales serdn asignados a
fres grupos focales diferentes que comparten caracteristicas similiares.
En esta etapa el sonido ha sido divido en tres diferentes tipos con caracteristicas
propias, el primer motion graphic confiene aquellos elementos que fueron
definidos en el pretest anterior, que consta de imagen-texto y en este caso el
sonido fue concebido como primer instanica como la voz en off que acompana
a la informacion presentada; el segundo motion consta de los elementos
mencionados anteriormente sumado a una musica ambiental; y como tercer
motion nuevamente aquellos elementos mencionados sumados a aqguellos
sonidos que permitrdn generar un mayor nivel t& memoria , entendimiento
y atencién recordando que son nuestras variables dependientes, ya que en
este caso aquellos textos plasmados e interrogados en el cuestionario serdn
llevados de manera auditivida de esa manera amplificard su comprension.

1. IMAGEN-TEXTO-VOZ EN OFF

2. IMAGEN-TEXTO-VOZ EN OFF-MUSICA
AMBIENTAL

3. IMAGEN-TEXTO-VOZ EN OFF-MUSICA
AMBIENTAL-SONIDO DENOTATIVO



CODIGO QR




EVIDENCIAS
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RECOLECCION

DE DATOS

entrega de un cuestionario que serd nuestra herramienta principal de recoleccion
de datos, la cual nos permitird medir resultados para llegar a nuestra hipodtesis

Tras presentar cada una de las producciones audiovisuales, se procedid a la

no existe cohesidn entre

planteada, que es en los productos multimedia, si

mensaje

del

la comunicaciéon

imagen, la eficiencia en

el sonido vy la
se ve aofectada.

Aqguel cuestionario se encontraba estructurado en base a aquella informacion
presentada en cada uno de los motion graphic, con el objetivo de poder medir si
la eficacia comunicacional se veia afectada o permitia su correcto desempeno,
con la ayuda de los diversos elementos o en este caso las variables independientes,
como la presencia y ausencia del audio y del texto en conjunto con la iméagen.
Para evaluar la memoria atencion y entendimiento se va a realizd en el pretest,
el cuestionario en base a reactivos con una opcidn correcta y tres distractores.

para

cada  uno,
cuestionarios

de 5 partipantes

focales

Qrupo
mejores

tres

Se organizd

presentados.

los

en

resultados

obtener

poder

IMG 21:Guia para realizar un estudio de mercado.Por infoauténomos, 2017
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PROCESAMIENTO

Mediante una matriz de datos se presenterdn  las diferentes preguntas
integradas en el cuestionario y el nimero de respuestas por cada muestra,asu
vez representados a manera de porcentaje para tener los resultados mds
CONCIsSOS Y Objetivos, en este caso de cinco personas que representan el cada
grupo focal, con el fin de poder redlizar aquellos cuadros que recolecten
los diferentes resultados y de esa manera permitan aquella comparacion
con respecto a los niveles de memoria presentes en las respuestas.

Por ofro lado en una segunda matriz, se procederd a redlizar el
conteo respectivo de cada motion graphic  en respuestas correctas e
incorrectas, para poder tener una mejor interpretacidn  de los datos
obtenidos y sean utilizados en la comparacidon de ambos experimentos.

Debido que el objetivo general es aportar en la comprension de los
conceptos fundamentales en la comunicacion audiovisual, mediante un
ejercicio experimental, entre cohesibn imagen sonido, de esa manera
fras sus diferentes usos en base a sus diferentes especificaciones poder
encontrar nuevas inferrogantes de como pueden permitir o perjudicar
para que el mensgje sea comprendido y plasmado correctamente,

1soonse B



IMAGEN-SONIDO-TEXTO

4. ; Como se llamé su primera exposicion?
a. Mulfiplication of arcs 0 0% Muestra 5
b. Mama, POpd Estd 5 100%
herido
C. Palace of window 0 0%

En esat matriz de datos se puede observar aquella distribucion de las opciones que posee cada interrogante presentadas en

el cuestionario, a su vez se visualiza el porcentaje de repsuestas con respecto al nimero de muestra, gue en este caso son
cinco paricipantes.

IMAGEN-SONIDO-TEXTO

1 2 3. 4 5 TOTAL
CORRECTAS 5 4 3 5 4 21
INCCORRECTAS 0 1 2 0 1 4

En esat matriz de datos se puede observar las respuestas correctas evidenciadas en las cinco interrogantes en el
primer Motion Graphic presentado al primer grupo focal.
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EXPERIMENTO 1
MATRIZ DE

IMAGEN-SONIDO-TEXTO

1.¢6A qué movimiento pertenecio Yves Tanguy?
a. Dadaismo 0 0% Muestra 5
o. Surrealismo 5 100%
C. Constructivismo 0 0%
d. Suprematismo 0 0%

IMAGEN-SONIDO-TEXTO

2. (¢En donde fue su primera exposicion?

a. Burdeos,Francia 1 209 Muestra 5
o. Paris,Francia 4 80%
C. Roma,ltalia 0 0%
a. Florenciq,ltalia 0 0%

IMAGEN-SONIDO-TEXTO

3. {Qué artista lo integré al grupo vanguardista?
Q. Giorgio de Chirico 2 40% Muestra 5
b. Salvador Dali 0 0%
C. Andre Breton 3 60%
a. Joan Miro 0 0%




IMAGEN-SONIDO-TEXTO

4. { Como se llamo su primera exposicion?
a. Multiplication of 0 0% Muestra 5
arcs
b. Mama, Papad Estd 5 100%
herido
C. Palace of window 0 0%
d. The furnifure Time 0 0%

IMAGEN-SONIDO-TEXTO

5.¢En qué ano fallecid Yves? Y ¢En donde?

a. 1950, New York 1 20% Muestra 5
b. 1955, Woodbury 0 0%
C. 1953, Dallas 4 80%
d. 1955, Paris 0] 0%
IMAGEN-SONIDO-TEXTO
1. 2. 3. 4, 5. TOTAL
ICORRECTAS 5 4 3 5 4 21

INCCORRECTAS 0 1 2 0 1 4




wsGrdfico 2:Imagen texto sonido
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IMAGEN-TEXTO

IMAGEN-TEXTO

1.¢A qué movimiento pertenecio Yves Tanguy?

Q. Dadaismo 0 0% Muestra
p. Surrealismo 5 100%
C. Constructivismso 0 0%
d. Suprematismo 0 0%

IMAGEN-TEXTO

2. (¢En donde fue su primera exposicion?

Q. Burdeos,Francia 1 20% Muestra
p. Paris,Francia 3 60%
C. Roma, Italia 0 0%
a. Florenciq,ltalia 1 20%

IMAGEN-TEXTO

3. {Qué artista lo integré al grupo vanguardista?

Q. Giorgio de Chirico 5 100% Muestra
o. Salvador Dali 0 0%
C. André Breton 0 0%
a. Joan Miro 0 0%




IMAGEN-TEXTO

4. ¢ Como se llamé su primera exposicion?

a. Multiplication of 1 20% Muestra 5
Qrcs

b. Mama, Papd Esta 4 80%
herido

C. Palace of window 0 0%

d. The furniture Time 6] 0%

IMAGEN-TEXTO

5.¢En qué ano fallecio Yves? Y ¢En donde?
a. 1950, New York 2 40°% Muestra 5
b. 1955, Woodbury 2 40%
C. 1953, Dallas 0 0%
d. 1955, Paris 1 209%
IMAGEN-TEXTO
1. 2. 3. 4. 5. TOTAL
CORRECTAS 5 3 0 4 2 14

INCCORRECTAS 0 2 5 1 3 11




seessesesssesiss Grafico 3:Imagen texto

SorensseenssseeesComo se puede observar, la canfidad de incorrectas es un numero gue ha aumentado con respecto al anterio

ssssesssessesssescuadro, POrlo que se pudo tener un mayor conocimiento acerca de como la tipografia aumenta aquellas varia-
sssssscssssssscssples independientes, en este caso la memoria, entendimiento y atencion.
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IMAGEN-SONIDO

IMAGEN-SONIDO

1.¢6A qué movimiento pertenecio Yves Tanguy?

a. Dadaismo 0 0%
o. Surrealismo 5 100%
C. Constructivismo 0 0%
d. Suprematismo 0 0%

Muestra

IMAGEN-SONIDO

2. (¢En donde fue su primera exposicion?

o} Burdeos,Francia 1 209
b. Paris,Francia 3 60%
C. Roma, Italia 1 20%
a. Florenciq,ltalia 0 0%

Muestra

IMAGEN-SONIDO

3. {Qué artista lo integré al grupo vanguardista?

a. Giorgio de Chirico 1 20%
b. Salvador Dali 0 0%
C. André Breton 2 40%
a. Joan Miro 2 40%

Muestra




~ IMAGEN-SONIDO

4. { Como se llamo su primera exposicion?
a. Multiplication of 0 0% Muestra 5
arcs
b. Mamd, Papd Esta 5 100%
herido
C. Palace of window 0 0%
a. The furnifure Time 0] 0%

IMAGEN-SONIDO

5.¢En qué ano fallecio Yves? Y éEn donde?
a. 1950, New York 2 40% Muestra 5
b. 1955, Woodbury 2 40
C. 1953, Dallas 0 0%
d. 1955, Paris 1 20%

IMAGEN-SONIDO
1. 2. 3. 4. 5. TOTAL
CORRECTAS 5 3 2 5 2 17

INCCORRECTAS 0 2 3 0 3 8




SEEEESE Gréfico 4:magen sonido

. s COMo se puede observar, la cantidad de incorrectas es un nimero que ha aumentado con respecto al anterior
oo e icuadro, por lo que se pudo tener un mayor conocimiento acerca de como aquella cohesion entre imagen so-

nido, permite un mejor grado de eficacia comunicacional para poder comprender correctamente el mensaje
plasmado.
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CONCLUSIONES
DEL PRETEST

-TEXTO

IMAGEN

-SONIDO

IMAGEN

IMAGEN-SONIDO-TEXTO

-Mejor comprension del

contenido

-Necesidad de sonido para

-Necesidad de un mayor tiem-
po en pantalla de las obras

memorizar datos especificos

-Disminuir velocidad de la

informacion

-Disminuir velocidad de la

informacion

-Un mayor entendimiento

-Una mayor memoria en un
corto lgpso de tiempo

-Interaccion de las imagenes

dieron como resultado la con-
fusion al comprender y causo

cierta distraccion

-Causa confusion con la
melodia ambiental

-Necesidad del texto, debido

a aqguellas sensaciones gque las

formas presentaban
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Resultados experimento 1

Grdfico 5: Resultados experimento 1

MEMORIA

IMAGEN SONIDO

IMAGEN TEXTO

IMAGEN SONIDO TEXTO ‘ | ‘ ’ ‘ ' l I

0 005 01 0,15 0,2 0,25 03 035 04 0,45

Podemos observar los diferentes resulfados que cada uno de los motion graphics, poseen en cuanto la memoria
a corto plazo en los diferentes cuestionarios presentados.Se evidencia como el uso de estos fres elementos claves
image sonido y texto contribuyen a una mejorar de interpretacion y captacion del mensaje, evidenciados en
los resultados obtenidos.La mayoria de los participantes supieron mencionar aguella necesidad del uso de las
variables independientes como crucial.
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EXPERIMENTO 2

Como segundo punto a tocar, se realizé el experimento nimero uno ,aguellos resulta-
dos obtenidos fueron los siguientes:

MATRIZ DE

IMAGEN-VOZ EN OFF

IMAGEN-VOZ EN OFF

1.¢A qué movimiento pertenecio Yves Tanguy?
a. Dadaismo 0 0% Muestra 5
o. Surrealismo 5 100%
C. Constructivismo 0 0%
d. Suprematismo 0 0%

IMAGEN-VOZ EN OFF

2. ¢En donde fue su primera exposicion?

a. Burdeos,Francia 2 40% Muestra 5
o. Paris,Francia 3 60%
C. Roma, Italia 0 0%
a. Florenciq,ltalia 0] 0%

IMAGEN-VOZ EN OFF

3. {Qué artista lo integré al grupo vanguardista?
a. Giorgio de Chirico 2 40% Muestra 5
b. Salvador Dali 0 0%
C. André Breton 3 60%
a. Joan Miro 0 0%




~ IMAGEN-VOZ EN OFF

4. { Como se llamo su primera exposicion?
a. Multiplication of 0 0% Muestra 5
arcs
b. Mamd, Papd Esta 5 100
herido
C. Palace of window 0 0%
a. The furnifure Time 0] 0%

IMAGEN-VOZ EN OFF

5.¢En qué ano fallecid Yves? Y ¢En donde?

a. 1950, New York 0 0% Muestra 5
b. 1955, Woodbury 5 100
C. 1953, Dallas 0 0%
d. 1955, Paris 0 0%

IMAGEN-VOZ EN OFF

1. 2. 3. 4., 5. TOTAL

ICORRECTAS 5 3 3 5 5 2]

INCCORRECTAS 0 2 2 0 0 4
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eeseeccessssseeee Como se puede observar, la cantidad de incorrectas es un numero reducido, por que es posible recalcar que
hriiimisivivivivi iyt al presentar un mensaje audiovisual que cuente con estos tres elementos unicamente , amplia considerable-

sessssscsssceccsse Mente a aguella efectividad comunicacional
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IMAGEN-TEXTO-VOZ EN OFF-SONIDO
AMBIENTAL

SONIDO AMBIENTAL

1.¢A qué movimiento pertenecid Yves Tanguy?

a. Dadaismo 0 0% Muestra
o. Surrealismo 5 100%
C. Constructivismo 0 0%
d. Suprematismo 0 0%

SONIDO AMBIENTAL

2. ¢En donde fue su primera exposicion?

a. Burdeos,Francia 0 0% Muestra
b. Paris,Francia 5 100%
C. Roma, ltalia 0 0%
d. Florencia, ltalia 0] Q%

SONIDO AMBIENTAL

3. {¢Qué artista lo integré al grupo vanguardista?

Q. Giorgio de Chirico 2 40% Muestra
b. Salvador Dali 0 0%
C. André Breton 3 60%
a. Joan Miro 0] 0%




~ SONIDO AMBIENTAL

4. { Como se llamo su primera exposicion?
a. Multiplication of 0 0% Muestra 5
Qrcs
b. Mamd, Papd Esta 5 100
herido
C. Palace of window 0 0%
da. The furmnifure Tme 0] 0%

SONIDO AMBIENTAL

5.¢En qué ano fallecid Yves? Y ¢En donde?

a. 1950, New York 1 20% Muestra 5
b. 1955, Woodbury 4 80
C. 1953, Dallas 0 0%
d. 1955, Paris 0 0%

SONIDO AMBIENTAL

1. 2. 3. 4. 5. TOTAL

ICORRECTAS 5 1 3 5 4 18

INCCORRECTAS 0 4 2 0 1 7




Grdfico 7: Sonido ambientador

Como se puede observar, la cantidad de incorrectas es un nimero gque ha aumentado con respecto al anterior
cuadro, por lo gue se pudo tener un mayor conocimiento acerca de como el sonido ambiental puede causar

cierta distraccion y ser concebida como una interferencia para recordar ciertos datos claves.
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IMAGEN-TEXTO-VOZ EN OFF-SONIDO
AMBIENTAL-SONIDO DENOTATIVO

SONIDO DENOTATIVO

1.¢6A qué movimiento pertenecio Yves Tanguy?

a. Dadaismo 0 0% Muestra
o. Surrealismo 5 100%
C. Constructivismo 0 0%
d. Suprematismo 0 0%

SONIDO DENOTATIVO

2. (¢En donde fue su primera exposicion?

o} Burdeos, Francia 0 0% Muestra
o. Paris,Francia 5 100%
C. Roma, ltalia 0 0%
a. Florenciq,ltalia 0 0%

SONIDO DENOTATIVO

3. {¢Qué artista lo integré al grupo vanguardista?

a. Giorgio de Chirico 1 20% Muestra
b. Salvador Dali 0 0%

C. Andre Breton 4 80U

a.

Joan Miro 0] 0%




~ SONIDO DENOTATIVO

4. { Como se llamo su primera exposicion?
a. Multiplication of 0 0% Muestra 5
arcs
b. Mama, Papd Esté 5 1009
herido
C. Palace of window 0 0%
d. The furnifure Tme 0] 0%

SONIDO DENOTATIVO

5.¢En qué ano fallecié Yves? Y ¢En donde?

a. 1950, New York 0 0% Muestra 5
b. 1955, Woodbury 5 100%
C. 1953, Dallas 0 0%
d. 1955, Paris 0 0%

SONIDO DENOTATIVO
1. 2. 3. 4. 5. TOTAL
ICORRECTAS 5 4 5 5 5 24

INCCORRECTAS 0 1 0 0 0 1




PYTTTTYIIIITILY] Grdﬂco 8 Sonldo denOTGhVO

feesssssssssssCOMO Se pUede observar, la cantidad de incorrectas ha reducido en una cantidad notable, pues al existir aquell soni-

Teesssssssssss O Proveniente de un texto o informaciéon especifica permiti® una mejora en cuanto al entendimiento y ala memo-

l.............riol
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CONCLUSIONES
DEL EXPERIMENTO 2

IMAGEN-TEXTO-VOZ EN OFF-AMBIENTAL

VOZ EN OFF-AMBIENTAL

IMAGEN-TEXTO

IMAGEN-TEXTO-VOZ EN OFF

-SONIDO DENOTATIVO

-Mejor comprension del

-Los sonidos son justos para re-
cordar eventos primordiales

contenido al ser el Unico sonido

-Disminuir los niveles de am-
biental para una mejor com-
prension del contenido.

-Al no tener distracciones
mejord la memoria

Video claro e informaciéon

acertada

-Disminuy® la atencion por
no tener musica ambiental

-Imdagenes y voz realizaban un

correcto eénfasis lo que permitid
recordar datos especificos.

que se asocie con la imagen

presentadaq,siendo considerada

como entretenida.
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4.2.5 Resultados experimento 2

Grdfico 9: Resultados experimento 2

MEMORIA

SONIDO DENOTATIVO

SONIDO AMBIENTAL

VOZEN OFF

0 0,05 0,1 0,15 0,2 0,25 0,3 0,35 0,4

Podemos observar los diferentes resultados que cada uno de los motion graphics, poseen en cuanto la memoria
a corto plazo en los diferentes cuestionarios presentados.

Se evidencia como el uso de estos tres elementos claves a diferencia del expeirmento primero, tomando en
cuanto tres tipos diferentes de sonido, han permitido una mejora al recordar ciertos datos especificos.
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25 COMPARACION ENTRE
experimentos

Grdfico 10: Comparacion

COMPARACION

<
o
o
=
i
=

EXPERIMENTO 1 EXPEIRMENTO 2

Como se puede observar en la grdfica, es posible analizar el aumento consideradble del experimento segun-
do con respecto al primero, ya que al potencializar el sonido, pudo dar como consecuencia un aumento en el
margen de respuestas correctas.
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4.4

Sibien es cierto, alpasarlos anos las tecnologias hanido cambiando
constantemente, el consumo de medios audiovisuales se ha
disparado considerablemente en jovenes de entre 14 a 29 anos,
teniendo una participacion mds activa en dichos medios, en los
cuales interaccionan de distinta manera en su dia a dia. Una
vez planteada la problemdtica en este proyecto con respecto
a aquellas falencias en los codigos sonoros y visuales que han
perdido su carga conceptual al no tener concordancia en lo que
se ve y lo que se escucha, es ahi donde surge la necesidad de
encontrar respuestas acerca del entendimiento, la memoria y la
atencion como variables independientes de nuestra investigacion.

Tras analizar varios articulos y teorias comprendidas a lo largo
del proyecto tanto de la imagen, la comunicacién, el sonido y
los motions graphics siendo temas de gran importancia en dicha
investigacion, se establecid como método la experimentacion,
que tras responder aquella pregunta investigativa de como aquel
diseho multimedia puede ayudar a fortalecer esta comunicacion
gue ha sido descuidada por la incorrecta cohesion imagen sonido,
se procedid a la elaboracion de fres motion graphics , los cuales
fueron presentados en tres diferentes grupos focales.El frabagjo de
campo como tal fue realizado en aulas de la Universidad del Azuay,
aquel diseno experimental propuesto 1o que pretendia es obtener
pruebas vdlidas en participantes de 18 a 22 anos estudiantes de
la carrera de Administracion de Empresas con la intfencion de
comprobar como la cohesidn imagen-sonido y texto, influyen en
la eficacia comunicacional.

Tras realizar el pretest como aquella prueba piloto, se pudo analizar
aquellas falencias y mejorarlas, de esa manera poder comprobar
si obtendria los resultados suficientes que respondan a los objetivos
planteados.

Esta investigacion se ha centrado en la obtencion de datos que
amplien el conocimiento de cada uno de los elementos cruciales
dentro de la comunicacion para que esta alcance un nivel de
eficacia, aquellas aportaciones realizadas han sido definidas tras
un andlisis de los resultados obtenidos en ambos experimentos y
son:

i)-Los datos de nuestro estudio revelan que el uso de

aqguellas variables dependientes en este caso, imagen
sonido y texto inmersos en el primer motion graphic , el

112

cudl ha sido concebido como el general donde fueron
desglosados los demas, dio como resultado un rango
considerablemente mayor de acuerdo a la memoria a
corto plazo, al entendimiento y a la atencién generada
por los participantes con un 40% de aciertos, en él se utilizd
como instrumento de recoleccion de datos cuestionarios
en base a preguntas cerradas, siendo comparado con
respecto a los demas motion graphics(MG) por aquella
mejor comprension del contenido al tener aguel respaldo
o0 cohesidn del texto y el sonido con la imagen. Sin
embargo, ante su nivel de éxito, se pudo observar que
aquel sonido ambiental en su trasfondo ocasioné una
distraccién al momento de dirigir la atencién, por lo que
di6 lugar a una nueva inferrogante que se mencionard a
lo largo de la conclusion.

ii)-En el segundo grupo focal, y el motion respectivo
siendo imagen y sonido, se obtuvo un 32% de nivel de
atencion, compresion y memoria, o que nos indica
cierta necesidad de un texto que refuerce a la imagen,
con aquel dato se comprendid que el texto si bien es
considerado importante en la comunicacién influye
considerablemente cuando se comunica un mensaje,
y perjudica a la memoria de corto plazo.

Mencionando datos importantes abstraidos de aquel
experimento, se pudo observar en los acieros como
al no contar con tipografia en cierfos momentos de la
produccion audiovisual, causd problemas en la memoria,
pues se vieron evidenciados en la notable cantidad de
respuestas incorrectas en los cuestionarios realizados por
los participantes.

iii)-Como se menciond el texto ahora es reafirmado su
necesidad de uso; sin embargo en el grupo focal al cudl
fue asignado, fue menor con respecto a imagen sonido,
con un margen del 28 % de aciertos, o que nos indica
qgue si bien su necesidad de uso es crucial, el sonido es
aquel que clarifica el mensaje en un nivel mayor, ya
gue datos obtenidos por los participantes mencionaron
aquella existencia del sonido como una recomendacion
necesaria para poderrecordary entenderlainformacion
presentada.



Como conclusion del primer experimento, se puede mencionar
que tras la respectiva experimentacion se observd como el
sonido y la imagen son elementos fundamentales en la
comunicacion  audiovisual, pues permiten comprender y
memorizar ciertos mensajes de una manera mucho mds clara
y directa; sin embargo es fundamental coordinar los tiempos
justos de cada elemento en pantalla puesto que suele
causar ciertos errores como distracciones, o sobrecarga
de informacion en un corto lapso de tiempo, seguidos de
informacién necesaria que genera mayor parte de interés
que otra.

En base a los resultados, se puede mencionar que el disehador
es aquel responsable de poder plasmar una idea o concepto de
manera visual o audiovisual, se debe realizar aquella estrategia
comunicacional, que comprende el conocimiento justo para
el uso de cada uno de los elementos necesarios para ser
implementados y generar aquella nocion de comprensibilidad.
Para que este mensaje haya tenido éxito al comunicar y ser
inferpretado se tuvo que comprender que la comunicacion es
todo un proceso de interferencia de informacién, es todo un
proceso de experiencia del usuario y del medio que pretende
comunicar, como aquel resultado de comprension de cada
uno de los significados y asociaciones mentales que uno realiza
al momento de observar algin mensaje.

Es ahi en donde cada uno de los elementos inmersos en aquella
estructura comunicativa deben ser puestos en comprobacion
para que de esa manera, de lugar a una retroalimentacion,
asi fras comprender cada uno de estos ftems necesarios, Nnos
pemitid evaluar el impacto que estos generaron al momento
de comprender lo plasmado, asociarlo e interpretarlo, en el
cual se comprendieron todos aquellos ruidos visuales que
inciden de manera negativa a aquella comunicacion, para
permitirnos mejorar aquellas falencias y seguir encontrando
pautas puntuales y primordiales que cada vez nos llevan a tener
un éxito comunicativo.

Entonces tras comprender ala comunicacion de dicha manera,
y ante datos recolectados de como aguel sonido ambientador
en su trasfondo causa una ligera confusion al espectador que
produce cierta interferencia entre el mensaje y su percepcion,
surgié una nueva inferogante que seria sumado a una de las
aportaciones en esta investigacion.

iv)- El aprovechar ese desajuste de una mejor manerq,
para poder observar mediante diferentes tipos de sonidos
o planos al ser implementados. Es por ello que surge una
segunda experimentacion; es ahi cuando se readliza aguella
asociacion de las escuchas planteada por Pierre Schaeffer
con respecto al codigo sonoro utilizado en cada uno de los
motion graphics presentados.

Si recordamos oir como aquella accion de ser golpeados por los
sonidos, sin comprenderlos ni darle nuestra atencion para poder
interpretar el mensaje podriamos realizar aquella asociacion con
el sonido de musica ambientador detrds de la voz en off como el
plano sonoro principal.

Cuando hablamos de escuchar que es interesarse por algo, es ahi
cuando lo que se escucha y se interpreta es la voz en off, Por Ultimo
como uno de los principales sonidos que nos permitid obtener
resultados sorprendentes “ entender “ es asociarlo con alguna
causa de su sonido, es prestar atencion y comprender aguellas
caracteristicas que nos permiten asociarlas con alguna imagen
mental, de esa manera aguella conexion es establecida con
el tercer plano sonoro, aquellos sonidos asociados a una carga
conceptual interpretativa, permiten recordar ciertos datos, en los
cuales el texto ha sido interpretado sonoramente.,

"

Por anadidura, una de esas interrogantes fue el poder observar y
comprender que aparte de aquellos conocimientos ya obtenidos
durante una larga investigacion acerca de la importancia del texto,
ha sido demostrado y evidenciado como su uso al presentarlo
como soporte visual en conjunto con el sonido, causa aguella
relacion entre emisor y receptor factible y eficaz, permitiendo asi
mantenerse en la mente de los participantes por un lapso de
fiempo.

Cuando aquel receptor capta el mensaje con las menores
distorsiones posibles, se puede entender que la eficacia
comunicacional estd siendo cumplida satisfactoriamente. De esa
manera tras la correcta eleccidn de elementos y el canal en el
que sera transmitido, logra cumplir su funcion particular.

En el segundo experimento, fras la presentacion de tres motion

graphics que partieron del primer experimento, fue distribuido
nuevamente en fres grupos focales, ha diferencia que sus
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pardmetros y caracteristicas eran diferentes mencionando sus
planos sonoros, el primero constaba de imagen-texto-la voz en off
gue se encontraban sincronizados, por otro lado estaba imagen-—
texto-voz en off-sonido ambiental como tercer nivel, y por Ultimo
imagen-texto-voz en off-sonido ambientador-sonido denotativo o
escucha casual como segundo nivel.

Es considerada escucha casual debido a aqguella asociacion
entre la fuente del sonido, que responde a una accidon e impacto,
realizando asi aguella relacion en lo que se escucha con la
imagen mental concebida por aquella sincresis planteada por
Michel Chion.

v)-Los dafos de nuestro estudio revelan en esta segunda
etapa, en el primer nivel sonoro, se obtuvieron resultados
de un 33% si mencionamos la memorizacion del contenido
y el entendimiento sin la existencia de otro campo sonoro
que redlice cierta interferencia; aquella voz en off permite
aquella continuidad del relato o mensaje.

vi)-Por ofro lado, si mencionamos como tercer nivel , se
obtuvo una disminucidn en un 29% al poseer aguella
melodia o sonido ambientador que le sigue a la voz en
off, permitiéndonos comprender que si se usa aquel campo
sonoro ambientador incorrecto, con niveles de audio
incorrectos, y que tenga incoherencia con el contexto en
el que la informacion presentado es sumergido, causa
cierta distraccién al momento de percibir e interpretar el
contenido, pues en el primer experimento se utilizd un sonido
ambiental distinto, gque no respondia a aquellos pardmetros
mencionados anteriormente,  influyendo notablemente
en la contestaciones de varias interrogantes  plasmadas
en el cuestionario, disminuyendo la cantidod de aciertos
relacionados con la memoria, la atencidn y el entendimiento
del mensaje comunicacional.

vi)-Por Ultimo, tomando en cuenta en el campo sonoro,
concebido como segundo nivel, aguel sonido interpretado
como escucha casual, o sonido denotativo permitid un
aumento influenciaodo por cada uno de los elementos
escogidos adecuadamente, y aquellos datos tfranscritos
de manera sonora, pemitid realizar aguellas asociaciones
mentales rdpidamente, de esa manera se obtuvo un
aumento al 38% de memorizacion. Este plano sonoro
puede ser asociado con aquella sincronia precisa, definida
por Chion y Rodriguez, ya que nos permite comprender
aquella percepcion producida por la imagen, que a su
vez coresponde a un sonido en especifico, en el cual el
receptor que en este caso son los participantes, pasan a
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ser un agente activo, realizando aquel paralelismo entre
la imagen y el sonido dando lugar un constante continuo
del relato.

Si pensamos en la visualizacion del sonido, es necesario
comprender que, fras la existencia de cada sonido
presentado, posee su propia respuesta o imagen grafica de
manera inmediata, o que nos lleva una vez mds a aquella
coherencia audiovisual.

vii)-Aquella sincronizacion sonoro visual de los MG mediante
un cambio cromdtico de pantalla, una secuencia continua,
dindmica, coherente; el contraste correcto utilizado en sus
diferentes elementos, los ritmos, 1os silencios; la intensidad
de cada sonido en el momento acorde y uniforme, el
movimiento, la delimitacion de la pantalla, y aquella sucesion
de imdgenes en un tfiempo determinado, son factores
cruciales que en conjunto a nuestras variables dependientes
pueden influir notablemente en nuestros resultados como se
pudo observar tras la experimentacion.

El sonido es de suma importancia cuando hablamos de
la comunicacién audiovisual, pues permite resignificar al
mensaje cuando este es transmitido por primera instancia
visualmente, de tal manera que el sonido permite ver a la
imagen de distinta manera. Todo esto es debido a que los
estimulos auditivos poseen un tiempo de reaccién mucho
mayor que el estimulo visual. Podemos concluir que el
sonido posee un papel protagodnico al igual que la imagen,
de tal manera que es considerado como enriguecedor
visual.

Como punto de partida tras conocer aquella importancia que logra
visualizarse tras ser aplicadas en 10os motions graphics, puede ser
utilizadas en un sinfin de medios tras el conocimiento obtenido en
la investigacion, conociendo que el sonido es percibido como una
representacion del mundo, su uso en cada uno de los productos
audiovisuales y aguella relacion directa con las imdgenes mentales
generadas, permiten cierta asociacion con la memoria. Los MG
han estado presentes desde la web hasta la television, en cada
soporte las funciones cambian, pues el target al que es dirigido
posee diferentes caracteristicas que los diferencian en el medio
concreto. Se debe considerar hacer un buen uso de él, pues si el
motion graphic se muestra por un extenso fiempo y de manera
repetitiva, suele perder su atractivo.

Cabe recalcar que dentro del dmbito académico ha incluido
como meétodo de ensehanza de manera masiva la animaciéon
digital, por la incorporacion de varios elementos claves como la




cromdtica, las palabras y el sonido guienes son los que permiten
ser ideales para sus fines didacticos.

Aqguella manipulacion simultdnea de codigos sonoros y visuales,
abordados por la multimedia, permitird un mejor uso del mismo,
siendo aplicados en los diferentes recursos narrativos tomando
en cuenta como punto principal el intercambio de mensajes
a través de un sistema audiovisual. Aquella sincronia puede ser
potencializada si se escoge el correcto soporte audiovisual;
puede ser implementada una ensenanza en base a MG en
realidad aumentada, teniendo a su vez una entrada de audio
para cumplir todos estos pardmetros mencionados mejorando
en la educaciéon, asimilados en la memoria, entendimiento y
atencion.

La implementaciéon de sonido en varios MG presentados en las
diferentes empresas como bancos, puede ser Util en museos
y escuelas para documentar una historia 0 acontecimientos,
proyectando situaciones o comunicar ideas, partiendo de
conocimientos que el sonido permite que los ninas perciban el
mundo de una manera mds clara, construyendo y asociando
conceptos en su estructura mental, por tener aguellas funciones
cognitivas que permiten una auto-reflexion, contribuyendo asi al
entendimiento y memoria. Aguel fragmento que se escuchaq,
quedard sumergido en nuestro inconsciente por la tfransferencia
y compresion de informacion.

Por ofro lado, podria serimplementado en codigos QR, presentes
en diferentes productos, por ejemplo en aguellas comidas
instantaneas, al escanear dicho cdodigo, podria aparecer el
motion informativo respectivo a las intrucciones.

O podria serimplementado de igual manera en algun producto
de construccion para tener un conocimiento animado de cual
es su funcionamiento y cuales serian los pasos respectivos,
ya gue muchas de las veces leer los manuales resulta siendo
tedioso o0 hasta incomprensible.
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Experimentation in image-sound communication

Subheading: The importance of image-sound cohesion in motion graphics

Abstract

In visual communication and motion graphics, there is not always coherence in what is
seen and what is heard. This causes weaknesses in memory, understanding and
attention. In this project, the cohesion image-sound was tested by collecting quantitative
data based on questionnaires with the intention of checking how the cohesion image-
sound and text influence the communicational effectiveness. The data obtained of the
investigation reveal the importance of the sound included in different sound pianos. On
the other hand, promising data was obtained as the text and sound image increase the
level of memory and understanding, which shows it can be potentiated with the correct
multimedia support.

Key words: communicational efficacy, motion graphics, sound-image, visual

communication, multimedia, memory, understanding
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