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Consejo Divisional de CyAD

1° de octubre de 2018

H. Consejo Divisional
Ciencias y Artes para el Disefio
Presente

En cumplimiento al mandato que nos ha conferido el H. Consejo Divisional a-la Comisién
encargada del andlisis de las solicitudes de psriodos o afios sabéticos y de la evaluacion de los
informes de actividades desarrofladas en éstos, asi como del andlisis y evaluacion de las
solicitudes e informes de la beca para estudios de posgrado, se procedié a revisar {a solicitud de
periodo sabatico de la D.1. Ana Isabel Vicente Vidal, adscrita al Departamento de Evaluacion del
Disefio en el Tiempo, en consecuencia se presenta el siguiente:

Dictamen

De acuerdo con el andlisis de la documentacién presentada por la profesora y toda vez que cumple
con lo estipulado en el articulo 226 del RIPPPA, se recomienda aprobar la solicitud de periodo
sabatico por 18 meses, a partir del 14 de enero de 2019 al 13 de julio de 2020.

Todos los miembros de la Comision se manifestaron a favor del dictamen: Dr. Edwing Antonio
Almeida Calderdn, Alumna Ferna\nda Virginia Lara Vergara y Asesor Dr. Gustavo Ivén

Garmendia Ramirez.

Atentilmente
Casa abierta al ?lempOE yd

e
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Coordinador de |la Comision

\

Av. San Pablo 180, Col. Reynosa Tamaulipas, Delegacion Azcapotzalco, 02200, Ciudad de México
Tel. 5318 9148
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Dz, Marco Vinicio Ferruzea Navarro
Presidente del H. Consejo Divisional de CyAD

Presente.

Asunto: Solicitud de aprobacion de periodo sabatico.

Adjunto al presente envio solicitud de periodo sabdtico de la D.I. Ana Isabel Vicente Vidal con
_ niimero econdmico: 10081, contemplando un periodo de 18 meses a partir del 14 de enero de 2019 al

13 dejulio de 2020, 1a cual forma parte del Departamento a mi cargo.

No existiendo inconveniente por nuestra parte, mucho agradeceré se sirva turnarlo a la comisién

correspondiente para su andlisis y aprobacién.

Aprovechando la ocasidn para hacerle llegar un cordial saludo.

Atentamente.
“Casa Abierta al Tiempo”

/

Dr. Jorge G. Ortiz Leroux el
Jefe del Departamento de Evaluacion
del Disefio en el Tiempo.

Av. 5an Pablo 180, Col. Reynosa Tamaulipas, Delegacién Azcapotzalco, 02200 Cd. de México
Tel. 5318 gooo
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Ciudad de México a 17 de septiembre de 2018.

Dr. Jorge Ortiz Leroux

Jefe del Departamento de Evaluacion

Division de Ciencias y Artes para el Disefio
Universidad Autonoma Metropolitana-Azcapotzalco
PRESENTE

Estimado Dr. Ortiz Leroux

Por este medio le solicito, de la manera mas atenta, sirva enviar al Consejo Divisional
la solicitud de afio sabdtico a partir del 14 de enero de 2019 al 13 de julio de 2020.
Dicha peticién tiene como finalidad de realizar el proyecto de investigacién

Reflexiones sobre los Fundamentos del Disefio a partir de la obra de Robert G. Scott.

Agradezco de antemano su atencién y aprovecho la oportunidad para enviarle un

cordial saludo.

Atentamente

“Casa Abierta al Tiempo”

(7l/

D.I. Ana Isabel Vicente Vidal Arcos
Profesora Departamento de Evaluacion del
Disefio en el Tiempo.
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Gasa ablerta al tlempo SOL'C!TUD DE PER'ODO SABAT%CO
UNIVERSIDAD AUTONOMA METROPOLITANA

' FECHA DE pia MES ARG
DRMARCO VINICIO FERRUZCA NAVARRO .
[ j {ELABDRACION 19 J oa | 2018 ]
p
DIRECTOR DE LA DIVISION DE: CIENCIAS Y ARTES PARA EL DISERO DE LA UNIDAD AZCAPOTZALCO
APELLIDO PATERNO APELLIDG MATERNG NOMBRE (S} NOM. DE EMPLEADD )
VIGENTE VIDAL ] ARCOS ] ANA ISABEL 10081 ‘
CATEGORIAYNIVEL:  TITULAR "C* TIEMPU COMPLETO
UNIDAD DMISION DEPARTAMENTO
AZCAPOTZALCO | CIENGIAS DE LA COMUNICAGION Y DISERO | EVALACION DEL DISERO EN EL TIEMPO
. DiA  MES
FECHA BE INGRESO A LA UAM COMO PERSONAL ACADEMICO
l 05 | o1 l 1982 |
. . j MES 3y i MES y No. DJE MESES
ULTIMO PERIODO SABATICO DISFRUTADO, EN SU CASO peL |, A ARG AL biA ANG
g | | o1 | o1 | 2002 | { 30 | 10 | 03 22 J
'd - e N ™
, MES aflo MES No. ESES
FECHA DEL PERIODO SABATICO SOLICITARO: APARTIRDEL , ° la . AL DiA ANO DE MESES
20%

( ) CONSTANCIA OFIGIAL DE SERVICIOS EN LA UNIVERSIDAD @
DOCUMENTOS QUE ACOMPANAN LA SOLICITUD: . 3 :
PROGRAMA DE ACTIVIDADES ACADEMICAS A DESARROLLAR @
-
( INTERESADO APROBACION DEL CONSEJO DIVISIONAL (PRESIDENTE)
b —
MTR. ANA ISABEL VICENTE VIDAL ARGGS DRMARCO VINICIO FERRUZCA NAVARRO
FIRMA NCMBRE Y FIRMA

Tt SUBDIRECCION DE PERSONAL

T2 AREA DE RECURSOS HUMANOS DE UNIDAD
T3 CONSEJO DIVISIONAL

T4 INTERESADO



Universidad
Auténoma
Metropolitana

Casa abierta al tiempo Azcapotzalco

NOMINA Y REGISTROS DE PERSONAL
Folio: CRH-NRP-246-2018
Constancia Oficial para
Periodo Sabéatico
Nimero de Empleado: 10081

Viernes 14 de septiembre de 2018

Consejo Divisional de la

Rivisién de Ciencias y Artes para el Disefio
Presente

En mi caracter de Coordinadora de Recursos Humanos de la Universidad Auténoma Metropolitana,
Unidad Azcapotzalco, hago constar;

La PROFRA. ANA ISABEL VICENTE VIDAL ARCOS (10081), labora en esta Institucién como profesora de
tiempo completo a partir del 01 de enero de 1982; actualmente adscrita a la Divisién de Ciencias y
Artes para el Disefio, Departamento de Evaluacién del Disefio en el Tiempo, con categoria y nivel de
TITULAR 'C', por tiempeo indeterminado.

Cabe hacer mencién que ha disfrutado de:

Perfodo sabético por 6 Meses, del 01 de mayo de 1985 al 31 de octubre de 1985,
Periodo sabatico por 6 Meses, del 01 de marzo de 1989 al 31 de agosto de 1989,
Periodo sabatico por 22 Meses, del 01 de enero de 2002 al 30 de octubre de 2003.
Licencia sin goce de sueldo del 01 de septiembre de 1992 al 28 de febrero de 1993.

Se extiende la presente para los fines a que haya lugar.

UNIVERSIDAD AUTAN
METROPOLITANA o
Casr ablerts g| tlernpo

Atentamente ce.
Casa abierta al tiempo REgJRsuoéhmuﬁggg
S

Lic. Nora Edith Salas Alvarado
Coordinadora de Recursos Humanos
Constancia valida con sello de. la Universidad y firma del responsable

BGM/gzg

Av. San Pable 180, Col. Reynosa Tamaulipas, Delegacién Azcapotzalco, 02200 Cd. de México
Tel. 5318 gooo



Calculo para Periodo Sabatico

Numero de Empleado: 10081
Viernes 14 de septiembre de 2018 .

La PROFRA. ANA ISABEL VICENTE VIDAL ARCOS (10081), iabora en esta Institucién como profesora de
tiempo completo a partir del 01 de enero de 1982; actualmente adscrita a la Divisién de Ciencias y
Artes para el Disefio, Departamento de Evaluacién del Disefio en el Tiempo, €on categoria y nivel de
TITULAR 'C’, por tiempo indeterminado.

Cabe hacer mencién que ha disfrutado de:

Periodo Sabéatico disfrutado del: 01 de mayo de 1985 al 31 de octubre de 1985,
Tiempo Disfrutado: 6 Meses 3 Dias,

Periodo Sabético disfrutado del: 01 de marzo de 1989 al 31 de agosto de 1989,
Tiempo Disfrutado: 6 Meses 3 Dias.

Periodo Sabético disfrutado del: 01 de enero de 2002 al 30 de octubre de 2003,
Tiempo Disfrutado: 1 Afio 10 Meses 2 Dias. ' -

Licencia sin goce de sueldo del 01 de septiembre de 1992 al 28 de febrero de 1993,
Tiene de derecho a 32 meses de sabitico.

BGM/gzg



Plan de actividades de la D.l. Ana Isabel Vicente Vidal Arcos, para realizar durante su perdéodo
sabatico de diez y ocho meses, del 14 de enero 2019 al 13 de julio de 2020.

Cronograma de trabajo

Trimestres con fechas del calendario UAUmM 2019 2020
Activades 2019 -2020 2019-P 2019-0 2020-1
Refiexiones sobre los Fundamentos del Disefio a
partir de {a obra de Robert G. Scott,
e
Objetivos.- Manejo del lenguaje viasual a partir de ' i o
los componentes de la obra L : !

Metas.- Identificacione de las relaciones
estructurales y visuales de una obra.

Disefio y elaboracién didactico.- de apoyo a la
ensefianza del Lenguaje Basico

D
R
(77 Zxég/
D.l1. Ana Isabel Vicente Vidal Arcos Dy’ Jorge Gabriel Ortiz Leroux

Profesora Investigadora Jefe Del Departamento de Evalucién del
Disefio en el Tiempo

Anexo productos de periodos sabaticos de 2002 al 2003



Descripcién de mi proyecto Sabatico

Ana Isabel Vicente Vidal Arcos

Manejo del lenguaje visual a partir de los conceptos de ia forma funcion y expresion.

Las necesidades humanas son muy complejas, todas ellas presentan dos aspectos funcional
entendiendo “funcion” el uso especifico a que se destina una cosa; y otro expresivo, esto varia
segun las necesidades.

Ei proceso de disefio:

Causa primera: el motivo, cual quiera que sea, para encontrar la necesidad humana, se llama
causa primera aquslla sin la cual no habria disefio.

Causa formal; vemos una forma preliminar, tenemos una idea acerca de los materiales que hemos
de emplear imaginar ensambles.

Causa material, no es factible imaginar una forma real sino es en algun material.

Artes Visuales:

Relaciones visuales y estructurales.

Existen porque las vemos mantiene unidad la obra. El tamafio la forma, su capacidad de reflejar la
luz, disposicién de las partes todo unido constituye un sistema.

Causa material

Causa Técnica

Contraste (sostén de la forma)

Cualidades tonales; Valor, matiz, intensidad

Textura visual tactil

Relacién figura fondo

Organizacion de la figura

Afraccion y valor de atencion

Organizacion de los elementos figura

Movimiento y equilibrio

Arriba- abajo y derecha-izquierda

Adelante — Atras

Movimiento y equilibrio

Proporcién y ritmo

Color: control pigmento tonos, escalas, psicologia, contrastes

Organizacion tridimensicnal, proyeccion, cualidades de composicion estructura visual.

Meta: Disefio y elaboracién de un material didactico, ejercicios practicos sencillos que se apliquen
a los alumnos del primer trimestre de CyAD de Tronco Comin Lenguaje Basico.

Anexo: Productos del Periodo Sabatico 2002-2003 ultimo
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UNIVERSIDAD
METROPOLITANA
- Casa abierta al tiempo Mﬂapotzalﬁﬂ

Consejo Divisional

Division da Ciencias y Artes para el Disefig

SACD/CYAD/274/05

ACUERDO 357-7

22 de julio del 2005

D.I. ANA ISABEL VICENTE VIDAL ARCOS
PROFA. DEL DEPTO. DE EVALUACION

DEL DISENO
PRESENTE

o

Por este conducto me permito informar a usted que en la Sesién 357 Urgente de
Trigésimo Primer Consejo Divisional, celebrada el dia 21 de julio del 2005, f
dado por recibido su reporte de actividades realizadas durante su'sabéticéﬁ
consistente en el desarrollo de la investigacién titulada “Apoyo Didactico y
Recopilacidn de Materlal para las Materias de Tronco Comiin Operativo I y 11"

Lo anterior lo hago de su conocimiento para los fines a que haya.
Sin otro particular por el momento, reciba un cordial saludo.

Atentamente
“CASA ABIEI?!TA AL TIEMPQ"
\ .

TJUANA CECILIA ANGELES CANEDO
Secretaria :

c.c.p. Mtra. Paloma Ibafiez Villalobos.- Jefa del Depto. de Evaluacién de! Disefio

Av. San Pablo 180. Col. Reynosh Tamaulipas
Delegacidn Azcapotzalco, C.P. 02200IMéxico, D.F.
Tel.: 5318-9149 Faff: 5382-4154




LENGUAJE
BASICO

APUNTES DE APOYO PARA
TRONCO COMUN
OPERATIVO I

POR: D.I. ANA ISABEL VICENTE VIDAL ARCOS.
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INTRODUCCION

Elementos de disefio, son la base de futuras discusiones los elementos
estdn relacionados entre si y no pueden ser fdcilmente separados en
nuestra experiencia visual general. Tomados por separado, pueden parecer
bastante abstracto, pero reunidos determinan la apariencia definitiva y el
~ contenido de un disefio. |
Se distinguen cuatro grupos elementales:

a) Eiementos conceptuales.
b) Elementos visuales.
c) Elementos de relacidn.

d) Elementos prdcticos.

a) Los elementos conceptuales no son visibles. No existen de hecho, sino
que parecen estar presentes por ej. Creemos que hay un punto en el
dngulo de cierta forma, que hay una linea en ei conforno de un objeto,
que hay planos que envuelven un volumen y que un volumen ocupa un
espacio.

Punto

Linea

Plane

Volumen

b)Elementos visuales. Cuando dibujamos un objeto en el papel empleamos

una linea visible para representar una linea conceptual. La linea tiene

largo y ancho, color y textura. Asi cuando los elementos conceptiiales se
hacen visuales, tienen forma, medida, color y textura.

Los elementos visuales forman la parte mds prominente de un disefio, por

que son los que realmente vemos.




¢) Elementos de relacién. Este grupo de elemento ubicacign y la
= interrelacion de las formas en un disefio. Algunos pueden ser percibidos,
como la direccién y ia posicidn; otros pueden ser sentidos como el
espacio y la gravedad:

a) Direccién

b} Posicién

c) Espacio

d) Gravedad

e) Elementos Prdcticos. Los elementos prdcticos subyacen el

contenido y el alcance de un disefio. Estdn mas alld de) alcance de

cualquier libro de disefo grafico:

a) Representacidn
‘ b} Significado

| ’ ¢) Funcidn
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El PUNTO
Sefial que localiza la posicién de toda linea o figura. No tiene longitud ni

anchura y no tiene que ser visible. El cruce de dos lineas.

La idea de punto debe comprenderse en una idea muy amplia. Todas las
figuras planas que tienen un centro y son percibidas como formas cerradas,
pueden describirse como formadas por puntos. Es la unidad mds simple,
minima de comunicacidn visual. En la naturaleza la redondez es la
formulacidn mds corriente. Cuando hacemos una marca, sea con color, con
una sustancia dura o con un palo, concebimos ese elemento visual como un
punto que pueda servir de referencia o como un marcador de espacio.
Cualguier punto tiene una fuerza visual grande de atraccién sobre el ojo.
Dos puntos constituyen una sdlida herramienta para la medicidn det espacio.

Cuante mas complicadas sean las mediciones necesarias en un plan visual,

mas puntos se emplearan.

Dibujo
La capacidad tinica de una serie de puntos para guiar el ojo se intensifica

cuanto mas préximos estdn los puntos entre si.

Foto de ios alumnos

Los ejercicios con puntos el elemento grafico mas importante son

particularmente instructivos cuando se llevan a cabo en el medio de la

- litografia.

Desde el punto de vista técnico, examinar la movilidad del punto. Cuando
cualquier obra pictérica es transferida a una superficie de impresién, el
punto es lo dnico que permite reproducir tonos de valores graduados,

colores transiciones y fusiones. Toda la técnica de la reproduccidn grafica

se basa en la pequefia unidad del purto.
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EL PUNTO |
Es la unidad mds simple, irreductiblemente minima, de comunicacidn

visual. En la naturaleza, la redondez es la formulacién mds corriente, siendo
una rareza en el estado nafural fa recta o el cuadrado. Cuando un liquido
cualquiera se vierte sobre una superficie, adopta una forma redondeada aunque
ro simule un punto perfecto. Cuando hacemos una marca, sea con color, con una
sustancia dura o con un palo, concebimos ese elemento visual como un punto que
pueda servir de referencia o como un marcador de espacio. Cualquier punto
tiene una fuerza visual grande de atraccidn sobre el 0jo, tanto si su existencia
es natural como ha sido colocado allf por el hombre con algdn propésito.

Dos puntos constituyen una sélida hervamienta para {a medicién del
espacio en el entorro o en el desarrollo de cualquier clase de plan visual.
Aprendemos pronto a utilizar el punto como sistema de notacidn ideal junto con
la regla y otros artificios de medicién como el compds. Cuanto mds complicadas

sean las medicicnes necesarias en un plan visual, mds puntos se empleardn.

Cuando los vemos, los puntos se conectan Y por tanto son capaces de
dirigir la mirada, En gran cantidad Y yuxtapuestos, fos puntos crean la ilusién
de tono o color que, como ya se ha observado, es el hecho visual en que se

basan los medios mecdnicos para la reproduccidn de cualquier tono continuo.

Seurat en sus pinturas puntillistas, que son notablemente variadas en

~

tono y color, explord el fendmeno perceptivo de la fusidn visual, aunque utilizd

sélo cuatro botes de pintura -amarilla, roja, azu! y regra- y la aplico con

pmoe!es finos puntiogudos. Todos los impresionistas investigaron el procesoc de

la mezcla, el contraste y la organizacidn que tenfa lugar ante los ojos del



observador. Envolvente Y excitante, este proceso era en ciertos aspectos
similares a algunos de las mds recientes teorias de McLuhan segtin las cuales la
participacidn y el compromiso visual que se dan en el acto del ver forman parte
del significado. Pero nadie probd sus posibilidades de una forma tan completa
como Seurat quien, en sus esfuerzos, parece haberse anticipado al
fotograbado en cuatricromia, proceso por el cual se reproducen hoy en las

imprentas casi todas las fotografias y dibujos en cuatricromia a todo color,

La capacidad dnica de una serie de puntos para guiar el ojo se intensifica

cuanto mds préximos estdn los puntos entre si.

o] .
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LINEA
a. Recorrido trazado por un punto mdvil o una serie de puntos, con un

principio y un fin, o dos puntos extremos, Una linea conceptual tiene

longitud pero ro tiene anchura.

La linea puede definirse como un punto en movimiento o como la historia
del mavimiento de un punto.

Cs a través de la linea, como comprendemos mejor a ios objetos que nos
rodean, puesto que la linea define su contorne y por lo tanto su
configuracidn.

La linea raramente existe en la naturaleza, pero aparece en el entorno:
una grieta en la acera, los alambres del teléfono recortdndose contra el
cielo, las ramas desnudas en invierno, un puente colgante, etc.

En las artes visuales la linea a causa de su naturdleza tiene ura enorme
energia, nunca es estdtica es infatigable y el elemento visual de! boceto
por excelencia.

Siempre que se emples, la linea es el instrumento esencied de la
previsualizacion, el medio de presentar en forma palpable aquello que solo
existe en ia imaginacidn. Por elio es enormemente Gtil para el proceso
visual. Su fluida cudlided ayuda a la flexibilidad y libertad de la
experimentacidn pero no es vage, al contrario es precisa, tiene una
direccidn y un propésito, va a algtn sitio, cumple algo definido.

La linea es también un instrumento para los sistemas de rotacidn, por
ejemplo, para la escritura. El dibujo de mapas, la escriturg, los simbolos
eléctricos y la mdsica, son otros tantos ejemplos de sistemas sfmbé!icos

en los que la linea es el elemento més importante. En arte es el elemento

Oy



esencial del dibujo, encierra la informacién visual que se ha reducido a
toda informacidn superflua y solo queda lo esencial.

La linea puede adoptar formas muy distintas, puede ser muy inflexible e
indisciplinada, como en los bocetos par aprovechar su espontaneidad
expresiva,

Puede ser vacilante, indecisa, interrogante, cuando es simplemente una
prueba visuai en busca de un disefio. Puede ser tan personal como un
manuscrite adoptando la forme de curvas nerviosas, refleja de Ia
actividad inconsciente, bajo la presion del pensamiento o como un
pasatiempo en momentos de hastfo.

La linea puede ser:

Recta. Definir como secuencia de puntos con direccidn especifica o
también la minima distancic entre dos puntos.

Curva, Puede expficarée como una secuencia de puntos sin direccidn
d:fer'miriada, 0 de progresidn logar{tmica.

Lirea Mixta. Combinacidn de segmentos rectilineos de distiniq longitud.
Linea Interrumpida. Ya sea curva o recta con infer'rupciones ritmicas en
su trazo,

Linea Quebrada. Ya sea curva o recta, constituye una secuencia de puntos
sin direccién especifica.

la linea forma el borde de un plano; su color y textura quedan
determinados por los materigles que usamos, y por la forma en que los
usamos. ) ‘

Una forma es reconocida como linea por dos razones

a)Su ancho es extremadamente estrecho.

b)Su longitud es prominente.



Una linea por lo general transmite la sensacién de delgadez. La delgadez,
igual que la pequefiez es relativa. La relacién entre la longitud y el ancho

de una forma puede convertirla en una linea, pero no existe para un

criterio absoluto.
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COMPOSICION: LOS FUNDAMENTOS SINTACTIVOS DE 14
ALFABETIDAD VISUAL

El proceso de composicidn es el paso mds importante en la resolucién del
problema visual. Los resultados de las decisiones compositivas marcan el
propdsito y el significado de la declaracidn visual Y tienen fuertes
implicaciones sobre lo que recibe el espectador. En esta etapa vital del
proceso creativo, es donde el comunicador visuai e Jerce el controi mds fuerte
sobre su trabajo y donde tienen la mayor oportunidad para expresar el estado
de dnimo total que se quiere transmita la obra,

Pero el modo visual no prescribe sistemas estructurales absolutos.

<Cémo podemos controlar nuestros compie jos medios visuales con cierta
certidumbre de que al final habrd un significado compartido? En el lenguaje, la
sinfaxis significa la disposicién ordenada de palabras en una forma y una
ordenacién apropiadas. Se definen unas reglas y lo dnico que hemos de hacer es
aprenderlas y usarlas inteligentemente. Pero en el contexto de ia alfabetizad
visual, sintaxis sélo puede significar la disposicién ordenada de partes y siguen
en pie el problema de cémo abordar el procese de composicién con inteligencia

dtmo afectardn las decisiones compositivas al resultado final. No

o Q1

existen r'eglas absolutas sino cierto grado de compresién de lo que ocurrird en

términos de significados si disponemos las partes de determinados mareras

para obtener una organizacidn y una orquestacidn de los medios visudles,
Muchos criterios para la comprensidn del significade de la forma visual,

del potencial sintético de la estructura en la alfabetizad visual, surgen de

investigar el proceso de la percepcidn humana,
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PERCEPCION Y COMUNICACION VISUAL

En la confeccién de mensajes visudles, el significado no estriba sélo en

los efectos acumulativos de la disposicion de los elementos bdsicos sino

también  en el mecanismo perceptivo que comparte universalmente el
organismo hutano. Por decirlo con palabras mds sencitlas; creamos un disefio a
partir de muchos colores, contornos, texturas, tonos y proporciones relativas.
Interrelacionamos activamente esos elementos; y pretendemos un significado.
El resultado es Ia composicién, la intencién del artista, el fotdgrafo o el
disefiador. Es un input. Ver es otro paso distinto de la comunicacién visual. Es el
proceso de absorber informacién dentro del sistema nervioso a través de los
0jos, del sentido de fa vista. Este proceso y esia capacidad es comdn a todas
las personas en mayor o menor grado, y encuentre su significado en el
significado compartido. Los dos pases, el ver y el disefiar y/¢ Ia confeceidn son
interdependientes tanto para el significado en sentido general como para el
mensaje en el caso de que se intente responder a una comunicacién especifica.
Entre el significado general, estado de dnimo o ambiente de la informacidn
visual y un mensaje especifico y definido se interpone todavia otro campo del
significado visual, la funcionalidad en aquellos objetos que son disefiados,
realizados y manufacturados para servir a un propésite. Aunque pueda parecer
que el mensaje de estas obras es secundario respecto a su viabilidad, los
hechos prueban lo contrario. Las ropas, las casas, los edificios piblicos e
incluso las tallas y decoraciones del artesano aficionado nos dicen muchas
cosas de las personas que lo\s disefiaron y los eligieron. Ademds, nuestra

comprensidn de una cultura depende del estudio del mundo que sus miembros

construyeron y de las herramientas, artefactos y abras de arte que crearon,



En primer lugar, el acto de ver implica una respuesta a la luz. En otras
palabras, el elemento mds importante y necesario de la experiencia visuales de
cardcter tonal. Todos los demds elementos visuales se nos revelan mediante la
luz, pero resultan secundarios respecto al elemento tono que es, de hecho, luz

0 ausencia de luz, lo que nos revela y ofrece la luz es Ia sustancia mediante la

cual el hombre da forma e imagen lo que reconoce e identifica en el entorno, es

decir, todos ios demds eiementos visudies: linea, color, contorno, direccidn,
‘rexfur'a escala, dimensién, movimiento. Qué elementos dominan en quée
declaraciones visuales es algo que estd determinado por la indole de lo que se
disefia 0, en el caso de la naturaleza, de lo que existe. Pero cuando definimos
elementalmente la pintura diciendo que es tonal, que tiene una referencia de
contorno y en consecuencia una direccidn, una textura y un tono de color,
posiblemente una referencia de escala y desde luego ni dimensmn ni
movimiento salvo por implicacidn, en realidad, ni siquiera estamos empezcmdo a

definir el potencial visual de la pintura. Las posibles variantes de una

declaracién visual que se gjuste exactamente a esta descripcidn son

literalmente infinitas. Esas variaciones dependen de la expresién subjetiva del
artista  via el énfasis sobre ciertos elementos a favor ‘de otros y Ia
manipulacion de aquellos eiementos mediante la eleccidn estratégica de
técnicas. El artista encuentra su significado en esas elecciones.

El resultado final es la verdadera declaracidn del artista. Pero el
significado depende asimismo de la respuesta del espectador. Este también
modifica e interpreta a través de sus propios criterios sdbjeﬁvos. Hay sélo un
factor que sea moneda corriente entre artistas y pdblico, en realidad, entre

todos los hombres; el sistema fisico de sus percepciones visudles, los

M




FORMA

Esta es la figura o aspecto externo de un cuerpo, cosa, objeto o plano
material. Su atraccién podrd ser racional o intuitiva y mds potente que la
linea cuando tiene un buen dibujo, una excelente armonia o contraste de
valores y colores y destaque bien sobre un fondo. Toda forma debe de ser
inherente al objeto y ha de estar ajustada a la ficcidn que aquel tiene que
Realizar, a los materiales y al procedimiento de fabricacién.

Antes de estructurar una forma conveniente para determinada funcién debe
inquirirse su concreta finalidad, de que hay que hacerlay como se hard.

Suilivan, en 1890, proclamo ia vieja verdad de que “la funcién determina la

formay la forma expresa la funcién”.

El uso es la razén de la existencia de una forma, de su justificacién y de su

fin; comprendiendo su destino y reveldndolo con arte y precisién es como

aquella adquiere significacion.

La forma como punto, una forma es reconocida como punto porque es
pequeiia. |

La forma como linea, es reconocida como linea por dos razones a) su ancho es
extremadamente estrecho; b) su longitud es prominente.

La forma como plano, una forma plana esta limitada por lineas conceptudles
que constituyen los bordes de la forma. Las formas planas tienen una
variedad de figuras, que pueden ser clasificadas como: a) Geométricas,
construidas matemdticamente, b) Orgdnicas, rodeadas por curvas libres, que
sugieren fluidez y desarrollo, ¢) Rectilineas, limitadas por lineas rectas que

no estdn relacionadas matemdticamente entre si, d) Irregulares, limitadas

“por lineas rectas y curvas que no estdn relacionadas matemdticamente entre

si, €) Manuscritas, caligrdficas o creadas a mano alzada, f) Accidentales,



determinadas por el efecto de procesos 0 materidles especiales *, u
obtenidas accidentalmente. Las formas planas pueden ser sugeridas por

medio del dibujo.

Los puntos o lineas, agrupados en forma densa y regular, pueden sugerir

asimismo formas planas.

La forma como volumen, es completamente ilusoria y exige una especial
situacién espacial.

Formas positivas y negativas, por regia gereradl, a la forma se la ve como
ocupante de un espacio, pero también puede ser vista como un espacio blanco,
rodeado de un espacio ocupado.

Cuando se la percibe como ocupante de un espacio, la ilamamos forma
“positiva”. Cuando se la percibe como un espacio en blanco, rodeado por un
espacio ocupado, la llamamos forma “negativa”.

En el disefio en blanco y negro, fendemos a considerar al negro como ocupado

y al blanco como vacio.



EQUILIBRIO

La influencia psicoldgica y fisica mds importante sobre lg percepcidn
humana es la necesidad de equilibrio del hombre, la necesidad de terer sus
dos pies firmemente asentados sobre el suelo y saber que ha de permanecer
vertical en cualquier circunstancia, en cualquier actitud, con un grado razonable
de certidumbre. Ei equilibrio es, pOues, la referencia visual mds fuerte y ﬁr-mé
del hombre, su base consciente e inconsciente para la formulacién de juicios
visuales. Lo extraordinario es que, aunque todos los patterns visuales tienen L
centro de gravedad técnicamente caleulable, no hay un método de cdiculo tan
rdpido, exacto y automdtico como la sensacién intuitiva de equilibrio que es
inherente q las percepciones del hombre,

Por eso el constructor horizontal-vertical es la  relacign bdsica dei
hombre con su entorno. Sin embargo, mds alld dei equilibrio sencillo y estdtico
que se ilustra en la figura 2.1 estd el proceso de regjuste a cada variacién de
peso que se verifica mediante una respuesta de contrapeso (figs. 22 y 2.3),
Esta conciencia interiorizada de verticalidad firme en relacién con ung ba: =
estable se expresa exteriormente mediante la configuracién visual de Ia figura
2.4, mediante una relacién horizontal -vertical de lo que se estd viendo en !
figura 2.5 y mediante su peso relativo referide a un estado equilibrado (fig.
2.6) .El equilibrio es tan fundamental en Ia naturaleza como el hombre. Es el
estado opuesto aql colapso. Podemos medir el efecto del desequilibrio
observando el aspecto de alarma que hay en el rostro de una victima que ha

sido empu jeda, hastq perderlo stibitamente y sin previo aviso.

En la expresién o interpretacion visual este proceso de estabilizacidn

impore a todas las cosas vistas y plareadas un “eje” vertical con un referente
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secundario horizontal; entre los dos establecen los factores estructurales que
miden el equilibrio. Este eje visual se denomina también eje sentido, lo cual
expresa mejor la presencia no vista, pero dominadora del eje en el acto de ver.,

Es una constante inconsciente.

T['l?m‘ 21 jf 99@ 2.2 J? A 2.3




EQUILIBRIO |
Dentro de las técnicas visuales, y después del contraste, la mds

importante es la del equilibrio (fig. 6.4). Su importancia primordial se basa en
el funcionamiento de la percepcidn humana y er la infensa necesidad de
equilibrio, que se manifiesta tanto en el disefio como en la reaccién ante una
declaracidn visual. Su opuesto sobre un espectro contintio de inestabilidad. El
equilibrio es una estrategia de disefio en la que hay un centro de gravedad a
medio camino entre dos pasos. La inestabilidad (fig. 6.5) es la ausencia de

equilibrio y da lugar a formulaciones visuales muy provocadoras e inquietantes.
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Muchas cosas del entorno no parecen tener estabilidad. El circulo es un
buen ejemplo de ello. Por mucho que lo miremos esta sensacién permanece (fig.
2.7), pero en el acto de verlo suplimos esa carencia de estabilidad imponiéndole
el eje vertical que analiza y determina su equilibrio en cuanto forma (fig. 2.8)y
afiadiendo después (fig. 2.9) la base horizontal comd referencia que completa la
sensacion de estabilidad.

Proyecta los factores estructurales ocultos (o sentidos) sobre formas
regulares como el circulo, el cuadrado o el tridngulo equildtero es
relativamente sencillo y fdcil de comprender, pero cuardo una forma es
irregular, el andlisis y el establecimiento del equilibrio resulta mds complejo
(fig. 2.10). Este proceso de estabilizacién se puede porer de manifiesto con
mds claridad recurriendo a una secuencia de ligeros cambios en los ejemplos y
las respuestas a la posicidn del eje sentido ante el estado cambiante del
equilibrio, fig. 2.11.

Este proceso de ordenacidn, de reconocimiente intuitivo de la
regularidad o de la falta de ella, es inconsciente y no requiere explicacidn ni
verbalizacidn. Tanto para el emisor como para e! receptor de la informacidn
visual, la falta de equilibrio y reqularidad es un factor desorientador. En otras
palabras, es el medio visual mds eficaz para crear un efecto en respuesta al
propdsito del mensaje, efecto que tiene un potencial econdmico y directo en la
transmisién de la informacidn de la informacidn visual.

Las opciones visudles son polaridades, de regularidad y sencillez (fig.
2.12) por un lado, de complejidad y variacién inesperada (fig. 2.13) por otro. La
eleccién entre estas opciones rige la respuesta relativa que va del reposo y la

relajacién a la tensidn (stress).
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En contornos mds complicados, naturalmente es mds dificil establecer el
eje sentido, pero el proceso sigue conservando su importancia compositiva.
Son estos sencillos ejemplos de un fendmeno que sigue siendo cierto, no sélo
en los contornos comple Jos, sino también en las composiciones complicadas.
Independientemente de la disposicién de los elementos, ef ojo busca el eje
sentido en cualquier hecho visual y dentre de un proceso incesante de
establecimiento de un equilibrio relativo, En un triptice, fa informacién visua!
del panel central adquiere preferencia compositiva sobre la de los pareles
laterales. El drea axial de cualquier campo es lo que miramos primero; alli

esperamos ver algo.

Lo mismo ocurre con la informacién visugl de la mitad inferior de
cualquier campo; el 0jo se siente atraido hacia ese lugar en el paso secundario

del establecimiento del equilibrio mediante la referencia horizontal.

Pero el pader de lo previsible palidece ante el poder de lg sorpresa.

Armonia y estabilidad son polos de fo visualmente inesperado y de io
generador de tensiones en la composicion. Estos opuestos se denominan en
psicologia nivelacidn aguzamiento (leveling y sharpening). En un campo visuai
rectangular, un ejercicio sencillo de nivelacign seria colocar un punto en el
centro geométrico de un mapa estructurdl (fig.2.21)

La situacidn del punto, tal como aparece en la figura 2.22, no ofrece
sorpresa visual; es fotalmente armoniosa. La colocacidn del punto en ka esquina
derecha (fig. 2.23) provoca aguzamiento. €l punto es excéntrico no s6lo
respecto de la estructura vertical si no también respecto de la horizontal, tal
como aparece en la figura 2.24. Ni siquiera se reajusta a los componentes

diegonales de! mapa estructural (fig. 2.25). En ambos casos, nivelacién
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aguzamiento compositivos, hay una claridad de propésitos. A fravés de
Auestras percepciones automdticas podemos establecer un equilibrio o una
acusada falta de equilibrio, podemos reconocer fdcilmente las condiciones
visuales abstractas. Pero existe un tercer estado de la composicidn visual que
ni estd nivelado ni aguzado, y en el ojo ha de esforzarse por analizar el estado
de equilibrio de los componentes. Estamos entonces en una situacién de
ambigliedad y aunque la connotacisn es idéntica ol caso del lenguaje, la forma
puede describirse visualmente de una manera ligeramente distinta. €l punto de
la figura 2.26 no estd claramente en el centro ni claramente descentrado,
como puede verse en la figura 2.27. Su situacidn es visualmente oscura y
confundirla al observador que esperase inconscientemente estabilizar sy
posicidn en términos de egquilibrio relativo. La ambigtiedad visual, como la
ambigiiedad verbal, no sdlo oscurece la intencidn compositiva, sino también el
significado. El proceso de equilibramiento natural quedaria frenado, confundido
Y. lo que es mds importante, irresuelto por culpa de la fraseologia espacial sin
significado  de la figura 2.26. La ley Gestalt de la simplicidad perspectiva es
transgredida en gran parte por este tipo de estados poce claros de
diferenciacién en toda composicidn visual. La ambigliedad  es totalmente
indeseable desde el punto de vista de una sintaxis visual correcta. La vista es
el sentido que menos energia gasta. Experimenta y recoroce el equilibrio,
evidente o sutil, y las relaciones de interaccidn entre los diversos datos
visuales. Serfa contraproducente frustrar y confundir esta funcién dhica.
Idealmente, las formas visuadles no deberian ser nunca deliberadamente

oscuras; deberian armonizar o contrastar, atraer o repeler, relacionar o
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DIRECCION

Todos los contornos bdsicos expresan ires direcciores visuales bdsicas y
significativos: el cuadrado, la horizontal Y la vertical (fig. 3.18); el tridngulo, la
diagonal (fig. 3.19): el circulo, la curva (fig. 3.20). Cada una de las direcciones
visuales tiene un fuerte significado asociativo y es una herramienta valiosa
para la confeccién de mensajes visuales. La referencia horizontai-vertical

(fig. 3.21) ya ha sida comentada, pere recordemos que constituyz la
referencia primaria del hombre respecto a su bienestar y su maniobrabilidad.
Su significado bdsico no sélo tiene que ver con la relacién entre el organismo
humano y el entorno sino también con la estabilidad en todas las cuestiones
visuales. No sdlo facilita e equilibrio del hombre sino también el de todas las
cosas que se construyen y disefian. La direccidn diagonal (fig. 3.22) tiene una
importancia grande como referencia directa a la idea de estabilidad. Es
formulacién opuesta, es la fuerza direccional mds inestable y, en consecuencm,
la formulacidn visual mds provocadora.

Su significade es amenazador y casi literalmente subversivo. Las fuerzas
direccionales  curvas (fig. 3.23) tienen significados asociados al
encuadramiente, la repeticién y el calor. Todas las fuerzas direccionales son
muy importantes para la intencidn compositiva dirigida a un efecto Yy un

significado final.
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ESCALA

Todos los elementos visuales tienen capacidad para modificar y definirse
unos de otros. Este proceso es en si mismo el elemento llamado escala. El
color es brillante o apagado segtin la yuxtaposicidn, de la misma manera que los
valores tonales relativos sufren enormes modificaciones visuales segtn sea el
tonoc que estd junto o detrds de ellos. En otras palabras, no puede existir lo
grande sin lo pequefio (fig. 3.31). Pero incluso cuands estableczmos lo grande a
través de lo pequefio,, se puede cambiar toda la escala con la infroduccién de
otra modificacidn visual (fig. 3.32). Es posible establecer una escala no sélo
mediante el tamafio relativo de las claves visuales, sino también mediante
relaciones con el campo visual o el entorno. Es lo relativo a la escala, los
resultados visuales son fluidos y nunca absolutos, pues estdn sometidos a
muchas variables modificadoras. Es la figura 3.33, podemos considerar que el
cuadrado es grande a causa de su relacidn de tamafio con el campo visual; en
cambio, el cuadrado de ia figura 3.34 nos resultard pequefio debido a su tamafio
con respecto a ese campo. Todo lo que venitnos diciendo es cierto en el
contexto de la escala y falso en términos de medicidn, pues el cuadrado de la
figura 3.33 es mds pequefio que el de la figura 3.34.

La escala suele utilizarse en planos y mapas para representar una
medicién proporcional real. Normalmente la escala se explicita, por ejemplo:
1 cm=25.000 m, o 1 em = 1.000. m. En el globo ferrdquec se representan
distancias enormes.con medidas pequefias. Todo ello requiere ampliar nuestra
comprensidn para visualizar en términos de distancia real aquellas medidas
simuladas en un mapa o un planc. La medicién es parte integrante de la escala,

pero no resulta crucial. Més importante es la yuxtaposicidn, lo que se coloca

]



junto al objeto visual o el marco en que éste estd colocado. Estos factores son
mucho mds importantes.

El factor mds decisivo en el establecimiento de la escala es la medida del
hombre mismo. En aquelios disefios relacionados con la comodidad, todo va en
funcidn del tamafio medio de las proporciones humanas. Existe un proporcidn
ideal, un hombre medio, pero existen también infinitas variantes que hacen de
cada uno de nosociios un espécimen dnice. La produccidn en serie, naturaimente,
estd regida por el hombre medio en fodos aquellos objetos grandes, como
coches y batleras. En cambio, las ropas se presentan en el mercado con
mdltiples tallas, por que a este nivel hay que recorocer las enormes variaciones
del tamatfio del individuo humano.

Existen férmulas propsrcionadies sobre las que basar una escala; la mds
famosa es la seccion durea de los griegos. Se Trata de una férmula matemdtica
de gran elegancia visual. Se obtiene bisecando un cuadre y usando la diagonal
de una de sus mitades como radio para ampliar las dimensiones de! cuadrado
hasta convertirlo en rectdngulo durec. Se llega a la proporcidn a:b = cia. E.
método de construir la proporcidn se ilustra en la figura 3.35 y 3.36. La

LS
K

seccion durea fue usada por los griegos para disefiar ia mayoi su

desde las dnforas cldsicas a las plantas y los alzados de sus templos (figs. 3.37
y 3.38).

Hay muchos otros sistemas de establecer escalas; la versidn
contempordnea mds noteble es la ideada por el fallecido arquitecto francés
Le Corbusier. Su unidad modular, base de todo su sistema, es ei tamafio del
_hq{nbre, y sobre esta proporcién establece una altura media de fecho, una
puerta media, una ventana media, etc. Todo resulta unificado y repetible.

Aunque parezca extrafio, los sistemas unificados de la produccidn en serie



llevan incorporadas estos efectos y a menudo los elementos de que se dispone
para el disefio constituyen un factor limitativo al restringir las soluciones
creadoras.,

Aprender a relacionar el tamafio con e propésito vy el significado es
esencial para la estructuracién de los mensajes visuales. El control de la escala
puede hacer que una habitacién grande parezca pequefia y acogedora y que una
habitacién pequefia parezca abierta y desapacible. Este efectec puede

extenderse a todas las manipulaciones del espacio, por ilusorias que sean.
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hay un punto de fuga en el que desaparece un piano,. La cara superior dei ciibo

DIMENSION

La representacidn de la dimensidn o representacién volumétrica en
formatos visual bidimensionales depende también de la ilusién. La dimensidr
existe en el mundo real. No solo podemos sentirla, sino verla con ayuda de
nuestra visioh estereoscdpica biocular. Pero en ninguna de los
representaciones bidimensionales de la realidad, sean dibujos, pinturas,
fotografias, pelicuias o emisiones de television, existe un volumen real: éste
s6lo estd implicito. La ilusién se refuerza de muchas mareras, pero el artificia
fundamental para simuler la dimensidn es la convencidn técnica de la
perspectiva. Los efectos que produce la perspectiva pueden intensificarse
mediante la manipulacién tonal del claroscuro, énfasis espectacular a base de
luces y sombras.

La perspectiva tiene fdrmulas exactes con numerosas y complicadas
reglas. Usa la linea para crear sus efectos, pero su infencidn ditima es producir
una sensacidn de realidad. Hay algunas reglas y métodos bastante fdciles que
podemos ilustrar. Mostrar a la vista dos planos de un cubo depende en primmer
lugar, como puede verse en la figura 3.39 de establecer un nivel visudl. Sélo
se ve desde abajo y la inferior desde arriba.

En la figura 3.40 hay que utilizar dos puntos de fuga para conseguir la
perspectiva de un cubo del que vemos tres caras. Estos dos ejemplos son
ilustraciones extremadamente sencillas de la técnica de la perspectiva. Para
representarla adecuadamente haria falta una explicacién extraordinariamente
larga. Desde luego, el artista no usa la perspectiva, estdn en su mente gracias

un estudio cuidadoso y puede utilizarla con entera libertad.
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En la fotografia predomina la perspectiva. La lente tiene propiedades
MUy parecidas a las del ojo, y la simulacién de la dimensidn es una de sus
capacidades principales. Pero existen diferencias importantes. Ef ojo tiene una
amplia visién periférica de la que carece la cdmara.

La .anchura de campo de una cdmara es modificable, es decir, fo que ve y
regisira depende de la distancia focal de sus lentes. Pero no puede competir
conel ojo sin recurrir a las enormes distorsiones de la lente.de o jo de pez, Lg
lente normal (fig. 3.43) no ha aicanzado hasta hoy la amplitud de! campo del
0jo , pero lo que se ve se parece mucho a la perspectiva del 0jo. La lente de un
teleobjetivo (fig. 3.42) puede registrar una informacién visugl que le es negada
al ojo , contrayendo ef espacio como un acordedn, Los grandes angulares

ensanchan el campo visual pero hasta ahora no son capaces de cubrir el dreq

I3

que cubren los ¢jos (fig. 3.44). Aungue . sepamos que la perspectiva de [q

cdmara es distinta a la del ojo humano, una cosa es cierta: la cdmara puede
reproducir el entorno con una presicidn asombrosa y con un minucioso Iu jo de

detalles.

Lo dimensidn real es of elemente dominante en el disefio industrial, la
artesania, la escuttura, I arquitectura y cualquier material visual relacionado
con el volumen total y real, Se trata de un problema muy comple jo que requiere
la capacidad de previsualizar y planear a tamafio natural. La diferenciq entre el
problema de representar un volumen en dos dimensiones y construir el objeto
real en tres dimensiones, coms una escultura con una silueta complementada
con algunos detalles,

Es esta complejidad de o visualizacién dimensional la que exige del

realizador una profundq comprensidn del conjunto. El disefio Y la proyeccidn de

O
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un material visual tridimensional, orientado hacia la comprensién afortunada
de un problema, exige muchos pasos para idear y proyectar las posibles
soluciones. Tenemos en primer lugar el boceto, que suele hacerse en
perspectiva. Puede haber innumerables bocetos flexibles de tantes o metidos.
En segundo lugar estdn los dibujos de trabajo rigidos o mecdnicos, los
requerimientos fécnicos y tecroldgicos de la construccién o la manufactura
exigen que sean cuidadosamente detaliados. Por dltimo, y aunque resulte
costosos, la construccidn de una maqueta es mostrar a personas de poca
sensibilidad  para la visudlizacién qué aspecto tendrd el objeto una vez
terminado.

A pesar de que foda nuestra experiencia humana se enmarca en un
mundo dimensional, propondremos a concebir la visualizacién como un hacer
marcas e ignoramos los problemas especificos de la cuestién visual -que se

resuelven voluméiricamente.




MOVIMIENTO
El elemento visual de movimiento, como el de la dimensién estd presente

en el modo visual con mucha mds frecuencia de lo que se reconoce
explicitamente. Pero el movimiento es probablemente una de las fuerzas
visuales mds predominantes en la experiencia humana. A nivel Fdctico sdlo
existe en el film, la televisidn los encantadores mdviles de Alexander Calder y
en todo aquelic que se visualiza con aladn componente de movimientos, como la
maquinaria o las ventanas. Pero hay técnicas capaces de engafiar al ojo; la
ilusién de la textura o la dimensién parece real gracias al uso de una expresion
intensa del detalle coma en el case de la textura, o al uso de la perspectiva y
luz y sombras intensas como en el caso de la dimensidn. La sugestion de
movimiento en formulaciones visuales estdticas es mds dificil de conseguir sin
distorsionar la realidad, pero estd implicita en todo lo que vemos. Deriva de
nuestra experiencia completa de movimiento en la vida, En parie, esta accidn
implicita se proyecta en la informacidn visual estdtica de una manera a la vez
psicoldgica y cinestética. Después de todo, las formas estdticas de las artes
visuales, ol igual que el universo tonal del film acromdtico que aceptamos con
tanta facilided, no son naturales en nuestra experiencia. Ese mundo paralizado
y congelado es lo mejor que pudimos crear hasta el advenimiento de la imagen
movil y su milagro de la representacién del movimiento. Pero cbservamos que,
incluso en esta forma, no existe movimiento auténtico tal como lo conocemos;
este movimiento auténtico tal como lo conocemos: este movimiento no es
achacable al medio sino al ojo del observador en el que se da el fendmeno
fisioldgico de la "perspectiva de la visién". El film cirematogrdfico es en

realidad una sarta de imdgenes inmdviles que se diferencian poco unas de

e
o



ofras y que, cuando el hombre lds contempla en intervalos de tiempo
apropiados, se mezclan en la visién de manera que el movimiento perece real.
Algunas propiedades de la perspectiva de la visién pueden constituir g

razén del uso incorrecto de la palabra movimiento con que se describen las
tensiones y ritmos compositivos de los datos visuales, cuando lo cierto es que
estamos viendo algo fijo e inmdvil. Una pintura, una fotografia o el disefio de un
tejido pueden ser estdticos peor la magnitud de reposo que proyecta
compositivamente puede implicar un movimiento como respuesta al énfasis y a
la intencién del disefio de artista. En el proceso de ia visiéh no abunda
precisamente el descanso. El ojo estd escudrifiado constantemente el entorno,
siguiendo los numerosos métodos de que dispone para absorber informacién
visual. La convencidn forzada de Ia lectura, por ejemplo, sigue una secuencia
organizada (fig. 3.48). £l escudrifiamiento, como método de visidn, parece no
estructurado, pero por aleatorio que resulte a primera vista, la investigacidn y
la medicién demuestran que los patrones de escudrifiamiento del hombre son
tan individudles y dnicos como las huelias dactilares. Esa medicién puede

hacerse proyectando una luz interior del ojo y regrsfr'ando sobre una pelicula

sensible su reflejo en su pupila cuando el ojo mira alge. {fig.3.49). Ef ojo

también en respuesta al proceso inconsciente de la medicidn y el equilibrio
regido por el eje sentido y las preferencias izquierda-derecha y arriba-abajo
(fig. 3.50). Puesto que de estos tres métodos visuales, dos e incluso tres se
pueden dar simulténeamente, existe claramente una accign ro sélo en lo que es
visto sino también en el proceso de la visign,

El milagro del movimiento como componente visual es dindmico. El

" hombre ha utilizado Iq confeccién de imdgenes y de formas con muchos

propdsitos, de los cudles uno de los mds importartes es objetivarse a si mismo.



Ningtin medio visual se ha aproximado tanto af cardcter de espejo completo y
eficaz del hombre de su mundo como el film cinematogrdfico. La informacién
instantdnea de la television hard def mundo una aldea planetaria, dice Mctuhan.
Sin embargo, el lenguaje separa, nacionaliza; lo visual atempera. Et lenguaje es
complejo y dificil; lo visual es tan rdpido como la velocidad de la luz y puede
expresar instantdneamente numerosas ideas. Estos elementos bdsicos son los
medios visuales esenciaies. La comprensidn apropiada de su cardcter y su
funcionamiento constituye la base de un lenguaje que no respetard fronteras ni

barreras.

———————— f l
““““““ ) ' Btk
. 3 A l’
| S - 1 ]
c , Lo
e
_________ 5 h i
1 i
- R
L - :l : , €
C 1
T e ") H H I !
e - tl e i
o [
¢ 5 e '
S ——— = , IS :

ﬁf}um 3.498 fqura 349 frqum 3.50

2
Y



RITMO

Este es la disposicién periddica y armdnica de voces en el lenguaje, la
proporcién simétrica del tiempo fuerte y débil en una frase musical y el orden
acompasado de la danza. En la vida es fundamental porque regula los latidos
del corazdn, la periodicidad de la respiracién ¥ las fases de actividad y reposo.
El ritmo en arte es un movimiento organizado y relacionado que cuando se
concreta en cualquier combinacidn de ifneas, formas y colores puede conducir
la vista por un camino preconcebido.

La creacidn del ritmo es una cudlidad innata pero también puede ser
aprendida y desarrollada; en todas las artes es esencial y cuando una obra
carece de €| parece muerta y sin vida por que es, sobre todo, movimiento, una
accién continua que no es mondtona ni cansa; en la oscilacién del péndulo existe
movimiento pero no hay ritmo ni variedad. Todo ritmo tiere un movitmiento
supuesto por lineas, particularmente curvas, en diversas direccicnes,
combinadas en cposicidn y dispuestas en arreglo arménico.

En un espacio liso todo es descanso y no existe movimiento pero cuando
en él hay un dibujo ya se manifiesta un impulso que lleva a la mente del
observador una determinada tensién y de ésta al descanse para volver
fuevatmente a la fension y asi sucesivamente y de manera fécil de los
diferentes elementos y partes del arreglo; este movimiento, cuando es
organizado es rftmico, pero si en él hay lagunas o saltos que distraigan deja de
ser entonces ritmico. .

La misica se constituye de compases e intervalos; ésos se contindan
con repeticiones fdciles y simples en la moderna pero con mds complejidad y
sutileza en la cldsica; pero tanto en una como en otra el ritmo es el factor

esencial. En las artes visuales existe andloga relacidn de espacio y tiempo pero
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con los intervalos son presentados simultdneamente en lineas, fermas, tamafios,
colores y otros factores no es tan sencillo darse cuenta de lq expresidn de
este movimiento organizado, aunque sf se siente instintivamente,

En el ritmo por repeticidn, la forma se repite gradualmente Y @ intervalos; de
esta manera la vista se desplaza de una unidad la siguiente y asi quedan
todas conectadas en este recorrido visual. Una forma que, agisleda, puede
parecer poco agradable, mejora notablemente i ifipresion al ser-repetida. La
repeticién produce siempre un efecto reposado; cuando las utilidades estdn
MUy separadas y hay entre ellas espacios mondtonos o proporciones muy
irregulares, el resultado es inquieto y deja, por tanto, de ser ritmico. Por la
progresién regular de formas escalonadas es obtenida también una sucesidn
ritmica y asi mistmo por el movimiento de una linea continua, aunque ésta tenga
interrupciones en su trayectoria.

La esencia del ritmo reside, tds que en la repeticién de las unidades en fa
repeticidn de las relaciones: cuando todos los factores de lineas, masa, tamatio,

etc. Estdn bien relacionados y los colores en armonia es cuando se considera

lograda la unidad ritmica.
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PREGNANCIA

. P o —

La pregnancia semdntica modulada fundamenta un modelo explicativo de los
procesos de lectura de imdgenes y, por extensién, de cualquier tipo de texto.

Este modelo define el resultado del proceso de lectura de una imagen como una

I macroestructura semdntica. La construccién de esta macroestructura estd

regida por el principio de bisqueda de una gestalt proposicional que suponga,
i para el lector, la cantidad de informacién mds reducida que permitan las
I condiciones dadas. Asi, en el proceso de lectura, el cdiculo sobre la cantidad de

informacidn determina el sentido de dicha informacidn. Este principio general
estd modulado, en cada proceso de lectura concreto, por diferentes tipos de
cldusulas y excepciones que son sefialadas, al lector, a fravés de diversas

clases de marcas adscritas/inscritas en la imagen/texto.

1. Las imdgenes como representaciones de actos ostensivos

1.1. Una imager es una representacion de un acto ostensivo medianie e}

cual un sujeto sefiala a otro una porcion de un mundo posible (1).

1.2. Todo acto ostensivo puede desdoblarse en dos tipos de actos

enunciativos: un acto de mostrar y un acto de informar.

~ ~

1.3. Un acto ostensivo sobre una porcidn de un mindo supore siempre un

acto enunciative de mostrar. Si alguien dirige nuestra atencidn,




A los puntos que pertenecen a la figura simétrica se les llama puntos
homédlogos, es decir, A’ es homdlogo de A, B' es homélogo de B, y ¢' es

homdlogo de C.

Ademds, las distancias existentes entre los puntos de la figura original
son iguales que las distancias entre los puntos de la figura simétrica. En este

€aso.

—_— ——

AB=AB.BC=BCTA=CH&

La simetria axial se puede dar también en un objeto con respecto de uno

0 mds ejes de simetria,
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Si se doblara la figura sobre el eje de simetria trazado, se podria
observar con toda claridad que los puntos de las partes Opuestas coinciden, es

decir, ambas partes son congruentes.

Hl



SIMETRIAS

Existen dos tipos de simetria: Simetria central (o simetria respecic g

un punto) y Simetria axial (o simetria respecto a un eje).

En el dibujo podemos ver un ejemplo de simetria central, {a figura
superior (figura 1} se transforma en la figura inferior {figura 2). Se han
sefialado algunos puntos en la figura superior, figura 1, (A, B, C, D)y los
correspondientes en la figura inferior, figura 2, (A*.B", €', DY), transformada
de la ﬁggr-cr t, mediante una simetria de centro el punto de interseccidn de las

rectas AA', BB',CC' vy DD' .

Si fe fijas puedes observar que los puntos A', B', ¢* y D' se obtienen a

partir de los A, B, C y D tomando sobre la recta OA, una distancia igual a OA

3o



pero en sentidg contrario. Esto nos permite obtener el punto 4 Y de la mismq

forma se obtienen Jos puntos B', C' y D"

sobre esta Perpendicular, a la misma distancia dej eje que A.

La simetria axiq se da cuando los puntos de una figurq coinciden con los

puntes de otre, af tomqp como referencia ung fineq que se conoce con el nombre

de eje de simetriq,



Ejemplo:

Puede observarse que en la imageh no se conserva Iq orientacidn (lg

derecha se convierte en izquierda y la izquierda en derecha).

En la simetria axial se da el mismo fendmeno que en uina imagen refle jada
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TEXTURA

Se denomina asi no sélo a la apariencia externa de la estructura de los
materiales, sire al tratemiento que puede darse a una superficie a través de
los materiales. Puede ser tdctil, cuando presenta diferencias que responden al

tacto, ¥ a la visidn, rugosa, dspera, suave, etc. La tfextura es expresiva,

significativa y trasmite de por s reacciones variables en el espectador, fas que

san utilizadas por los artistas, que llevan la materia a.un nivel superior def que

ella tiene, para aumentar el grado de contenido a transmitirensoobra,

, TEXTURA Y LA LUT
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Una de las primeras experiencias de cualquier observador def mundo que
nos radea, es que ese escenario exterior hacia-et que miramos estd replete de
objetos, fos cuales se van a interponer en ef objetivo-de nuestra edmara. Sen

objetos que reconocemos visualmente, interpretamos llamamos y modefamos

- fundamentalmente a trawés de ia piet que presentan hacia el exterior del

enforno en el que se hallan.

Los objetos no son dnicamente cosas materiales, sino todo aquello que

puede ser reconocido o sentido por un observador.

Gada objeto no sdélo es él mismo, sing que define la existencia de una

palabra y un concepto dnico 'c.;ue le pertenecen. Y muchos de ellos



La conexién entre la tensidn relativa y el equilibrio relativo se pone
sencillamente de manifiesto en cualquier forma regular. Por ejemplo, la
representacidn de un radio en el circulo (fig.2.14) provoca una mayor tensidn
visual por que ese radio no se djusta al "eje visual" no visto vy, por tanto,
deshace el equilibrio. El elemento visible, el radio, queda modificado por el
eiemento invisible, el eje sentido (fig. 2.15), asi como por su relacidn con la
base horizontal estabilizadora (fig. 2.16)

En términos de disefio, de plan o propdsito, si tenemos un circulo junto a
otro, la atencidn de la mayoria de los observadores serd atraida por aquel cuyo
radio se aparta mds del eje (fig. 2.18 mds que la 2.17)

No hay por qué enjuiciar este fendmeno de la tensidn, No es ni bueno nj
malo. Su valor para la teoria de la percepcién estd en cdmo se use en la
comunicacidn visual, es decir, en cémo refuerce el significado, el propdsito, la
infencién y, ademds en zémo pueda usarse como base para la interpretacidn y la
comprensidn. La tensidn o la ausencia de tfensidn es el primer factor
compositivo que podemos usar sintdcticamente en nuestra biisqueda de la
alfabetizad visual.

Hay muchos aspectos de la tensidn que deberian ampliarse, pero
consideraremos en primer lugar el caso en que la fensién (lo inesperado, lo mds
irregular, lo complejo, lo inestable) no es io dnico que domina al ojo. En la
Secuencia de la visién hay otros factores que contribuyen al predominio
compositivo y a atraer la atencién. E proceso de establecimiento del eje
vertical y de la base horizontal atrae la mirada con mucha mds intensidad hacia
ambas dreas visuales, ddndoles automdticamente una importancia compositiva
mayor. Como se muestra en la figura 2.19, es fdcil localizar estas dreas cuando

se trata de contornos regulares.



Transcendiendo a su propia materialidad, se convierten en simbéiicos.

La forma es la definiciérreﬂp&tia? y material de los ebjetos, la figura

exterior de su cuerpo. Pero, ademds, es la disposicién en la que se encueniTan.

esos objetos, el modo y la manera en que se ejecuta una cosa. En definitiva,

para un fotdégrafo, el modo en ef que se expresa ef contenido de las imdgenes.

Es interesante interrelacionar estos conceptos tan bdsicos y a la vez tan
amplios e ilimitados. Objeto y objetivo. Forma y formato. Son casi- dos
terceras partes de la materia prima necesaria para confeccionar una imagen

y. por lo tanto, una fotografia. El otrotercio es, sin fugar a dudas, fa fuz.

- ra r 4 1 - g _ -G 2
Pero cuclquier fotdgrafe avezado es capaz de descubririe y manejaria
como un objeto mds, y aprovecharse de su forma o conformarla mediante su

técnica, conocimientos y medios.

La fotografia como sistema de representccidn y abstraccién de ia
reafidad, redne en su esencia una gran limitacién que la convierte a su vez en
el mejor de fos métodos de representacion visual existerntes, Lo reafidad es
un conjunto-de objetos y hechos tridimensionales, espaciales, probablemente
ilimitados incluso para un espectador experimentado. La magia de la cdmara

-permite al fotdgrafo reducir ese inmenso espacic of mds humilde en dos
dimensiones, espacio comtin a la escritura, tnico elemento material que le
permite al hombre plasmar definitiva e indeleblemente las imdgenes de su

razonamiento y de su creacidn iteraria.

Los objetos y su forma se definen desde si mismos y probablemente desde
dentro hacia fuera. Expandiéndose de manera tridimensiornial. Esas formas
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varian en funcién de multitud de elemertas fisicos Y hechos externps.
€onceptos tales como “silla" pueden adoptar infinitas formas, pero a la vez
cualquiera de ellas pude definir por sf misma y con toda validez la categoria

de “silla".
»

Es tal vez por esta razén que la fotografia nos permite en ocasiones

plasmar det modo mds simple ideas inabordables desde otras técnicas

artisticas.

La trasferencia de la realidad tridimensional af plano de las imdgenes
fotogrdficas, puede causar distorsiones en la forma de los objetos.
Distorsiones a veces muy notables o evidentes, Yy otras mucho mds
tmperceptibles, asequibles solamemte of foto - rterpretador que dispone de
tos conocimientos necesarios. Ei objetivo, con sus caracteristicas fisicas v
épticas, espcda?ménre ke distancia focal, es capar de variar fa perspectiva
bajo fa que fotografiames fa forma de los objetos, deformdndoios, incluso

hasta limites en los que pueden Hegar a resultar irreconocibles.

Los .angulares, especialmemte ls extremos, pueden deformar Iia

_perspectiva de la reclidad en ja que nos encontramos. Por =} contrario,. gf

teleobjetivo nos permite el acceso a pequefios fragmentos de los objetos, que
puede abstraernos la imagen de estos, levdndonos a interpretar el todo par ka’

parte, o bien, impedirnos la fegibilidad como conjunto de la forma originaria

que hemos fotografiado.

- No son solamente fas caracterfsticas fisicas de unobjetivo-las que pueden

incidir su forma, sino que, tal vez en mayor medida puede actuar sabre ellas



la- disposicién del objetivo de nuestra cdmara, del formato, o de la técnica que
estamos aplicando. La disposicion. relativa entre la cdmara y los. abjetos
define el puﬁfo. de vista desde -el que estamos observando o actuando
fotogrdficamente. Podemos experimentar y veremos que hay objetos que
desde cualquier punto del espacio en el que podamos cbservarlos, quedan
definidos perfectamente por su forma, ya que ésta es clara y legible desde
todos ellos, y ademds perfectamente conocida para el comin de los
observadores. Por el contrario, desde algunas posiciones del espacic, mirande
algunos objetos, podemos descubrir aigunas formas totalmente inéditas de
éste, y que sin embargo hardn posible a cualquiera poder decir qué objeto

estamos mirando.

&f. Textura de una hoja tomada con lentilla de aumento

La técnica fotogrdfica aplicada en relacién con el tipo de emulsion, su
revelado, y el fotoocabado, también puede actuar distorsionando -

enmascarando ia forma de los objetos. La relacién de los contrastes entre los



diversos planos del mismo, puede provecar una deformacién del objeto,
variando fotalmente su equilibrio visual original. Los filtros, las diferentes

calidades de luz, pueden incidir sobre elementos propios de la piel dz la forma

de los objetos, tales como el brillo, el color y la textura.

Y por dltimo, la técnica, especialmente en lo que se refiere a la propia
visién del fotdgrafo, mediante la utilizacidn del plano de enfoque, la
profundidad de campo y las diferentes velocidades de obturacién, estd
claramente recreando una imagen nueva, diferente pero, sin lugar a dudas,

que procede y depende fundamentalmente de la forma de ese objeto.

Hasta aqui solamente hemes hablado de la forma propia de cada uno de
ellos. Pero por lo dicho anteriormente, la reaiidad circurdante se nos presenta
Y se nos explica come una secuencia ininterrumpida de objetos que rara vez
existen por si mismos, pero que casi siempre se encuentran interrelacionados
siguiendo secuencias mds o menos racionales. Todo ello saivo montajes
especiales realizados en el platé fotogrdfico, en los que mediante fondos
continuos o iluminados y técnicas especiales como e enmascarade o el retoque
fotogrdfico, somos capaces de aislar una sola forma. Valga el ejemplo de un
servicio de mesa, que consiste claramente en una agrupacidn ordenada de

cbjetosy de formas nitidas compuesta por platos, vasos, cubiertos, efc.

Normaimente el fotégrafo plasma en sus imdgenes estas secuencias y
estas relaciones, ya que son ellas ias que mejor se explican la realidad que
deseamos fotografiar. Fijéndonos simplemente en la agrupacién de un montdn

de platos dispuestos sabiamente por el fotdgrafo para realizar un bodegén.



Ese formato se compone, es decir, se organiza conjugando adecucdamente
las formas de los objetos que lo componen. Es aqui donde nos enconiramos
con el hecho de que los obj,zfo;s se relacionan -entre ellos y que debemos
conocer por fo tanto el modo enque.esa relacidn es posible, asi como el thodo

en el que un objeto se relaciona consigo mismo a través de su forma,

definiéndose entonces.

Ej. Unos adobes muestran su textura de acverdo a la iluminacion lateral.

Todas las cosas que visualizamos o fotografiamos se agrupan entre elias en

subconjuntos. Esta agrupacin, el cerebra va entenderla fundamentalmente a

través de la visidn del objeto.

Para que ésta sea percibida u observada como una unidad, los objefoes se
asocian a través de sus formas geométricas y de sus colores. Esto es

solamente es posible cuando esos objetos se encuentran emtre si muy

cercanos los unos a los otros. En un cimule de cosas, fodos los elementos

homogéneos que se encuentran rodeados por otros diferentes de ellos, los



agrupamos en un solo conjunto, independiente de las posiciones y de [o

distancia a la que se encuentren. Esto se conoce como "ley de la semejc:izc”.

Las formas de algunos elementos cuyo contorno se cierra sobre sf mismo,
es decir, estdn definidos y se perciben como una unidad individuc!, se
diferencian de aquellos otros cuya forma es abierta o indefinida, v gz no

podemos considerar como una unidad, “ley de ia forma cerrada”.

C A

Las casas cuya forma estd delimitada por un conforno cerrade, taf cou.o
una curva, una linrea o una simetria de la forma, las percibimos como 1ty

“ley del buen contorno”.

Los elementos cuyas formas no son homogéneas pero que se mueven rfel

mismo modo, se perciben como una sola unidad, “ley del movimiento comii:”.

Y por dltimo, la “ley de la experiencia”, que nos relata cémo las formas
contienen en si mismas un significado simbdlico claro, tales come fefrus o
sefiales, se perciben en funcidn de la experiencia o conocimizite ¢ -

observador.

Estas seis leyes o definiciones nos valen globalmente para configiirar tiv
teoria que nos permita entender y estructurar millones de objetos y sus
formas, agrupdndolos adecuadamente de fal modo que puedan ser percibidas
en nuestra fotografia por muchos y diferentes observadores. Esa percepcisn
implica que las personas que disfruten con estas imdgenes se encuentren
identificadas con ellas, fundamentalmente porque le provoquen algiin tiga e
reaccion o les transmitan alguna informacidn ¢ conocimiento. En definitiva,

este ordenamiento de las formas no hace sine ayudar y hacer mds
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comprensible el mundo fotografiando para que su percepcidn quede facilitada
y organizada. En suma, cada fotdégrafo cuando aplica sus conocimientos al
mundo de las formas para grabarlo en sus imdgenes, estd organizando una

estructura visual que se convierte en ese instante en la forma en la que €l

percibe y analiza el mundo.

-

Sobre un papel fotogrdfico o copia bidimensional, la combinacién de ferma
y volumen, obtenida mediante Ila iluminacidn, nos provoca una sensacion

tridimensional potenciada, ain mds por la propia textura del objeto.

La textura, en la imagen, es el elemento fangible que actia sobre el

subconsciente del espectador e invita a coger el sujeto fotografiado.

Si repetimos objefos naturales o artificiales iguales, tales como ladrillos,

tejas, hojas, etc, éstos se convertirdn en el punto focal de la foto.

En una misma imagen podemos utilizar también dos objetos o formas
completamente distintas, o el mismo sujeto colocado de forma diferente, de

manera que contrasten enire si, siempre y cuando cada uno de eilos tenga la

fuerza suficiente para destacar por si solo.

Si deseamos aiin dar mds énfasis y resattar las formas sobre el fondo neutro
formado por el conjunto de elementos iguales, podemos recurrir a la sambra

como otra variante de la forma.

~

Teniendo en cuenta que si la forma es el elemento preponderante que
estructura la imagen y nos permite identificar fdcilmente dl sujeto, le

quitamos por mediacién de alguna técnica fotogrdfica, del volumen, el color y



el tono o grado de contraste entre zonas claras Y oscuras, nos queda un
dibujo lineal determinado, llamado silueta. El procedimiento gue se emplea
para resaitar la siluetq, es-decir, eliminar volumen, fono y color, tanto en
fotografia en blanco y negro como en color, es el conirol de registro de la luz,
pudiendo ser ésta natural o artificial. Hay dos formas de proceder. la primera

sobre el negativo, o sea, al realizar la fotografia, y la sequnda sobre el

positivo o en laboratorio.

Para conseguir el efecto de silueta, en el momento de hacer nuestra
fotografia, nos bastard con tener al menos uno y mejor dos diafragmas de
diferencia entre la medicién realizada sobre ef sujeto y la del fondo. Esta
situacidn se obtiene de forma natural cuando hay cambios bruscos de luz, es
decir, cuando el sujeto estd situads a contraluz, pbr‘ ejemplo cuando estd
frente a una ventana, a un anochecer, amanecer, contra un cielo azul, etc. Si,
en este caso, realizamos la medicién sobre el total de la imagen, el fotémetro
de nuestra cdmara evaluard toda le luz que le Hegue y promediard. De esta
manera ai ser la luz de fondo mds importante y al ocupar éste mayor
superficie de la imagen, se obtendrd una lectura errdnea del sujeto

provocando un registro distinto y el efecto de silueta.

Aislar las formas

Los pocos detalles en zonas oscuras se podrian haber eliminado adn mds

cerrando et diafragma medio punto o aumentando la velocided en la misma

propercién.

Para obtener el efecto de contraluz en el laboratorio se parte normalmente




de fotografias en blanco y negro.

El blanco y negro es p?:r definicidn abstracto, ya que prescinde de un

elemento que podriamos denominar real, el color.

Al disponer de un componente menos, nos basfard, para obtener la siluefa, con

alterar el tono, es decir, llevar el contraste a su mdxima expresion y de esta

forma eliminar el volumen.

Este tipo de fotografic exige, sin embargo, tomar cierta precaucién _af
‘comporner la imagen, ya que hay que evitar la yuxtaposicién de elementos que

puedan prestarse a confusidn,

Las técnicas que se emplean en laboratorio son variadas, pudiéndose bloquear
el fondo mediante mdscaras, emplear popeles de gradacidn extra dura,
reveladores de alta energia tipo Documol, etc, aunque normalmente se parte

de un negativo por contacto, en materiai especial para artes grdficas, llamado

Lith.

Una geometria simétrica es aquells que se puede dividir vertical u

horizontalmente por la mitad, resultando dos partes iguales.

En la naturaleza no existe la simetria perfecta. Si nos. fijamos en un erizo de
mar ¢ incluso en el rostro humano, observaremos-que, of -dividirfas por la
mitad, éstas no son completamente idénticas. Por tanto rara vez
enconfraremos formas simétricamente puras, a no ser que las busquemos en

“las creaciones artificiales del hombre.
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ta percepcion visual-de un elemento siméirico muchas veces resultq

mondtono, puesto que viendo una mitad sabemos como serd el resto. Esto

obviumente resta interés a la imagen.

Sin embargo, uno o varies elementos que se reflejen sobre una superficie
cualquiera nos dard otra dimensién de los mismos. Esta repeticion tiene el
dliciente de descubrir otfra realidad del mismo sujete, ya que nunca llega a ser

tquai.

Existen varias maneras de conseguir formas simétricas: mediante accesorjos
coma un espejo o un filtro de prismas: eprovechande la capacidad de reflexidn
de la superficie del agua: realizando una doble exposicion de un elemento;
superponiendo dos imdgenes a mode de sdndwich e incluso captando fa sombra
creada por un objefo. Todas ehas requieren un estudio previe y unas
consideraciones técnicas &§EMw. Por ejemplo, para fotografiar una forma
reflejada er una superficie cristalina hay que buscar el dngulo correcto: para
una imagen awdttiple, se debe aislar ef sujeto sobre un fondo neutro u oscuro,

etc.

Rara vez reparamos consaemetnenre en ia muiitiud de oh jefas qUe nos
rodaorr. Esta conducta se debe e que la gran mayoria son formas que vemos
fodes las dias o que estamos muy familiarizados -como el edificio donde
trabajamos, el silidn de nuestra casa etc, o bien porque ferman parte por
ejemp&d, el florero que quitamos de la mesa donde comemos. Todes ellos nos
resultan tan cotidianes que nunca, o Mdy pocas veces, nos paramos a

cbservarlos detenidamente.

tn



Cuando fotografiamos, los objetos son analizados para componer y

encuadrar, y adquieren una identidad propia perdiendo su anonimato. Lo forma
de estos, que seguramente hasta entonces no- habian flamade nuestra
afencidn, pasa a ser una de los aspectos fundomentales que evaluamos, hasta
tal punto, que un objete podemos incluirlo o ne, sencillamente por su forma y
la relacién de éste con los demds.

ABSTRACCION

Filosofia. Operacién intelectual que consiste en separar mentalmente lo
que es inseparable en la realidad. La abstraccidn es ef precedente a, coma la
Hama Rey (Ldgica) el instrumento de la gereralizacién, parque no podemos
concebirr los conocimientos generales, sin eliminar lo individual, es decir; sin
abstraer. Toda idea generalizada es cbstracta Y posee. realidad .m/o
infeligible (V. Realismo, Nominalismo y Conceptualismo} y ne concreta, por que
fa abstraccidn no es funcién de la imaginacidn, siro propia de la razdn
discursiva que divide en fa mente lo indivisible y sépam lo inseparable,
preparande el andlisis a que excita la complejidad sintética de ko real. A lo
abstracto se opone lo concreto. Es esto lo dady en ta experiencia con todos
sus elementos, el dafo reaf o materia del conocimiento (segtin ef tecnicismo

aristotélico y kantiano); mientras que lo abstracto es lo constriide por, el

.pensamien-fo, la forma (que dirian Aristiteles y Kant), que no tiene mas limite
que lo contradictorio. Con estas advertencias, se puede distinguir la realidad



inteligible (propia de las abstracciones) de la realidad concreta {que es la que
poseen los objetos) pues, como dice Joubert «et gran abuso de la abstraccidn
consiste en considerar los seres de razén o entidades metafisicas (por
ejemplo el pensamienfe}) como si fueran seres realess. Al abstraer
concebimos las cualidedes independientes de fas sustancias dentro de las
cuales residen, aislando mentalmente los caracteres diferentes de las cosas
para examinarlos aparte y cada uno en si misme (como cuando abstraemos el
color de las cosas). Si en ia compiexién de sucesos 'y en fa multiplicidad de
motivos que solicitan nuestra actividad es regla prdctica dividir para vencer,
en la sintesis de la reafidad se impone como exigencia distinguir y dividir {por
medio de la abstraccién) para conocer las complejas sinucsidades de lo
concrete o, como se dice, el prisma de infinitas caras de la realidad. Fs una
divisicn intelectual que aplicamos a las ideas que tenemos de los objetos, al
discernir sus elementos constitutivos. Por analogia y amplificacién de sentido,
se aplica también esta operacién intelectuai a las ideas demastado vagas y
quiméricas que se diluyen en la utepia, a fa enajenacidn del dnimo en los
inspirados y en los misticos, cuando padecen distracciones {atencidn regativa
0 abstraccién) por la tensién excesiva del pensamients en relacién con un seolo
objeto, y ademds al desvio del medieo en que vive aquél que padece hastio y
rostalgia o se siente dominado por el egofsmo. Finalmente, la abstraccién se
emplea para preparar lo que los Iégicos denominan método de eliminacion,
procedimiento en virtud del cual se van restando o abstrayendo de objetos e
ideas aquellas cualidades que no les son adecuadas, y aun sirve de auxiliar
poderoso para la definicidn, cuando se necesita -recurrir g sus grados

imperfectos y entre ellos a la definicidn negativa que consiste en exponer lo
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que no es lo definido para dejar ante el pensamiento (por ministerio de a
abstraccidn) aquellas notas o cualidades caracteristicas de lo que se pretende
definir. Abstrayendo, descubrimos las relaciones de semejanza que existen
entre los objetos, y nos elevamos a la nocidn de lo que les es comin (ideas
generales), siendo digno de notarse (V. Generalizacidn) que la abstraccidn
prepara el uso de la generalizacidn, dispone el andlisis y es el requisito
indispensable de la sistematizacién ordenada de nuestros conocimientos. Ya
se viene repitiendo de tiempo inmemorial con Aristételes wmufla fluxorum est
scientia (no es posible constituir ciencia de lo individual). Todo el
conocimiento humano, en cuanto aspira a ser cientifico, tiene por base la
abstraccidn, determindndose por tfanto una relacién directa entre el
desarrollo de la abstraccién y el progreso del pensamiento, como puede
observarse en la inteligencia del nifio y del salvaje, muy concreta y poco
abstracta. Precede la abstraccidn, que se desarroila a medida que el nifio va
dominando el lenguaje, a la generalizacidn y al raciocinio; pero depende de la
percepcidn exterior y del recuerdo (de la experiencia ayudada de la memoria).
Por tal razén Laromiguiere denominaba los sentidos «mdquings de la
abstraccidn». Es en efecto cada uno de nuestros sentidos wm instrumento
natural de la abstraccidn, porque mediante ellos se perciben determinadas
propiedades de la materia, con exclusidn o abstraccién de las demds (asf es la
vista sensible al color y no a la resistencia, en lo cual se funde después la
distincién hecha por los escoldsticos entre el sensible propio y el sensible
comin). Como conocemos empiricamente, imponiéndonos la misma experiencia
la necesidad de abstraer, podemos afirmar que tenemos ideas absiractas,

porque nuestra percepcién no llega nunca al fondo y al infinito detalle de las
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cosas, ni conoce el fode de nada. Conocemos pues siempre mediante
abstraccidn y es ésta una operacidn espontdnea, natural y congénita con
nuestro pensamiento. Es, ademds, reflexiva (verdadero auxiliar de la ciencia),
cuando fijamos premeditadamente la atencidn en determinada propiedad,
prescindiendo de las demds. Casos notables de abstraccion en el sentide de
atencidn negativa respecto a los objetos que nos rodean, se citan a granel por
los psicélogos como prueba de la concentracién de nuestro pensamiento y de
su energia intensiva. Enire los mds noiables se puede recordar e! de
Arquimedes, absorto ante la resolucién de un problema y muerto en Siracusa
sin advertir la refriega que trababan los que defendian y atacaban la ciudad.
Ademds de la abstraccién espontdnea y reflexiva, se enumeran por psicdiogos
y légicos mdltiples clases de abstraccién y aun variedad de grades en su
desarrollo. La Escoldstica, que es la filosefia de la abstraccién, la que revistid
de formas abstractas una realidad crelda, no libremente investigada, llegd a
distinguir tres clases correspondieﬁfes a los drdenes de lo inteligible (Fisica,

Matemdticas y Metafisica); distinfas a su vez del orden real, en el cual

comprendian otras ciencias filoséficas {Ldgica y Moral). La Escoldstica funda

con Sto. Tomds y Sudrez la facultad de abstraer en la inmaterialidad del
espiritu (V. Kleutgen, La Philosophie scolastigue, t. I) y llevada en sus
derivaciones naturales por una fendencia creciente e invasora de divisiones y
subdivisiones, falté con excesiva frecuencia a la regla fundamental de la
abstraccidn. Consiste esta regla en precavernos contra la invasién de la
imaginacién (que pretende errdneamente identificar lo concreto con lo
infeligible) en el dominio de la abstraccidn, convirtiendo arbiirariamente

fendmenos en seres (asf consideraba la antigua fisica al aire, al fuego y a la
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humedad) y prestando una existencia sustancial o puras modalidades
(especies sensibles e inteligibles y otras entidades escoldsticas). «lLa
imaginacién -dice la antigua Enciclopedia- convierte la abstraccién en causa
de error, porque tiende a dar una existencia real a las concepciones
abstractas de nuestro espiritu; asi es como la poesia personifica el amor, la
belleza, la sabiduria, etc.» Contribuye en primer término al error de realizar
las abstracciones el lenguaje. Separadas mediante la abstraccién las
cuaiidades dei iodo a que pertenecen, reciben de moments una sxistencia
aislada, apar‘i‘e, que el signo completa y fija con caracteres permanentes.
Ademds, muchas ideas de modos o cualidades (color, forma) son expresadas
por sustantivos; y como en muchos casos los sustantivos significan objetos
concretos y sustancias reales, el hdbito nos lleva a considerar erréneamente
las abstracciones como sustancias y cosas en si. De esta suerte el cardcter de
nuestros actos espirituales, ser conscientes, considerade aparte y expresade
por el adjetivo consciente y después por el sustantivo conciencia, se ha
elevado a una entidad real con existencia propia e independiente. De esta
ilusion de tomar abstracciones por redlidades, procede el error del realismo
de la Edad Media. Pero a veces no sélo se realizan, sino que se personifican las
abstracciones; asi acontece en la psicologia, sefialadamente en la escocesa,
donde el polismo indefinide de facuitades es considerado como un enjombre
de personas o entidades que constituyen aquella ciencia en especie de
psicologia feudal, segin dice Saint Mill, y su objeto en verdadera danza
macabra de representaciones entitativas, que cuande no rifien cruentas
batallas, desfilan con el inflexible rigor de maniquies en un formalismo estéri.

Y aun puede seguir su marcha, la légica del error, llegando a divinizar las



abstracciones; asi para los Eleatas, los Pitagdricos y Alejandrines, el Dios
Supr"emo es la unidad es decir, una abstraccién. De estas abstracciones
divinizadas estd llena el Olimpe griego. Aparte este peligro del abuso de la
abstraccién, imputable principalmente al desarreglo de nuestro poder
imaginativo, implicito queda en lo dicho que la razén discursiva no puede
obtener fruto para la organizacién del conacimiento en sistema cientifico, sin

el eficaz auxilio de ta abstraccidn.
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ABSTRACCION

Abstracto, Arte, estilo artistico que surgié alrededor de 1910, y cuyas

consecuencias multiples han hecho de él una de las manifestaciones mds

significativas del espirity del siglo XX.

El arfe abstracto deja de considerar Justificada la necesidad de la
representacidn y tiende a sustituirla por un lenguaje visual autdénomo, dotado de sus
propias significaciones. Este lenguaje se ha elaborado g partir de las experiencias
fauvistas y expresionistas, que exaltan la fuerza def color y desembocan en la

nartin d

llamada abstraccidn lirica o informal ¢ bizn g partir de la estructuracidn cubista,

que da lugar a las diferentes abstracciones geométricas y constructivas.

La abra de Wassily Kandinsky ilustra la primera vic. Llegd, entre 1910y 1912,
a una abstraccidn impregnada de efusién, idealmente representativa de las
aspiraciones de los artistas del grupo expresionista de Munich Der Riave Reiter, del

que él misma formaba parfe. En Francia, Robert Delaunay elabors, desde 1912, a

partir de las teorias de Chevreul sobre el contraste simultdneo de los colores, sus .

Ventanas'y sus primeras Formas circulares cdsmicas abstractas, mientras que Frank

Kupka exponia en el Salén de Qtofio de 1912 Amorfa, fuga de dos colores, yeni913

Planos verticales azules ¥ rajos. En la misma época, en Rusiq, Mijail Larionov y

Natalia Goncharova llevaron hasta la abstraccidn pura. su método de transcripcidn .

del fenémeno luminoso, ol que denominaron rayonismo.
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La abstraccidn de Piet Mondrian se elabord a partir de la reticula cubista, a
la que progresivamente redujo a trazos horizontales y verticales que encierran
planos de color puro. Por su simplificacidn, el lenguaje del neoplasticismo, nombre
que dio a-su doctrina artistica, satisfacia las exigencias de universalidad del artista
(véase De 5t(jh). En Francia, la abstraccién de Fernand Léger (Contrastes de forme,
1913-1914) y la de Picabia (Udlnie, 1913} utilizaron formas cubistas sin renunciar.a la
intensidad cromdtica. En Rusia, tras haber sido el principal representante del cubo-
futurismo, Kazimir Melidvitch rompid brutalmente con todas las vig jas concepciones
del arte al pintar en 1915 Carré noir dando lugar al suprematismo. Paralelamente,
Vladimir Tatlin cred con sus relieves abstractos una de las primeras formulaciones
de lo que se llamaria el sonstructivismo. Alexandr Rodchenko, tras haber pintade
sus fres monocromos (Amarillo puro, Azul puro, Rofo puro, 1918), y El Lissitzky,
aprovecharon su conocimiento de la forma para ir avanzande hacia una concepcidn

utiiitaria del arte que triunfd también en la Bauhaus-en Alemania bajo el impulso de

artistas como Ldszié Moholy-Nagy o Josef Albers.

En paralelo a la abstraccidn constructivista se desarrollé una abstraccion
llamada ‘biomdrfice’, que nacig de las formas creadas por Jean Arg a finales de la
década de 1910 y retomadas por artistas como Joan Mird Yy Alexander Calder. En el

periodo de entreguerras, Theo van Doesburg, después de haber sido une de. los

- principales. defensores del neoplasticismo, rencvé..de manera decisiva el arte

abstracto al mantener que la creacidn artistica sélo debia estar sometida a reglas
controlables y Iégicas, excluyendo asi cualquier subjetividad. El mapifiesto del arte
concreto, que publicé en Paris en 1931, dio lugar a la tendencia del mismo nombre

que tuvo un gran desarrollo en Suiza, con Max Bill y de Richard Paul Lose, en
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Francia, con Francois Morellet, y en todas las formas de arte sistemdtico nacidas
después de la guerra. Estas tendencias entraron enfonces en competencia con las
diversas tendencias tachistas y gestuales (Jean Bazaine, Alfred Maressier, Pierre

Soulages y Georges Mathieu, entre otros) que el critico Michel Tapié reagrupé bajo

la denominacién de arte informal.

La tradicién abstracta conocid un importante renacer en Estados Unidos a
partir de finales de los afios cuarenta con el Action Painting (Jackson Poliock,
Willem de Kooning, Franz Kline) y con el colour-Field Painting (Barnett Newman,
Mark Rothko, Clyfford 5till). Estas tendencias fueron suplalnmdas a partir de 1960
o la aparicidn del arte minimalista que marcd un nuevs perisdo de inferds por la
geometria y la estructura mientras que en Europa el arte dptico v cinético conocia
sus horas de gloria (Yaacov Agam, Jests Rafazl Sato, Victor Vasarely, Nicolas
Schéfer y Bridget Riley, entre ofros). El final de la década de 1960 vivig of
desarrollo de una abstraccién centrada en el andlisis de sus propios componentes,
con los grupos BMPT y Support(s)-Surface(s) en Francia, o bien orientadq hacia los
problemas de definicién de Iq naturaleza de la imagen con Sigmar Polke y Gerhard
Richter 2n Alemania. tas dencias a la vez neo-expresionistas Y neo-geométricas
que se pusieron de manifiesto durante la década de 1980, mostraron un nuevo
periodo de interés por la abstraccidn, que siguen adoptando numerosos artistas

inspirados por las mds variadas motivaciones.

AN




EXPRESIONISMO ABSTRACTO

€S un arte o figurative Y. por lo general, no se ajusta a los limites de la

representacion convencional,

Las raices del expresionismo abstracto se haiian en ia obra no figurativa del

pintor ruso Wassily Kandinsky, y en la de los surrealistas, que de forma deliberada

la ciudad de Nuevg York durante la IT Guerrg Mundial (1939-1945) de pintores
ceuropeos de vanguardia como Max Ernst, Marcel Duchamp, Marc Chagall e Yves
Tanguy difundig el espiritu  de! expresionismo abstracto enfre los pintores
estadounidenses de |qs décadas de 1940 y 1950, que tambign recibieron |a

infiuencia de iq abstraccign subjetiva de Arshije Gorky, pintor que nacig en Armenia
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diversos como los de los propios pintores integrantes, se desarrollaron dos
tendencias principales, la de |a Action Painting (pintura de accidn) y la de los planos
cromdtices. El interés de los represen.fanfes de la primera tendencia se centraba en
la textura y consistencia de la pintura y en la gestualidad del artista en el momento
de su aplicacién sobre el lienzo, mientras que los pintores que realizaban obras con
planos cromdticos ponian el acento en la unificacién de color y forma. Jackson
Pollock representa lq quintaesencia de la Action Painting. Su dnico modo de abordar
la pintura consiste en dejar chorrear los colores desde un recipiente o salpicarlos
sobre el lienzo, para hacer lineas entrelazadas que parecen prolongarse en
arabescos sin fin. Willem de Koonirg y Franz Josef Klire, también integrantes de la
Action Painting, utilizaban amplias pinceladas muy empastadas para crear
abstracciones ritmicas en un espacio virtualmente infinito. Mark Rothko cred
rectdngulos colmados de colores vibrantes en sus obras, muchas de las cuales son
ejemplos de primer orden de Iq pintura de planos cromdticos, Bradley Walker

Tomlin, Philip Guston Robert Motherwell, Adolph Gottlieb y Ciyfford Still

cembinaron en sus obras elementos de las dos tendencias.

El expresionismo abstracto también florecié en Europa y su influencia se
observa en pintores franceses como Nicolas de Stael, Pierre Soulages y Jean
Dubuffet. Las manifestaciones del expresionismo abstracto en Europa son el
tachismo (del francés rache, ‘mancha'), en el que priman las manchas de color, y el
arte informal, que niega la estructura formal. Ambas tendencias tienen grandes

afinidades con la Action Painting de Nueva York.



ABSTRACCION Y NATURALEZA

En la orfebrerfa prehispdnica de Colombia no existe antagonismo entre la
representacién “abstracta” y la representacién “naturalista®. Cada pieza es una
conjugacidn de formas que evocan siempre lo que captan los sentidos, y siempre. lo

ideal, 1o que no adquiere reglidad mds que en la obra de arte.

Adn en las piezas mds “abstractas" hay
referencias directas a la experiencia
sensorial. Pero también, en todas las
figuras, ain en las mds "realistas”, hay
cierto grado de independencia del
mundo real, fograda por medio de

esquematizaciones,  distorsiones Yy

combinaciones imaginarics.

Fl resultado es una sintesis coherente y
equilibrada de forma y confenido en que
todo puede ser abstracto, y a la vez todo-

puede ser figurativo




LA PROPORCION ESPACIAL: LA PROPORCION AUREA

E} primer problema a solucionar en una composicidn artistica es el de hallar
dentra del espacio disponible uno o mds puntas, tna a mds divisianes o sifuacienes,

cuyo emplazamiento sea perfecto artisticamente.

Supongamos un espacio dado -el cuadro - y supongamos la recesidad de
dividirlo en dos partes, de frazar una vertical eje bdsico sobre el que
estableceremos luego los elementos principales del cuadro. Si frazamos esta
verticat en el centro del espacio {..) obtendremos una imagen estdtica,
mondtona, sin ninguna ariginalidad, una imagen sin esa variedad necesaria en la
buena composicién. Si trastadamos esta linea a un lado Gel awmdro {..), la

variedad resultard exagerada, la imagen ofrecerd un notorio desequilibrio

proporcional entre el espacio Ay el B.

“~ ~

La seccién dorada: Velvames a la anfigiiedad pera recorder que Vitruvio,
arquitecto romano de los tiempos de Augusto, estudié y razond este problema

estético de la siguiente forma:




"Para que un espacio dividido en partes desiguales resulte agradable Y
estético, deberd haber entre la parte mas pequefia y la mayer [o wisma
relacion que entre esta mayor y el todo "

Tratemos de comprender esta regla mediante el siguiente ejempio: he

aquf un espacio, o mejor dicho, un segmento, cuya fongitud total es de § cm.

Si dividimos ahora este espacio en dos partes desiguales, que sean
precisamente 3 y 5§ cms., veremos que, de acuerds con la horma dc Vitruvio,
enfre la parte mds pequefia (3) y la mayor {5) existe la misma relacidn
proporcional de medidas que entre este mayer (5) y el tode o longitud total (8),
porque, efectivamente; u= 5. Si usted resuelve estos simpieg- G oeades
dividiendo 8 entre 5 por un lado y 5 entre 3, por otro, obtendré i mismo
resulfado: 1,6. Pues bien: Vitruvio, el arquitecto romano, hallé ye ¢ crces un
factor numérico de esta divisién, "en razén media y extrema”, coms dicen los
matemdticos. Este factor responde, naturaimente, a la cifra halleds <! dividie 8

enfre 5, y 5 entre 3, es decir:
La expresién aritmética de la seccidn dorada es igual «

= 1,618 ( 1:;'5.: 1,6180339) N

Dejemos dahora estos conocimientos tedricos y vamos a lc suficacidn

préctica de la regla de Vitruvio y de la expresidn aritmética de la misma.
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Atlencion: en lo sucesivo, cuando usted quiera hallar desire def
espacio disponible uno o mds pantos, una o mds divisiones o situacione: ClEyo
emplazamiento responda a la “Ley de la Seccidn Dorada’, multipligue el fsctor
0,618 por la longitud toral de dicho espacio. El resultado fle dard

automdticamente, sin mds cdlculos, la situacion de un punto o *seccidn dorada™

Veamos un ejemplo: he aqui un rectdngulo cuya anchure mide 9
centimetros. #ultiplicando 9 por 0,618 obtenemos 5562 que en cifras
redondeadas serd 5,5 centimetros, iuego la divisién en partes desiguajes v la

distancia 9 serd iguala 5.5 mas 3,5 centimetros.

Aplicacién practica: Ya habrd comprendido que la *Ley de la seccidr «urada”
puede ser aplicada a cualquier distancia o longitud, sea esta en ancho 1 5 en
altura. Tenemos entonces que en una superficie dada, multiplicando ko cltura
por-et factor, 0,618 por una parte, y repitierdo la multiplicacion de la archura,
por el mismo factor 0,618, obtendremos un punte ideal, un “punto doradn”, en
el que podremos emplazar el elemento mds impartante del cuadre, cun la
sequridad de haberlo situado en el lugar- mds-perfecto-artisticamente hablando
(.




Considere ahora la utilidad de esta formula aplicada a cualquier tipo de
composicidn, sea artistica o comercial, sirviendo unas veces como punto o

. centro de interés mdximo, otras como eje bdsico de la composicién, etc. (... ).

I Pero, bueno; el arte no es una ciencia exacta; si usted analiza la
- composicidn artistica de muchas obras celebres, es posible que en algunos
I casos no encuentre una relacidn directa entre dicha composicién y el
I . emplazamiento de este punto o eje bdsico fundado en los estudios de Vitruvio.
Debe tener en cuenta, por otra parte, que en el arte de comporner no es este el
inico factor que interviene, que la ley de la seccién dorada puede ser
I _ modificada alterada o compensada por otras normas como las de equilibria, de

- F
expresién d, ete. Lo

. €ft.. Lo importante es saber que, en principia,

r

| existe esta ley fdcilmente recordable y aplicable.




RETIcULAS

Casi todos los programas incorperan una opcidn de manejar retieylas
{normalmente una cuadiricula con espaciado canfigurable ) Esta red —que na se
imprime— sirve como referencia para colocar los diferentes elementos del

texto, imagen, tablas... se pwede activar la opcidn de aproximar los objetos a

fas lineas de la red y éstos se desplazardn, como si fueran atraidos por ella,

l hasta alinearse con la fila y la columna mds préximas.

‘ Algunos programas permiten reticulas especiales: por ejemplo, Xara 2
| | tiene la opcidn de elegir una cuadricula isométrica (ver la figura.} Si dibujamos
respecto de esta cuadricula podemos fdcilmente obtener objetos con aspecto

|. tridimensional.

- Generacion de Reticula Rectangular

La reticula rectangular o regular es un modelo digital que aproxima superficies

a fravés de un paoliedro de fases rectangulares (vea la figura siguienfe). Los

L




vértices de esos poliedros pueden ser los propios puntos muestreados en el

caso que estos puntos hayan sido adgquiridos en las mismas localizaciones xy que

definen la reticula deseada.

La generacién de una reticula regular o rectangular debe ser efectuada
cuando dos datos muestreados en la superficie no son obtenides con un espacio
regular. Asi, a partir de las informaciones contenidas en las isolineas o en lfos
puntas muestreados, se genera una reticula que representq, de la manera mds
fiel posible, a la superficie. Los valores iniciales a ser determinados son los
espacios en las direcciones x e y, de manera que puedan representar los
valores préximos a los puntos de la reticula en regiones con gran variacion del

—

relieve y que al mismo tiempo, reduzcan redundancias en regiones casi planas.

La separacién de la reticula, o sea, la reselucién en x o y, debe ser
idealmente menor o igual a la menor distancia entre dos muestras con cotas
diferentes. Al generarse una reticula muy fina (densa), o sea, conuna distancia
entre puntos muy pequefia, existird un mayor nimero de informaciones sobre la -
superficie analizada, sin embargo, se necesitard mds tiempo bara su
generacidn. Al contrario, considerando distancias grandes enire los punfes,
serd creada una reticula gruesa (poco densa) que podrd acarrear pérdida de
informacién. De esta manera, para la resolucidn final de la reticula debe haber
un compromiso entre la precisién de los dates y el tiempo de generacidn de la

reticula.



Una vez definida la resolucidn y consecuentemente las coordenadas de
cada punto de la reticula, puede aplicarse uno de los métodos de interpolacidn

para calcular el valor aproximado de la elevacidn.

En el SPRING, la reticula regular puede ser generada a partir de

Muestras, o sea puntos y lineas o a partir de otras reticulas regulares o

C
L
[

irreguiares. En el caso de puntos y lineas pueden ser utilizados lo

iguien
interpoladores: vecino mds préximo, media simple, media ponderada, media
ponderada por cuadrante v media ponderada por cota y por cuadrante. Para la
generacién de una nueva reticula regular a partir de otra reticula rectangular
pueden ser utilizados los interpoladores lineal y bictibico. Para Iq generacion de
una reticula rectangular a partir de un TIN ( “Triangular Irregular Network")

se encuentra disponible e interpolador lineal.

&



mediante algin gesto, hacia algtin lugar, podemos preguntarnos: équé

porcidn de mundo nos muestra?.

1.4. En toda imagen figurativa se instaura la representacién de un acto
presupuesto; mediante este acto un primer sujeto muestra una porcidn
de un mundo posible para gue un segundo sujeto mire, identifique y
confemple aquello que se le presenta. En este caso, el primer sujeto
asume el rol enunciativo de mostrador, mientras que el segundo asume el

rol enunciativo de espectador.

L5. Un acto ostensivo sobre una porcidn de un mundo supone un acto
enunciativo de informar. Si alguien dirige nuestra atencién, mediante
algtin gesto, hacia algdn lugar, después de identificar la porcién de
mundo que se nos muestra, podemos preguntarnos: cde qué se nos

pretende informar mostrdndonos tal porcién de mundo?

1.6. En toda imagen figurativa se instaura la representacion de un acto
presupuesto mediante el cual un primer sujetc muestra una porcidn de
un mundo posible a un segundo sujeto, y ello con el objetivo de

e

vehicularle aiguna informacion semdntica. £
asume el rol enunciativo de informador, mientras que el segundo asume

el rol enunciativo de lector.

L.7. El hecho de que toda imagen se instaure como la representacidn de

un acto ostensivo determina su naturaleza dialdgica. °

Rl



2. Imdgenes y representaciones mentales

2.1. Para un lector, una respuesta a la pregunta "¢qué informacidn
pretende alguien vehicular mostrando tal porcidn de mundo a través de

tal imagen?" serd considerada como el eje bdsico del significado de

dicha imagen.

-Si tomamos en consideracion la imagen 1 del texto 1, por ejemplo,
ndremos en cuenta que alguien nos muestra una porcién de un miindo
posible en la que se ubican una serie de objetos, pero inmediatamente
nos preguntaremos: ¢de qué nos pretende informar quien nos sefidla y
muestra tal porcion de mundo?, ¢pretende informarnos de que del grifo
de una bafiera sale una gota de agua?, {pretende informarnos de que una
mujer se bafia en una bafiera?, ¢pretende informarnos de que la mujer
que se bafla posee grandes senos?, etc. Cualquierc de las alfernativas
que puedan aparecer, como respuesta a la pregunta planteada, si es

seleccionada como ia respuesta definitiva, se convertird en el eje bdsico

del significado de la imagen 1 del texto 1.




2.2. La respuesta que el lector de una imagen puede alcanzar respecto a

la pregunta "¢qué informacidn pretende alguien vehicular mostrando tal
g q

porcién de mundo?" debe tener un formato proposicional.

-Para la imagen 1 del texto 1 informaciones semdnticas como “del grifo
de una baffera sale una gota de agua”, “una mujer se bafia en una
bafiera"o “la mujer que se bafia en una bafiera posee grandes senos"

poseen un formato de representacién proposicional.

2.3. En el proceso de comprensién de una imagen un sujeto puede
construir un modelo mental (2), una representacién mental con algln
grada de analogia respecto a la porcidn de mundo que en la imagen se
muestra; pero una representacion mental de este tipo, es decir, una
representacion mental de cardcter no proposicional, no puede
identificarse como una representacién mental adecuada de la respuesta
a ia pregunte: ¢qué informacidn semdntica vehicula alguien a través de
tal imagen? Toda representacién analdgica implica siempre algun nivel de

inconcrecidn sobre la informacidn que del munde mostrado debe

aprehenderse.

2.4. Cuanto mayor es el grado de analogia entre la representacion mental
¥ la porcidn de mundo de fa que dicha representacién da cuenta, mayor
es la inconcrecidn de la informacidn semdntica que debe aprehenderse.
En una representacién mental hipotética que reprodujera la estructura
completa de las caracteristicas que se dan en una porcién de mundo, sin
afladir ninguna otra indicacidn suplementaria, la inconcrecién sobre la

informacién semdntica que se pretende vehicular, respecto a dicha

(G



porcidn de mundo, seria mdxima. En la medida en que el grado de
analogfa fuera reduciéndose, también se reduciria el grado de
inconcrecidn; pero siempre que subsistiera el principio de analogia,
aunque fuera en su minima expresion, subsistiria, también en su minima

expresidn, el efecto de inconcrecidn sobre la informacidn semdntica que

alguien ha pretendido vehicular a través de la imagen (3).

2.5. Un sujefo no habrd determinado de forma exhaustiva cud! es la
informacion semdntica que alguien pretende vehicular mostrando, a
través de una imagen, tal porcidn de mundo, hasta que dicha informacidn

no esté representada mentalmente en un formato que implique el menor

grado posible de la relacidn ana

mostrada, es decir, hasta que dicha informacidn no esté representada

en un formato proposicional (4).

2.6. Aprehender la porcién de mundo que, a través de una imagen,

alguien pretende mostrar, implica optimizar las posibilidedes de los

formatos analdgicos de las representaciones mentales. Arrehender la

informacién semdntica que, a través de una imagen, alguien pretende
vehicular, implica optimizar las posibilidades de los formatos

arbitrarios, proposicionales, de las representaciones mentales (5).

2.7. En el proceso de comprensién del acto ostensivo que supone una
imagen, un sujeto generard dos representaciones mentales, una como
espectador y otra como lector. La representacién mental que el sujeto
genera como espectador supone una representacién de la porcién de

tiundo que a través de la imagen se muestra. Esta represertacion tiene



una forma de modelo mental y posee un valor referencial. La
representacién mental que el sujeto genera como lector supone una
representacién de la informacidn que a traves de la imagen se vehicula.

Esta representacion tiene una forma macroproposicional y posee un

valor semdntico .

3. Las imdgenes como manifestaciones de baterias proposicionales

3.1. Ef cardcter proposicional de la-informacion semdntica que vehicula
una imagen viene determinado por el heche de que, a través de dicha
imagen, no sdlo se presenta algo -referencia-, sino que sobre ese algo se

da alguna informacidn, -predicacidh-.

3.2. Una imagen figurativa presenta, en la porcién de mundo que
muestra, una serie de objetos. Estos objetos son categorizados en el
proceso de percebéidn—!ecfum. A través de la categorizacidn a este
conjunto de objetos representados se le asigna un valor referencial y se

transforma en entidades semdnticas.

-En la imagen del texto 1, por ejemplo, podemos establecer un listado de
objetos categorizados : "mujer”, "bafiera", "grifo" "jabén®, “paredes"

"0jos de mujer”, “cafierias", etc.

3.3. Para cada figura que aparece en una imagen pueden establecerse

categorizaciones alternativas.

-Con respecto a la imagen de! texto 1, si tomamos la determinacién de

que en la bafiera hay algdn liquido, este puede particularizarse - en
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entidades semdnticas como “agua”, “alcohol" "leche”, etc. Por otro lado,
para la figura que en principio categorizamos como "mujer”, podrian

aparecer categorizaciones alternativas como “mufiecq hinchable",

“transexual®, etc,

3.4. Una imagen figurativa manifiesta, para cada una de fas entidades
semdnticas que pueda presentar, todas aquellas predicaciones que
pueden ser aprehendidas por un sujeto a través de la lectura de dicha

imagen. Cada asignacidn de una predicacién a una referencia constituye

una proposicidn.

-En la imagen del texto 1, para la entidad semdntica “mujer”, pongamos
por caso, podemos establecer un largo listado de proposiciones que
expresaremos er oraciones como: “la mujer lleva ef pelo corto”, "la
mujer tiene las rodillas fuera del agua”, "la mujer estd estirada en una

bafiera”, "la mujer tiene los ojos abiertos® etc.

3.5. El conjunto de todas las proposiciones que un lector puede

aprehender, en una sucesién aleatoria, a través de la lectira de una

ifagen, io denominaremos bateria proposicionaf de la imagen.

-Para cada una de las entidades semdnticas que puedan identificarse -y
categorizarse en la imagen del texto 1 puede hacerse un extenso listado
de proposiciones. El conjunto compuesto por una sucesidn aleatoria de
tfodas las proposiciones posibles referentes @ todas las entidades

semdnticas que el lector pueda identificar en g imagen del texto 1

definird la bateria proposicional de dicha imagen.

o
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3.6. La totalidad de la bateria proposicional de una imagen, aunque tenga
un formato proposicional, no- puede ser considerada como fa respuesta
sobre el significado de dicha imagen. Ello es asf porque, normalmente,
dicha bateria conlleva una cantidad de informacién proposicional tan

elevada que hace que su lectura y memorizacién sean impracticables,

~5Si nos preguntdramos cudl es la informacidn semdntica que alguien
prefende vehicular a través de Ia imagen del texto 1, no nos
responderiamos con un larguisimo listado en el que se suceden
aleatoriamente la totalidad de las proposiciones que la imagen pudiera

manifestar. No reconocemos la experiencia de efectuar la lectura de

imdgeres como un process de e ipe. Dicha lectura resultaria

interminable y la memorizacidn se haria imposible.

3.7. Una o varias provosiciones de la bateria proposicional, tomadas de
forma aleatoria, aunque puedan ser fdcilmente leidas y memerizadas, no
pueden ser consideradas como la respuesta sobre el eje bdsico del
significado de la imagen. Eilo es asi porque 2! grade de impredecibilidad
sobre el resultedo de la lectura de Ia imagen serfa tan elevado que harfa

ho rentable producir imdgenes para vehicular informacién semdntica.

-Si nos preguntdramos sobre cudl es la informacién semdntica que
alguien pretende vehicular a través de la imagen del texto !, no
considerariamos pertinente tomar al azar cualquier proposicién o
conjunto de proposiciones que la imagen manifieste. Ast, por ejemplo, el
conjunto de proposiciones que se expresan en el enunciado lingiifstico

"dos toallas estdn colgadas detrds de la cabeza de I mujer y la mujer



tiene los ojos abiertos" no tiene que ser considerado como ef eje bdsico
del significado de Iq imagen. por el simple hecho de que la imagen o
manifiesta, por el simple hecho de que dicho conjunto de proposiciones

pueda ser verdadero respecto a la porcidn de mundo que en la imagen se

muestra.

3.8. Sélo en el caso de que una imagen sea utilizada como un banco de
datos cada acto de lectura de la imagen podrd consistir, de forma
legitima, en [a aprehensidn de una proposicién cualquiera de la bateria
proposicional. Esta proposicidn responderd, en cada €aso, a una pregunta

especifica que el lector lanza sobre la imagen,

-Un ejemplo paradigmdtico de un tipo de imagen que se utiliza como un
banco de datos, es ei de los mapas. A un mapa de carreteras, pongamos
POr caso, podemoas hacerle Preguntas del tipo: ¢qué pueblos se deben
pasar para ir de tal q taf ciudad?, <cud! es la ruta mds corta para ir de
tal a tal poblacign?, ceudntos kildmetros hay entre tales puritos de la
carretera?, etc. Un mapa posee una bateria proposicional ingente Y cada

proposicién es relevante con respecto a una cuestidn que el lector pueda

lanzar sobre dicho mapa.

4. Lectura de Igs imdgenes y construccién de macroestructuras semdnticas

e e

4.1.La lectura de una imagen o de un conjunto de imdgenes implica un

proceso a través del cual se produce una macroestructura semdntica,

Esta macroestructura semdntica debe dar cuenta qf lector de|
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significado global que puede inferirse de la bateria proposicional que la

imagen manifiesta (6).

-Si nos preguntamos sobre cudl es la informacion semdntica que alguien
pretende vehicular a través de la imagen del texto 1, intuitivamente
podriamos responder algo asi como: “parece ser que se nos informa de
que una mujer foma un bafic en una baflera’. En este caso
considerariamos, por tanto, que la unidad proposicional "una mujer toma
un bafio en una bafera", o alguna otra semejarte o mds o menos
equivalente, debe ser tomada como la macroestructura semdntica de la
imagen 1 del texto 1. De alguna forma, parece que tenemos la intuicidn
de que la macroestructura semdntica "una mujer toma un bafio en una
bafiera" define e integra, de la mejor forma posible, la bateria de

proposiciones que la imagen manifiesta.

4.2. Un modelo mental es la representacion mental de la porcién de
mundo que un texto muestra. Una macreestructura semdntica es la
representacidn ool de la informacidn semdntica que en 2| texto se

vehicula sobre la porcidn de mundo que en el propio texto se muestra.

4.3, Una macroestructura semdntica implica, para cada figura que la

imagen presenta, una caftegorizacidn especifica entre todas aquellas

categorizaciones alternativas que podrian asignarse a dicha figura.

-Asi, pongamos por caso, para la figura central que aparece en la imagen
del texto 1, la macroestructura "una mujer toma un bafio®, implica su

categorizacién como " mujer”, y no como "mufieca " o “transexual”, por

ejemplo.
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significado global que puede inferirse de la bateria proposicional que Ia

imagen manifiesta (6).

-Si nos preguntamos sobre cudl es la informacidn semdntica que alguien
pretende vehicular a través de la imagen del texto 1, intuitivamente
podriamos responder aigo asi como: "parece ser que se nos informa de
que una mujer toma un baflo en una baflera". En este caso
considerariamos, por tanto, que la unidad proposicional "una mujer toma
un bafio en una baflera”, o alguna otra semejante o mds o menos
equivalente, debe ser tomada como la macroestructura semdntica de la
imagen 1 del texto 1. De alguna forma, parece que tenemos la infuicidn
de que la macroestructura semdntica "una mujer toma un bafio en una

bafiera" define e integra, de la mejor forma posible, la bateria de

proposiciones que [a imagen manifiesta.

4.2. Un modelo mental es la representacion mental de la porcidn de
mundo que un ftexte muestra. Una macroestructura semdntica es la
representacion miol de la informacion semdntica que en 2l texto se

vehicula sobre la porcidn de mundo que en el propio texto se muestra.

4.3. Una macroestructura semdntica implica, para cada figura que la
imagen presenta, una categorizacion especifica entre todas aquellas

categorizaciores alternativas que podrian asignarse a dicha figura.

-Asi, pongamos por caso, para la figura central que aparece en la imagen
del fexto 1, la macroestructura "una mujer toma un bafio", implica su

categorizacion como " mujer", y no como “mufieca " o "transexual", por

ejemplo.
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4.4. Una macroestructura semdntica supone una definicién Y una
organizacién especifica de la bateria proposicional que es manifestada
por una imagen. Esta organizacidn especifica fa denominaremos
estructura proposicional. Una estructura proposicional es el resultado
de la introduccidn de un factor de orden en fa bateria proposicional, El
orden se determina a partir de un eje que estd constituido por una
macroestructura semdntica, por una macroproposicidn que da cuenta de

un significado global de la imagen.

-lLa macroestructura semdntica determing un orden en la bateria

proposicional, de tal forma que las diferentes proposiciones quedan

......... o smn o ood 3 e A
i1 1

oirganizadas n incipic de jerarguizacidn. Asf, para la imagen

del texto 1, ia macroestructura “una muier se bafia en una bafierg”
¢ (v

defermina un orden para las distintas proposiciones de la bateria

proposicional:

" Una mujer toma un bafie en una bafera”

La mujer tiene pelo. La bafiera tiene grifo

El pelo es corto. Del grifo sale una gota de agua

4.5. La estructura proposicional es una forma jerarquizada. En el nivel
superior se situa la macroestructura semdntica. En los niveles
progresivamente inferiores se ubica {a informacién semdntica que, de
forma recursive, va ampliando la informacidn de la macroestructura

hasta agotar toda la informacidn propia de la estructura proposicional.

m
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4.6. El grado de memorabilidad y de accesibifidad de la informacidn
semdntica contenida en la estructura proposicional serd mayor cuanto
mds-elevada sea su posiddn en dicha estructura. El grado mds alto de
memorabilidad y de accesibilidad corresponde a la informacién contenida

en la macroestructura semdntica.

-Dado que la unidad proposicional "una mujer tema un bafio en una
bafiera” ocupa el lugar mds elevade de la estructura proposicional que
hemos constituido a partir de la imagen del texto i, mientras que la
proposicién "“las piernas estdn flexionadas" ocupa un lugar inferior
dentro de dicha estructura, la primera proposicion se memorizard mds

tiempo que la segunda y serd mds facilmente accesible para el sujeto.

4.7. Asignar distintas macroestructuras semdnticas como ejes
definitorios del significade de una imagen implica dotar de drdenes
diferentes a la bateria proposicional que la imagen manifiesta, es decir,

stipone organizar estructuras proposicionales diversas.

4.8. La estructura proposicional de una imagen supone una descripcidn

b i Yals?r]

especifica de ia porcidn de mundo mostrada a través de dicha imagen.

49. A toda imagen se le podrian asignar mdltiples macroestructuras
semdnticas, y, por lo tanto, multiples significados. Cualqdier
macroestructura semdntica no puede ser considerada como la respuesta
sobre el significado de una imagen. No cualquier principio de orden
puede ser considerado comc un principio de orden pertinente. La

impredecibilidad del resultado de la lectura de la imagen seria tan



elevada que haria no rentable producir imdgenes para vehicular

informacién semdntica.

-Para la imagen 1 del texto 1 podrian proponerse diferentes
macroestructuras semdnticas: “una mujer toma un bafio en una bafiera",
"en el inferior de un cuarto de bafio hay una mujer desnuda", "una
persona estirada mira hacia delante”, "una bafiera y el cuerpo de la
mujer que estd en su interior poseen formas redondeadas”, "una mu jer
se bafia en una bafiera llena de leche”, "una Joven medita fiexionando las
piernas”, "una mufieca hinchable de pldstico estd metida dentro de una
baflera”. Cada una de estas macroestructuras implicaria una respuesta
diferente a la pereguntz sobre cudl es la informacidn semdntica que
alguien pretende vehicular a través de la imagen del fexto 1 vy
detferminaria definiciones y organizaciones distintas de la bateria
proposicional que dicha imagen manifiesta, Todas las macroestructuras
presentadas dan cuenta de descripciones que pueden ser verdaderas
respecto a la porcién de mundo que se muestra en la imagen, y ademds
definen y ordenan, en algin sentido, ia bateria proposicional; sin
embargo, podriamos convenir en que, de forma intuitiva, la
macroestructura "una mujer toma un bafio en una bafera” nos parece
mds adecuada para la imagen del texto 1 que cualquiera de las otras

macroestructuras alternativas que hemos planteado. La cuestidn es ¢por

qué?.

5. Indeterminacién de la lectura de las imdgenes y principio de garantia

de comunicabi!idqd




o 51 .Que una proposicidn, un conjunfo de proposiciones o una
macroproposicidn sean verdaderas o puedan ser verdaderas respecto a
la porcién de mundo que a través de una imagen se muestra no determina
que necesariamente esa proposicidn, conjunto de proposiciones o
macroproposicion deban ser consideradas comeo el eje bdsico del
significado de la imagen, como la representacidn mental de la

informacidn semdntica que a través de la imagen se vehicula.

5.2. No puede ser considerado como el eje bdsico del significado de una

imagen: 1. El conjunto aleatorio de todas las proposiciones de la bateria

proposicional. 2. Cualauier proposicién de la bateria propoesicional
designada de forma aleatoria. 3. Cualquier macroproposicion que, sunque
introduzca un factor de orden especifica en la bateria proposicional,

haya sido determinada de forma aleatoria (7).

5.3. Fs necesario postular la existencia de algin principio que convierta
la determinacién de la macroestructura semdntica de una imagen en un
" procese no definide por el azar, y que, por tanto, garantice el
_ cumplimiento de la funcién comunicativa de dicha imagen. Séie un
i principio de este tipo permite enfender que resulte rentable la

produccién de imdgenes para vehicular informacidn semdntica.

-Si intuitivamente determinamos que para la imagen 1 def texto 1 es mds
pertinente la-macroestructura "una mujer toma un bafio en una bafiera”
| 3 que, por ejemplo, cualquiera de las otras macroestructuras posibles que

hemos presentado anteriormente debe existir algin principio, explicable

en términos computacionales, por el cual nuestra mente llega a tal




6.

La

conclusién, algiin principio que permita al autor de la imagen del texto 1
prever qué es lo que nosotros leeremos y que nos permitird,. como
lectores, inferir qué es lo que el autor de la imagen del texto 1 ha
querido decir mostrdndonos aquella porcidn de mundo que aparece en

dicha imagen.

5.4. En los procesos de transferencia de informacidn semdntica a través
de imdgenes debe introducirse un principio de garantia de
comunicabilidad. Este principio implica la reduccién del grado de
impredecibilidad e indeterminacidn de la lectura y plantea una
perspectiva dialdgica. Segdn esta perspectiva, tanto el informador como
el lector son competentes respecte a los principics que regu
aplicacién de las operaciones bdsicas de procesamiento de |la
informacidn. A partir de estas competencias, el informador y el lector

pueden tomarse, mutuamente, en consideracidn.

pregnancia semdntica como principic de garantia de comunicabilidad

6.1. La garantia de comunicabilided que se esic
que se transfieren informacion semdntica a través de imdgenes se
fundamenta en el principio de pregnancia semdntica. El principic de
pregnancia semdntica define que para determinar el significade de.una
imagen o de un conjunto de imdgenes se procesard Ja mayor cantidad de
informacién semdntica explicitada con el objetivo de calcular, como
resultado, la macroestructura semdntica con menor cantidad “de

informacidn que permitan las condiciones dadas (8).
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-Si intuitivamente determindramos que la macroestructura semdntica
“una mujer toma un bafio en una bafiera" es la mds pertinente respecto a
la imagen del texto 1, ello tendria la siguiente explicacidn: dicha
macroestructura, de entre todas las posibles, es la que define y
subsume la mayor cantidad de propesiciones de la imagen para construir

un orden semdntico que implica, para nosotros, la menor cantidad de

informacion, la mdxima pregnancia.

6.2. Para determinar la estructura proposicional vehiculada por una
imagen o un conjunto de imdgenes, un lector tomard en consideracidn el
principio de que dicha estructura proposicional debe aumentar lo minimo

posible la cantidad de informacidn almacenada en su memoria.

6.3. Todo sujeto buscard, en una imagen o en un conjunte de imdgenes,

una estructura proposicional que le aporte alguna cantidad relevante de

. informacion. Sin embargo, todo sujeto, para determinar cudl es la

estructura proposicional que debe asignar como significado del texto,

caleulard la macroestructura semdatica que contleve, para él, la cantidad

de informacién mds pequefia.

6.4. La aplicacién de las operaciones de procesamiente de la informacidn
semdntica que manifiesta una imagen se determina a partir de la fijacidn
de un tipo de meta definida por la maximizacién de la pregnancia. La

lectura de las imdgenes debe entenderse como un proceso de resolucién

de una clase especifica de problemas .

6.5. De la misma forma que una imagen supone una bateria de estimulos

perceptivos que deben ser reducidos, en el proceso de percepcidn, a una



gestalt perceptiva con el mdximo grado posible de pregnancia (9),
también una imagen conlleva-una bateria de estimulos proposicionales

que deben ser reducidos, en el proceso de lectura, a una gesta/t

proposicional con el mdximo grado posible de pregnancia.

6.6. El procesamiento de la informacién semdntica, para la construccidn
del significado de un texto, se determina mediante computaciones en
torno a factores referidos a la cantidad de informacién. La informacign

en sentido cuantitativo determina la informacidn en sentido cualitativo.

El fratamiento de la cantidad de informacion determina el sentido de

dicha informacidn. La lectura es un cdlculo. La lectura de la imagen es un

PRy P
CGiCuio.

6.7. El principio general nara determinar la macreestructura semdntica
que un lector puede considerar como determinante del significado de
una imagen o de un conjunto de imdgenes es un principio segtin el cual se
debe maximizar la reduccién de la cantidad de informacidn. En este
sentide, la construccidn de un significado, a partir de ura bateria
ingente de proposiciones, se rige por un prinacipio general mediante el
cual el lector tiende a simplificar la complejidad, a determinar algiin tipo
de orden en el caos, a reducir el grado de ambigliedad, a hacer mds
: g redundante lo informativo y, por tanto, a convertir en inteligible lo

ininteligible 'y a rentabilizar su capacidad de memoria

~

7. Factores determinantes del grado de pregnancia de ‘una

macroestructura semdntica




7.1. Para determinar la cantidad de informacidn de una macroestructura
semdntica y, por lo tanto, para determinar, de entre todas las posibles,
la macroestructura semdntica que se asignard a una imagen, se tendrdn
en consideracidn dos factores fundamentales. €l primer factor se
refiere al nimero de proposiciones que implica la macroestructura, El
segundo factor se refiere al grado de improbabilidad de la

macroestructura respecto a la memoria del lector.

7.2. Con respecto al primer factor, se tendrd en cuenta que el nimero
de proposiciones que una macroestructura supone se determina en
funcidn de dos variables: la primera variable se refiere a la cantidad de
proposiciones eiementales gue componen la macroesiructura semdntica;
la segunda variable se refiere a la cantidad de proposiciones

alternativas que pueden derivarse de ia macroestructura.

7.3. Cuantas mds proposiciones elementales se articulen en una

macroestructura semdntica, mds canfidad de informacién conllevard

dicha macroestructura.

] i

-Con respecto a la imager: 1 del fexto 1, una macroestruciura como “una
mujer toma un baflo en una bafera", contiene menor cantidad de
proposiciones elementales, y, por lo tanto, menor cantidad de

informacidn que, por ejemplo, la macroestructura "una mujer se bafia en

una bafiera que posee un grifo del que sale una gota de agua®. .

7.4. Cuanta mayor cantidad de proposiciones alternativas puedan

particularizarse a partir de una macroestructura semdntica, la magnitud
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de su ambigliedad serd mayor y, por tanto, ello comportard una mayor

cantidad de informacidn.

_Si la macroestructura semdntica de la imagen del texto 1 puede ser
"una mujer toma un bafio en una bafiera” cabria pensar que una forma de
reducir su cantidad de informacion consistiria en aplicar, sobre su
contenido proposicional, una regla de generdlizacién. Si sobre la
macroestructura citada anteriormente se aplica, en algdn grado, esfe
tipo de regla, podriamos obtener una macroestructura como “una
persona se asea". Asi,"una persona” seria una generalizacidn de " una
mujer", y "se asea" seria una generalizacién de "se bafia en una bafiera”.
Sin embarge, esta macroesiructura posee un mayor grade de
ambigiiedad, y, por lo tanto, una cantidad de informacién superior a la de
la primera macrcestructura presentada. la macroestruciura Muna
persona se asea" es mds ambigua que la macroestructura “una mujer
toma un baffo en una bafiera” porque de la primera pueden derivarse
mayor cantidad de propesiciones alternativas que de la segunda. Asi"
unha persona se asea” es una macroproposicién que puede particularizarse
como "un hombre se ducha® o "una nifia se lava fa carg" etc; sin embargo,

estas proposiciones no pueden derivarse de "una mujer toma un bafio en

una bafiera.

Cualquier macroestructura semdntica puede transformarse en una
macroestructura semdntica de mdximo grado de generalizacién, una

macroestruciura del tipo :“algo/alguien es”, "algo/alguien es algo”,

"algo/alguien hace algo”, etc. Asi, la macroestruciura de mdximo grado

-
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de generalizacién de la macroestructura semdntica "una mujer se bafia

en una bafiera" serfa "alguien hace algo en algtin espacio”.

7.5. En la estructura proposicional de una imagen, sobre un eje de
particufarizacién-generalizacién, se sitdan , en un extremo, el de la
particularizacidn, la base de la estructura proposicional que la imagen
manifiesta; en el otro extremo, el de la generalizacidén, se ubica una
macroestructura de mdximo grado de generalizacion del tipo
“algo/alguien es", "algo/alguien es algo”, "algo/alguien hace algo”,
“algo/alguien estd en algin tiempo-espacio”, etc. Los dos extremos
suponen puntos de mdxima cantidad de informacién; la base de la
estructura proposicionai, por el nimero de proposiciones que la
componen; la macroestructura de mdximo grado de generalizacidn, por la
canfidad de proposiciones aiternativas que de ella pueden derivarse, por
su ambigiiedad. En algin punto del eje, entre los dos extremos, la
cantidad de informacidn se reduce al mdximo, en ese punto se define la

inacro-estructura semdntica que serd aprehendida y memorizada como

el componente bdsico del significado de la imagen.

7.6. Cuanto mds improbable sea una macroestructura semdntica
respecto a las expectativas que el lector tiene sobre el mundo al cual la
imagen se refiere, mayor cantidad de informacidn conlflevard dicha
macroestructura. Las expectativas que un lector tiene sobre un mundo

se derivan, directamente, de la informacion semdntica que, en torne a

dicho mundo, almacena en su memoria.



-La macroestructura "una mu jer se bahia en una bafiera llena de leche"
implica mds cantidad de informacidn que la macroestructura “una mujer
se bafia en una bafiera llena de dgua". El hecho de que una bafiera esté
Hena de leche es, respecto a la memoria del lector, respecto a su marco
semdntico (10) "bafio en bafera”, una alternativa mds improbable que el
hecho de que la bafiera esté llena de agua. Ninguna de las dos
alternativas es contradictoria respecto a los indicios figurativos que
presenta la imager: sin embargo, e! lector procesard aquella alternativa
que, para €, suponga almacenar la cantidad de informacidn mds pequefia,
es decir, aquélla que es mds probable en relacién a sus estructuras de

memoric,

7.7. Con respecto a una imagen determinada, la macroestructura
semdntica mds pregnante serd aquélia que, siendo lo menos ambigua
posible, contenga la menor cantidad de proposiciones elementales y dé
cuenta de los estados Yy aconfecimientos mds probables para las
estructuras de memoria que el lector posee en relacién al mundo al que

la imagen se refiere.

7.8. La pregnancia de una macroestructura semdntica implica -la

pregnancia de ia estructura proposicional que organiza.

7.9. Cuardo una imagen permite a un sujeto construir diferentes
Macroestructuras semdnticas que suponen cantidades de informacién
equivalentes, ello implica un aumento significativo de la indeterminacidn

del resultado de la lectura de dicha imagen.
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8. Reduccién de la ambiguedad de las macroestructuras semdnticas y

aplicacién del principio de relevancia de la improbabilidad

8.1. Reducir la magnitud de la ambigiiedad de una macroestructura
semdntica supone reducir al mdximo la cantidad de proposiciones
alternativas que de ella pueden derivarse. Para reducir fa magnitud de
ambiguedad de la macroestructura semdntica se infroduce, en su
construccidn, el principio de relevancia de la improbabilidad. Este
principio instruye al lector para que si, en la bateria de proposiciones
manifestada por una imagen, aparece algina proposicién con un alto
grado de improbabilidad, a esta proposicién se le asigne una presencia

relevante en ia macroestructura semdntica final.

Para la secuencia de imdgenes del texto 2, puede deferminarse una
macroestructura semdntica como 'una mujer saca de un paquete un
mufleco de trapo con una pequefia soga amarrada al cuello®. Las
informaciones que la imagen 6 ofrece en torno al tipo de vestido, a la
forma de la cabeza, etc, tienen un alto grade de probabilidad respecto
al marco semdntico "mufieco de trapo"; sin embargo, el hecho de que el
mufieco aparezca como ahorcado, con una soga erroliada en el cuello, es
una informacién semdntica con un alto grado de improbabilidad en
relacién con dicho marco semdntico y, por lo tanto, dicha informacion,

siguiendo el principio de relevancia de la improbabilidad, se incluird en la

macroestructura final.

~
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COLOR

Color, fendmeno fisico de la luz o de la visién, asociade con las diferentes
longitudes de onda en la zona visible del espectra electromagnético. Como sensacidn
experimentada por los seres humanos y determinados animales, la percepcién del
color es un proceso neurofisioldgico muy complejo. Los métodos utilizados
actualmente para la especificacién del color se encuadran en la especialidad llamada
colorimetria, y consisten en medidas cientificas precisas basadas en las longitudes

de onda de tres colores primarios.

La luz visible estd formada por vibraciones electromagnéticas cuyas
longitudes de onda van de unos 350 a unos 750 nandmetros (milmillonésimas de
metro). La luz blanca es la suma de todas estas vibraciones cuando sus intensidades
son aproximadamente iguales. En foda radiacién luminosa se pueden distinguir dos
aspectos: uno cuantitative, su intensidad, y otro cualitativo, su cromaticidad. Esta
dltima viene deferminada por dos sensaciones que aprecia el ojo: la tonalidad vy la
saturacién. Una luz compuesta por vibraciones de una dnica longitud de onda del
espectro visible es cualitativamente distinta de una fuz de otra longitud de onda.
Esta diferencia cualitativa se percibe subjetivamente como tonalidad. La luz con
longitud de onda de 750 nanémetros se percibe como roja, y la luz con longitud de
onda de 350 nandmetros se percibe como violeta. Las luces de longitudes de onda
intermedias se perciben como azul, verde, amarilla o anaranjada, desplazdndonos

desde la longitud de onda de! violeta a la del ro jo.

91




i El color de la luz con una dnica longitud de onda o una banda estrecha de
longitudes de onda se conoce como color puro. De estos colores puros se dice que
estdn saturados, y no suelen existir fuera del laboratorio. Una excepcion es la luz

de las ldmparas de vapor de sodio empleadas en ocasiones para la iluminacién de

it

calles y carreteras, que es de un amarillo espectral casi completamente saturado. La
amplia variedad de colores que se ven todos los dias son colores de menor

saturacidn, es decir, mezclas de luces de distintas longitudes de onda.

Devid kerotcr Researchers, Inc. "__

Espectro de la luz blanca

Muchas fuentes de luz, como el Sol, emiten luz blanca. Esta luz es una mezcia

de varios colores: cuando pasa por un prisma, se divide formando un espectro. El

L
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prisma desvia (refracta) mds o menos la luz de diferentes colores. La luz roja es la

menos refractada, y la violeta la mds refractada.

Calidad de los fendmenos visuales que depende de la impresidn distinta que

producen en el ojo las luces de distinta longitud de onda, la ausercia total de luz (~

negro), o la suma de todas las luces (~ blanco). ~ rojo; ~ de fuego; ~ del espectro

solar, del iris o elemental, el procedente de la descomposicién de la luz del sol (rejo,

anaranjado, amariilo, verde, azul, afiil y violado): colores complementarios, los

elementales o puros que sumados dan el blanco; colores nacionales, los de la bandera

nacional: colores litirgicos, los seis que emplea la Iglesia Romana en los ornamentos,

segin las fastividades: blanco, rojo, verde, morado, negro, y en Espafia, por

priviiegio, el azul; de ~, [vestido] que no es blanco ni negro; [pers.] que no pertenece

a la raza blanca; mudar uno de ~, fig., demudarse (el semblante). ponerse uno de mil

colores, muddrsele el color del rostro por verglienza o célera reprimida; sacarle a

uno los colores a la cara o al rostro, avergonzarle, sonrojarle; salirte a uno los

colores a la cara o al rostro, ponerse colorado de verglenza; subido de ~, picante,

atrevido: fomar ~ adquirir un fruto o cualquier alimento el tono propio de su

madurez o hechura; mejorar un enfermo.

Colores primarios

-~

El ojo humano no funciona como una mdquina de andlisis espectral, y puede

producirse la misma sensacidn de color con estimulos fisicos diferentes. Asi, una

mezcla de luces roja y verde de intensidades apropiadas parece exactamente igual a



una luz amarilla espectral, aunque no contiene luz de las longitudes de onda
asociadas al amarillo. Puede reproducirse cualquier sensacidn de color mezclando
aditivamente diversas cantidades de luces roja, azul y verde. Por eso se conocen
estos colores como colores aditivos primarios. Si se mezclan luces de estos colores
primarios con intensidades aproximadamente iguales se produce la sensacién de juz
blanca. También existen parejas de colores espectrales puros, que si se mezclan
aditivamente, producen la misma sensacién que la luz blanca, por lo que se denominan
colores complementarios. Entre esos pares figuran determinados amarillos y azules,

o rojosy verdes azulados

fmaritto '=rojo' +uerds

Magentz

Puntos de
fdsforo

@Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos. 1#98Mta = rajo + azt

Sintesis aditiva del color

Se llama sintesis aditiva del color a la reproduccién de un color cualquiera

mezclando cantidedes adecuadas de sélo otros tres llamados aditivos primarios:
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~rojo, azul y verde. De esta forma se producen los colores que forman las imdgenes

de televisién. La pantalia estd cubierta por detrds por una matriz regular de

puntos de tres compuestos de un material ilamado fésforo. Cuando en estos
compuestos incide el haz de electrones que se produce dentro del fubo de imagen
del televisor, cada uno de ellos emite luz azul, roja o verde. El color pirpura, por
ejempla, se forma activando los puntos que briilan con luz azul y roja; el amarillo lo
forman los puntos emisares de luminosidad roja y verde. El bianco es una mezcla

de luces roja, verde y azul.

(

Tados les objetas tienen ia propiedad de absorber y reflejar ciertas
radiaciones electromagnéticas. La mayoria de los colores que expérimen’ramos
normalmente son mezclas de longitudes de onda que provienen de la absorcidn
parcial de la luz blanca. Casi todos los objetos deben su color a los filtros,
pigmentos o pinturas, que absorben determinadas longitudes de onda de fa fuz
blanca y reflejan o fransmiten las demds: estas longitudes de onda reflejadas o
Transmitidas son las que producen la sensacidn de color, que se conoce como color

pigmentc.

Los colores pigmento que absorben la iuz de los colores aditivos primarios se
flaman calores sustractivos primarios. Son el magenta —que absorbe el verde—, el
amarillo —que absorbe el azul— y el cyan (azul verdoso), que absorbe el ro jo. Por
ejemplo, si se proyecta una luz verde sobre un pigmento magenta, apenas se refleja
luz, y el ojo percibe una zona negra. Los colores sustractivos primarios pueden
mezclarse en proporciones diferentes para crear casi cualquier tonalidad: los tonos

asi obtenidos se llaman sustractivos. Si se mezclan los tres en cantidades




aproximadamente iguales, producen una tonalidad MUy oscura, aunque nunca
completamente negra. Los primarios sustractivos se utilizan en la fotografia e‘nr
color: para las diapositivas y negativos en color se emplean tintes de colop magenta,
cyan y amarillo; en la.é fb’roghaﬁa‘s‘ en ¢olor sobre papel se emplean tintas de estos
mismos colores; también se usa tinta negra para reforzar ef tono casi negro

producido al mezclar los tres colores primarios.

Capa imagenta Capa eyan Copa amaritla
(sustre ei verde) {(sustrae el Tojo) {2ustrae el azul)

@ Microsoft Corporation. Reservados tados los derechos.

Sintesis sustractiva del color

La sintesis sustractiva se uti liza en fotografia e imprenta. En estos medios, la
imagen estd formadq Par capas transparentes caloreadas cada una de eijas en uno
de los tres colores sustractivos primarios: magenta (rojo azutado), cyan (azul

verdosa) y amarillo (combinacidn de rajo y verde). La luz blancq que iluming la
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imagen es una mezcla de luces roja, verde y azul. En este ejemplo no hay verde en

L
zonas como el cielo o las alas: el verde se elimina de la luz blanca en estas partes
por la accién del color magenta, presente en la capa que sustrae o bioquea el

verde. Los otres colores se forman en las ofras capas de la misma manera,

Nuestra percepcién del cclor de las partes de una escena no sélo depende de
la cantidad de luz de las diferentes longitudes de onda que nos llega de ellas.
Cuando sacamos unh objeto iluminado con luz artificial —que contiene mucha luz
rojiza de altas longitudes de onda— a la luz del dia —que contiene mds luz azulada
de longitudes de onda cortas— la composicidn de Ia hyz reflejada por ef objeto
cambia mucho. Sin embargo, no soiemos percibir ningdn cambio en el color del
abjeto. Esta constancia del color se debe a la capacidad del sistema formado ner el
ojo y el cerebro para comparar la informacidn sobre longitudes de onda procedente
de fedas las partes de una escena. Edwin Herbert Land, fisico estadounidense e
inventor del sistema de fotografia instantdnea Polaroid Land, demostrd los edlculos
enormemente complejos que lleva a cabo el 'retinex’ (como llamé Land al sistema

formado por la retina del ojo y el cdrtex cerebral) para lograr la constancia de

color.

El 0jo y el cerebro también pueden reconstruir los colores a partir de una
informacidn muy limitada. Land realizd dos diapositivas (transparencias) en hianco
Y negro de una misma escena, una vez con iluminacidn roja para las longitudes de

onda largas y otra con iluminacién verde para las longitudes de onda cortas.
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Cuando ambas se proyectaron en la misma pantalla, usando luz roja en uno de
los proyectores y luz verde en el ofro, aparecié una reproduccién con todos lo‘s-
colores. El mismo fendmeno ‘rehn’a lugar incluso si ce empleaba luz blanca en uno de
los proyectores. Si se invertian los colores de los proyectores, la escena aparecia

~

en sus colores complementarios.

Absorcién

No se conoce bien el mecanismo por el que las sustancias absorben la Juz.
Aparentemente, ei proceso depende dz I estructurg molecular de la sustancia, £n
el caso de los compuestos orgdnicos, sélo muestran color jos compuestos np
safurados y su vonmalidad puede cambiarse alrerdndolos  quimicamente. Les
compuestos inorgdnicos suelen ser incolores en sojucidn o en forma liquida, salve jos

compuestos de los ilamados zlementos de transicisr,

El color también se produce por ofras formas que no son la absorcidn de luz.
Las irisaciones de la madreperla o de las burby jas de jabén son causadas por
interferencia. Algunos cristales presentan diferentes colores segun el dngulo que
forma la luz que incide sobre ellos: este fendmeno se denomina pleocrofsmo. Una

serie de sustancias muestran colores diferentes segtn sean iluminadas por luz

- Transmitida o reflejada. Por ejemplo, una ldmina de oro muy fina aparece verde ba jo

luz transmitida. Las iuces de alguras gemas, en particular del diamante, se deben g

la dispersién de la luz blanca en los tonos espectrales que la componen. como ocurre



componentes de baja longitud de onda de la luz blanca dej Sy per las moléculas de
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ESCALA

Todos los elementos visuales tienen capacidad pora modificar y definirse
unos de otros. Este proceso es en sf mismo el elemento llamado escala. El
color es brillante ¢ apagado segtin la yuxtaposicidn, de la misma manera que los
valores tonales relatives sufren enormes modificaciones visuales segiin sea el
tono que estd junto o detrds de ellos. En otras palabrclls, ne puede existir lo
grande sin lo pequefio (fig. 3.31). Pero incluso cuando establecemos lo grande a
través de lo pequefio,, se puede cambiar toda la escala con ia introduccién de
otra modificacion visual (fig. 3.32). Es posible establecer una 2scala no sélo
mediante el tamafio relativo de las claves visuales, sino también mediante
relaciones cen el campo visual o el entorno. Es lo relativo a la escala, los
resultados visuales son fluidos vy nunca absolutos, pues estdn sometidos a
muchas variables modificadoras. Es la figura 3.33, podemos considerar Gue el
cuadrado es grande a causa de su relacion de tamafio con el campo visual; en
cambio, el cuadrado de la figura 3.34 nos resultard pequefio debido a su tamafio
con respecto a ese campo. Todo lo que venimos diciendo es cierto en el
contexto de la escala y falso en términos de medicién, pues el cuadrado de la
figura 3.33 es mds pequefio que el de la figura 3.34.

La escala suele utilizarse en planos y mapas para representar una
medicién proporcional real. Normalmente la escala se explicita, por ejemplo:
1em=25000m, 01 cm=1000. m En el globo ferrdqueo se representan
distancias enormes con medidas pequefias. Todo ello requiere ampliar nuestra
comprensién para visualizar en términos de distancia real aquellas medidas
simuladas en un mapa o un plano. La medicién es parte integrante de la escala,

pero no resulta crucial. Mds importante es la yuxtaposicién, lo que se coloca



Junto al objeto visuqg| o el marco en que éste estd colocado, Es+as factores son

mucho mds importantes.

estd regide por el hombre medio en todos aquelios op jetos grandes, como
coches y bafieras. En cambio, las rOPas se presentan or g Tercado con
miftiples tallas, por que a este nive| hay que Peconocer las erormes variaciones
del tamafio del individuo humane,

Existen formulas Proporcioncies sobre jqg que basar unqg escala; la mds

famosa es la seccigy durea de los griegos. Se tratq de una férmuyla matemdtica

seccion durea fue usadq por los griegos para disefar Jq Mmayoria de syg objetos,
desde las dnforas cldsicas q las plantas y los alzados de g templos (figs. 3.37

y 3.38).
Hay muchos otros sistemas de establecer escalas; la  versign



llevan incorporadas estos efectos Y a menudo los elementos de que se dispone

para el disefio constituyen un factor limitativo al restringir las soluciones

creadoras,

Aprender a relacionar el tamafio con e propdsito vy el significado es
esencial para la estructuracidn de los mensajes visuales. E| contro| de la escala
puede hacer que una habitacidn grande parezca pequefia Y acogedora y que una
habitacién pequefia parezca abierta y desapacible, Este efecto puede

extenderse a todas las manipulaciones del espacio, por ilusorias que sean,
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MOVIMIENTO

El elemento visual de movimiento, como el de la dimersidn estd presente
en el modo visual con mucha mds frecuencia de lo que se reconoce
explicitamente. Pero el movimiento es probablemente ura de fas fuerzas
visuales mds predominantes en |q experiencia humana. A nivel Fdctico sélo
existe en el film, la televisién log encantadores mdviles de 4 lexander Calder y
en todo aquello que se visualiza con algin componente de mcvimientos, como Iq

maquinaria o las ventanas. Pero hay técnicas capaces de =ngafiar af o

Je la
ilusién de la textura o la dimension parece real gracias of ys- de Una expresidn
intensa del detalle como en el caso de I textura, o af uso ce Ig perspectiva y
luz y sombras intensas como en el caso de la dimensiér. Lg sugestidn de
movimiento en formulaciones visugles estdticas es mds dific ' de conseguir sin
distorsionar la readiidad, pero estd implicita en todo Io que vemes. Deriva de
fuesira experiercia completa de movimiente en la vida. En carte. estq acciéh
implicita se proyecta en la informacidn visual estdtica de una marera g la vez
psicoldgica y cinestética, Después de todo, las formas esté+icas de las artes
visuales, al igual que el universo tonal del film acromdtico que aceptamos con
fanta facilidad, no son naturales en nuestra experiencia, Ese mundo paralizado
Y congelado es lo mejor que pudimos crear hasta el advenimiento de Iq imagen
mévil y su milagro de la representacién del movimiento. Pero observamos que,
incluso en estq forma, no existe movimiento aufén‘rico- tal como lo conocemos:
este movimiento auténtico tal como lo conhocemos; este movimiento no es
achacable al medio sino af 0jo del observador en e que se da el fendmeno

fisioldgico de la "perspectiva de la visign”. E| fiim cinematogrdfico es en

realidad una sarta de imdgenes inmdviles . que se diferencian Poco unas de

e
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otras y que, cuando el hombre las contempla en intervalos de tiempo
apropiados, se mezclan en la visién de manera que el movimiento perece real.

Algunas propiedades de la perspectiva de la visién pueden constituir la
razdn del uso incorrecto de la palabra movimiento con que se describen las
Tensiones y ritmos compositivos de los datos visuales, cuando lo cierto es que
estamos viendo algo fijo e inmdvil. Una binfur‘a, una fotografia o el disefio de un
tejido pueden ser estdticos, peor la magnitud de reposo que proyecta
compositivamente puede imblicar un movimiento como respuesta al énfasis Y a
la intencién dei disefio de artista. En él proceso de la vision nc abunda
precisamente el descanso. El ojo estd escudrifiado constantemente el entorno,
siguiendo los numerosos métodos de que dispoie para obsorber informacisn
visual. La conwencién forzada de la lectura, por ejempio, sigue una secuencia
organizade (fig. 3.48). El escudrifiamiento, como método de vision, parece no
estructurado, pero por aleatorio que resulte a primera vista, ia investigacién y
la medicion demuestran que los patrones de escudrifiamiento del hombre son
tan individuales y Unicos como las huellas dactilares. Fsa medicidn puede
hacerse proyectando una luz inferior del ojo y registrando sobre una pelicula
sensible su reflejo en su pupila cuando el ojo mira algo. (fig.3.49). El ojo
también en respuesta al proceso inconsciente de la medicign y el equilibrio
regido por el eje sentido y las preferencias izquierda-derecha Yy arriba-abajo
(fig. 3.50). Puesto que de estos tres métodos visuales, dos e incluso tres se
pueden dar simultdneamente, existe claramente una accién no sélo en fo que es
visto sino fambién en el proceso de la visién.

El milagro del movimiento como componente visual es dindmico. El
hombre ha utilizado la confeccidn de imdgenes y de formas con muchos

propdsitos, de los cuales uno de los mds importantes es objetivarse a sf mismo.



Ningun medio visual se ha aproximado tanto al cardcter de espejo completo y
eficaz del hombre de su mundo como el film cinematogrdfico. La informacién
instantdnea de la televisién hard def mundo una aldea planetaria, dice McLuhan.
Sin embargo: el lenguaje separa, nacionaliza: lo visual atempera. El lenguaje es
complejo y dificil: lo visual es tan rdpido como la velocidad de ia luz y puede
expresar instantdneamente numerosas ideas. Estos elementos bdsicos san los
medios’ visuales esenciales. La comprensién apropiada de su cardcter y su
funcionamiento constituye ia base de un lenguaje que no respetard fronteras ni
‘ _

barreras.
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SISTEMA DE DISENO

APUNTES DE APOYO PARA ESTUDIANTES DE CYAD EN
EL OPERATIVO II

POR: ANA ISABEL VICENTE VIDAL ARCOS
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QUE ES EL DISENO TRIDIMENSIONAL
DOBLECES Y PLEGABILIDAD
PLANOS SERIADOS

INTERSECCION DE PLANOS RECTOS
PLANOS TRIANGULARES

COPAS DE LINEAS

ESTRUUCTURAS LINEALES
ESTRUTURAS POLTEDRICAS
ESTRUCTURAS DE PARED

SOLIDOS ARQUIMEDIANOS
SOLIDOS PLATONICOS

MIURA

ORIGAMI

KIRIGAMI

SONOBE

CUBO MAGICO

POP-UP



INTRODUCCION

EL DISENO TRIDIMENSIONAL SE BASA EN EL ESTUDIO, EL DOMINIO Y
EL CONOCIMIENTO DEL CONCEPTO DE TRES DIMENSIONES. ¢QUE SON
LAS TRES DIMENSIONES? LAS TRES DIMENSIONES SON: LARGO,

ANCHO Y PROFUNDO. EL MUNDO REAL O EL QUE CONOCEMOS ESTA EN -
TRES DIMENSIONES YA QUE EN ESTE PODEMOS IR EN DIRECCION A LA

DERECHA, IZQUIERDA, AL FRENTE, ATRAS, ARRIBA O ABAJO.

MOSTRAREMOS CONCEPTOS DE FORMAS Y ESTRUCTURAS, CUBRIENDO
LA MAYOR PARTE DE LOS CONTEXTOS EN LA COMPOSICION
TRIDIMENSIONAL, SEA FORMAL O INFORMAL, PROCURANDO AST
MISMO ESTABLECER UNA ARMONIA Y UN ORDEN, PARA GENERAR UNA

EXCITACION VISUAL.

TRATAREMOS DE DESARROLLAR ALGUNA SUERTE DE LOGICA VISUAL, A
TRAVES DE LA CUAL LOS ALUMNOS PUEDAN LLEGAR A COMPRENDER

LOS ELEMENTOS DEL DISENO TRIDIMENSIONAL, LA POSIBILIDAD DE



ORGANIZARLOS Y LAS LIMITANTES QUE PRESENTAN, AST MISMO
TRATAREMOS DE PARTIR DE SITUACIONES DEFINIDAS Y CONCRETAS,
CADA UNA DE ELLAS CON VARTIACIONES INFINITAS QUE SE PUEDAN

EXPLORAR,

EN LAS TRES DIMENSIONES EL VOLUMEN, DE UNA FIGURA, ES EL
NUMERO QUE INDICA LA PORCION DE ESPACTO QUE OCUPA. SE
EXPRESA EN UNIDADES CUBICAS. EL OBJETIVO DEL DISENO
TRIDIMENSIONAL ES EL DE CREAR OBJETOS QUE PUEDAN EXISTIR EN

EL MUNDO REAL.

ALGUNOS DE LOS OBJETIVOS A TRATAR SON LOS SIGUIENTES: LA
CONSIDERACION SIMULTANEA DE VARIAS PERSPECTIVAS DESDE
DISTINTOS ANGULOS. LA VISUALIZACION DE LA PERSPECTIVA DEL
PAPEL, A UNA FORMA MATERIAL TANGIBLE, EN EL ESPACIO REAL.
ENTENDER QUE UN DISENO TRIDIMENSIONAL DEBE SER CAPAZ DE
VISUALIZARSE DE FORMA COMPLETA Y ROTARLA, MENTALMENTE, EN
TODA DIRECCION, VISUALIZACION DE LARGO, ANCHO Y

PROFUNDIDAD, TOMAR EN CUENTA LA DIRECCION VERTICAL ( DE



ARRIBA, ABAJO), HORIZONTAL (DE IZQUIERDA A DERECHA), Y
TRANSVERSAL (HACIA DELANTE Y HACIA ATRAS) UNA VISTON PLANA:
LA FORMA TAL COMO ES VISTA DESDE EL COSTADO. ELEMENTOS
CONSTRUCTIVOS (CONCRECIONES DE LOS ELEMENTOS

- CONCEPTUALES) ELEMENTOS USADOS PARA INDICAR LOS
COMPONENTES DEL DISENO TRIDIMENSIONAL. LA CONSTRUCCION DE
UNA FORMA VOLUMETRICA, PENSANDO EN TERMINOS DE SUS
SECCIONES TRANSVERSALES O EN COMO LA FORMA PUEDE SER
CORTADA EN RODAJAS A INTERVALOS REGULARES, DE LOS QUE
DERIVAN LOS PLANOS SERIADOS. ENTENDER QUE TODA ESTRUCTURA
BI-DIMENSIONAL FORMAL PUEDE CONVERTIRSE EN UNA ESTRUCTURA
DE PARED, CON EL AGREGADO DE CIERTA PROFUNDIDAD Y SUS SUB-
DIVISIONES ESTRUCTURALES PUEDEN CONVERTIRSE EN CELULAS
ESPACIALES. RECONOCER QUE EL PRISMA ES UNA CANTIDAD DE
CUBOS, PUESTOS DIRECTAMENTE UNO SOBRE OTRO, CONSTRUYENDO

UNA COLUMNA,

(&1



¢QUE ES EL DISENO TRI-DIMENSIONAL?

PERCIBIMOS EL UNIVERSO FISICO COMO TRIDIMENSIONAL, PARA
REALIZAR UN DISENO TRIDIMENSIONAL, DEBEMOS CONOCER LAS TRES
DIRECCIONES PRIMARIAS, QUE SON LARGO, ANCHO Y PROFUNDIDAD.
PARA OBTENER LAS TRES DIMENSIONES DE CUALQUIER OBJETO,
DEBEMOS TOMAR SUS MEDIDAS EN DIRECCION VERTICAL, HORIZONTAL Y
 TRANSVERSAL. SI PARA CADA DIRECCION PONEMOS UN PLANO,

DUPLICANDOLO CREAREMOS UN CUBO.

en esta figura se

aprecian las . tres /
direcciones primarias: la
V4 —
+— | a
que va de arriba abajo, la /
que va de izquierda a / |
/
derecha y la que va de l

adelante hacia atrds.

Estos son los planos establecidos para

cada direccién: plano vertical, plano

horizontal y plano transversal, con los

/ cuales se puede construir un-cubo.

g
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AL CUBO QUE SE FORMA SE LE PUEDE INSERTAR UNA IMAGEN Y DE ESTA
FORMA PODREMOS ESTABLECER SUS TRES PERSPECTIVAS: UNA VISION
PLANA, UNA FRONTAL Y UNA LATERAL; CADA UNA DE ESTAS SERA UN
DIAGRAMA LISO Y EN CONJUNTO DESCRIBEN LA FORMA

TRIDIMENSIONAL MAS EXACTA.

SUPERIOR FRONTAL LATERAL



ENTRE LOS ELEMENTOS DEL  DISENO  TRIDIMENSIONAL
ENCONTRAMOS:
ELEMENTOS CONCEPTUALES: SON ELEMENTOS QUE ESTAN PRESENTES
PERO NO LOS VEMOS COMO TAL, POR ETEMPLO: EL PUNTO EN UNA LINEA, .
LA LINEA EN UN PLANO, EL PLANO EN UN VOLUMEN Y EL VOLUMEN, QUE

EN EL PLANO CONCEPTUAL TIENE LONGITUD, ANCHURA, PROFUNDIDAD

PERO NO TIENE PESO.

Punto: vemos una

repeticién de puntos

Linea: se forma por una

sucesion de puntos.

Plano: La unidn de varias

Iineas forman el plano.

Volumen: resulta de la unidn de los planos.




% ELEMENTOS VISUALES: SON LOS ELEMENTOS QUE DISTINGUIMOS

AL OBSERVAR EL OBJETO, COMO LO ES LA FIGURA, EL TAMANO, EL

COLOR Y LA TEXTURA.

La figura es la caracteristica primaria para

identificar un volumen, la componen los

contornos e interrelaciones de los planos

que definen los limites del mismo.

*+——» ~ .
£/ tamafio se puede observar en la magnitud
o pequefiez, pero también en la medicién
/ exacta de sus tres dimensiones, asf se

podrd calcular el volumen.

£l color nos permite distinguir claramente

a la figura de su entorno.




La texturaalude a las propiedades del

material utilizado en su superficie.

* ELEMENTOS DE RELACION: PARA ESTABLECER ESTOS ELEMENTOS
DEBEMOS DE UTILIZAR UN CUBO DE REFERENCIA Y OBTENER /A

POSICION, DIRECCION, ESPACIO Y RAVEDAD.

/ La posicién: se determina a partir de la relacién del
zr.. B

punto con todos los planos.

La_direccion: es el rumbo que

r 7
una linea toma con respecto a t;\
cada uno de los planos —_—

espacio: visto como un disefio tridimensional, un volumen puede ser sélido -masa que

ocupa el lugar de un hueco- o vacio, espacio contenido o encerrado por planos.

-
[




Gravedad: Para tener estabilidad en el disefio debemos tomar en cuenta el efecto
que ejerce la gravedad sobre el cuerpo, pues cualquier figura necesita un apoyo y

consideraremos el  material, el peso 'y las  dimensiones.

% Elementos constructivos: tienen fuertes cualidades estructurales importantes

para la comprensién de los sélidos geométricos, los cuales son e/ vértice, filo y

cara.

i\ i

O H T

VERTICE

Todos estos elementos interrelacionados nos ayudan a definir e identificar un

volumen,

/!



LA INTERSECCION DEL CUBO CON UN PLANO CONSISTE EN FIGURAS
CERRADAS QUE REVELARIAN EL CONTENIDO DEL CUBO A ~UN-
OBSERVADOR 3-D. UN OBSERVADOR 2-D, EN cAMBIo, SOLO VERIA UNA
PORCION DEL PERIMETRO DE LA FIGURA. EN VEZ DE UN PLANO, EL
DISENADOR 2-D VERIA UN SEGMENTO DE LENEA CUYA LONGITUD PODREA
AUMENTAR, DISMINUIR, AUMENTAR, DISMINUIR, VY LUEGO

DESAPARECER.

_|n
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DOBLECES Y PLEGABILIDAD

ESTE PRINCIPIO TIENE GRAN FUNDAMENTO EN EL ARTE DE DOBLAR
PAPEL LLAMADO ORIGAMI, TRADICION NACIDA EN ORIENTE A
INICIOS DE NUESTRA ERA, RESERVADA ORIGINALMENTE A LA

NOBLEZA Y LOS SAMURAIS JAPONESES.

DESPUES DE UNA DIFUSION PRACTICAMENTE LENTA GRACIAS A LOS
CONTACTOS COMERCIALES FUE INTRODUCIDO EN EURGPA y
POSTERIORMENTE EN AMERICA, TOMANDO UN NUEVO IMPULSO EN EL
SIGLO PASADO. SIN EMBARGO, SE PUEDE DECIR QUE NO TIENE EL
MISMO CARACTER, PUES MIENTRAS QUE FUE Y ES UN ARTE REFINADO
EN ORTENTE (CON MUCHO RESPETO POR LA MAXIMA "NO CORTAR, NO
PEGAR"), NO OCURRE LO MISMO EN OCCIDENTE (DONDE EL RESPETO A
DICHA MAXIMA NO ES EL MISMO), SIENDO UNA DE LAS RAZONES
PRINCIPALES DE ESTO QUE EN JAPON NO ABUNDA LA MATERTA PRIMA

PARA REALIZAR ESTA ACTIVIDAD: LOS ARBOLES Y, POR ENDE, EL PAPEL.

ACTUALMENTE SE HA COMENZADO A ESTUDIAR MAS
SISTEMATICAMENTE AL ORIGAMI COMO MEDIO DE REPRESENTACION

DE OBJETOS MATEMATICOS, Y GEOMETRICOS EN PARTICULAR. POR



EJEMPLO SE HA ESTUDIADO LA RELACION ENTRE EL ORIGAMI Y LA

TOPOLOGIA; LA RELACION ENTRE LOS POLIEDROS HECHOS CON

ORIGAMI Y LAS GEODESICAS (ESTRUCTURAS BASADAS EN LOS

DISENOS DE BUCKMINSTER FULLER); SE HAN FORMULADO LISTAS DE

AXIOMAS PARA EL ORIGAMI; EL FISICO JUN MAEKAWA HA
DESCUBIERTO TEOREMAS RELACIONADOS coN EL ORIGAMI,
USANDOLOS PARA DISENAR MODELOS; EL MATEMATICO TOSHIKAZU
KAWASAKI HA ESTUDIADO TEOREMAS DEL ORIGAMI EN CUATRO
DIMENSIONES; ROBERT LANG DE CALIFORNIA HA DESARROLLADO UNA
MANERA DE ALGORITMIZAR EL PROCESO DE DISENO PARA USAR UNA
COMPUTADORA EN LA INVENCION DE MODELOS COMPLEJOS; EL
EDUCADOR SHUZO FUJIMOTO Y EL ARTISTA CHRIS PALMER HAN
DESCUBIERTO PARALELISMO ENTRE ORIGAMI Y LOS TESELADOS:
PETER ENGEL HA RELACIONADO EL ORIGAMI, INCLUSO EL ARTISTICO,
Y LA TEORTA DEL CAOS (EN PARTICULAR CON LOS FRACTALES); EL
MATEMATICO ROGER ALPERIN HA ESTABLECIDO UNA RELACION ENTRE
LAS CONSTRUCCIONES DE ORIGAMI Y LOS NUMEROS (LLAMADOS

"NUMEROS CONSTRUIBLES").

TIPOS DE ORIGAMI



SI QUEREMOS HABLAR DE UNA CLASIFICACION DEL ORIGAMI
PODEMOS CONSIDERAR VARIOS ASPECTOS: LA FINALIDAD, EL TIPO DE
PAPEL UTILIZADO Y LA CANTIDAD DE PIEZAS UTILIZADAS. A
CONTINUACION SE PRESENTAN. TRES CLASIFICACIONES QUE SE

PROPONEN DE ACUERDO A CADA UNO DE LOS ASPECTOS

MENCIONADOS.
DE ACUERDO A LA FINALIDAD:

ARTISTICO: CONSTRUCCION DE FIGURAS DE LA NATURALEZA O

PARA ORNAMENTO.,

. EDUCATIVO: CONSTRUCCION DE FIGURAS PARA EL ESTUDIO DE

PROPIEDADES (GEOMETRICAS MAS QUE NADA).
DE ACUERDO A LA FORMA DEL PAPEL:

« A PAPEL COMPLETO: TROZO DE PAPEL INICIAL EN FORMA
CUADRANGULAR, RECTANGULAR O TRTANGULAR.

« TIRAS: TROZO INICIAL DE PAPEL EN FORMA DE TTRAS LARGAS.

DE ACUERDO A LA CANTIDAD DE TROZOS:

foee
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« TRADICIONAL: UN SOLO TROZO DE PAPEL INICIAL (U
OCASIONALMENTE DOS O TRES A LO MUCHO).

« MODULAR: VARIOS TROZOS DE PAPEL INICTAL QUE SE PLIEGAN
PARA FORMAR UNIDADES (MODULOS), GENERALMENTE IGUALES,
QUE SE ENSAMBLAN PARA FORMAR UNA FIGURA COMPLETA. ES
CONOCIDO EN JAPON COMO "YUNNITO" (UNIDAD). ETEMPLOS: EL
MODULO WATERBOMB, EL MODULO SONOBE, EL MODULO PHIZZ,

EL MODULO MOSELY, EL MODULO UP-DOWN.
AXTOMAS DEL ORIGAMI

EL ORIGAMI HA SIDO ESTUDIADO POR CIENTIFICOS Y ENTRE ELLOS
SE ENCUENTRAN‘LOS MATEMATICOS. ALGUNOS DE ESTOS HAN'
BUSCADO HALLAR UNA TEORTA AXIOMATICA REFERENTE A ESTE
"ARTE-CIENCIA", POR LO QUE SE HAN PROPUESTO CONJUNTOS DE
AXTOMAS. HASTA ESTE MOMENTO, HE ENCONTRADO TRES DE ESTOS

CONJUNTOS: LOS PROPUESTOS POR BEITIA, POR HUZITA Y POR

ALPERIN.

SEGUN GERMAN LUIS BEITTA:
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DADOS DOS PUNTOS Pt Y P2, SE
PUEDE REALIZAR UN PLIEGUE QUE = %

LOS CONECTE.

DADOS DOS PUNTOS P1 Y P2, oy ®

PODEMOS PLEGAR P1 SOBRE P2. - o5,

DADAS DOS RECTAS L1 Y LZ,f—__’__‘___.--—fl

PODEMOS PLEGAR L1 SOBRE L2, :i_fz

DADO UN PUNTO P Y UNA RECTA L,

I
PODEMOS HACER UN PLIEGUE *h
I

PERPENDICULAR A L QUE PASE POR 1T =
i
i

P.
DADOS DOS PUNTOS P1 Y P2, Y UNA
RECTA L, PODEMOS HACER UN

e
PLIEGUE QUE HAGA 2~ f ¥t
! =

CORRESPONDER A Pl CON UN

PUNTO DE L Y QUE PASE POR P2.

Pt
-\.,,_‘4
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PUEDE CONSIDERARSE QUE UNA HOJA ES UNA SUPERFICIE
PLANA.

UN PLIEGUE REALIZADO EN UNA HOJA DE PAPEL QUE PASE POR
DOS PUNTOS Y QUE SE HA HECHO SOBRE UNA SUPERFICIE PLANA
COMO SOPORTE ES UNA LENEA RECTA.

EL PAPEL PUEDE SER PLEGADO DE TAL MANERA QUE PASE POR-
DOS O MAS PUNTOS COLINEALES.

PUEDE SUPERPONERSE DOS PUNTOS DISTINTOS EN UNA MISMA
HOJA DE PAPEL. |
PUEDE PLE@ARSE EL PAPEL DE MODO QUE UN PUNTO PUEDE
SUPERPONERSE A OTRO PLIEGUE. |

PUEDE PLEGARSE EL PAPEL DE MODO QUE DOS PLIEGUES DE UNA
MISMA HOJA PUEDEN SUPERPONERSE.

DOS AN@ULos SON CONGRUENTES SI AL SUPERPONERSE
COINCIDEN. |

DOS SEGMENTOS SON CONGRUENTES SI AL SUPERPONERSE

COINCIDEN.

SEGUN HUMIAKI HUZITA:
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« DADOS DOS PUNTOS P1Y P2, Y DOS

RECTAS L1 Y L2, PODEMOS HACER
UN  PLIEGUE QUE  HAGA "

CORRESPONDER A P1 CON UN

PUNTO DE L1 Y P2 CON UN PUNTO

DE L2.

SEGUN ROGER ALPERIN:

LA LINEA QUE CONECTA DOS PUNTOS CONSTRUIBLES ES UNA
LINEA CONSTRUIBLE.

EL PUNTO DE COINCIDENCIA DE DOS LINEAS CONSTRUIBLES ES .
UN PUNTO CONSTRUIBLE.

LA MEDIATRIZ DE UN SEGMENTO QUE CONECTA DOS PUNTOS
CONSTRUIBLES ES UNA LINEA CONSTRUIBLE.

LA LINEA QUE BISECTA CUALQUIER ANGULO CONSTUIDO DADO
PUEDE SER CONSTRUIDA.

DADA UNA LINEA CONSTRUIDA L Y LOS PUNTOS CONSTRUIDOS
P, Q, ENTONCES SIEMPRE ES POSIBLE CONSTRUIR LA LINEA QUE

PASA POR Q Y QUE REFLEJA APENL.



. DADAS LAS LINEAS CONSTRUIDAS L, M Y LOS PUNTOS
CONSTRUIDOS P, Q, ENTONCES SIEMPRE ES POSIBLE CONSTRUIR

UNA LINEA QUE STMULTANEAMENTE REFLEJA APENLY AQEN

M.
ORIGAMI EN LA EDUCACION.,
VENTAJAS EN LA EDUCACION:

UTILIZA MATERIALES Y HERRAMIENTAS RELATIVAMENTE

BARATAS Y AL ALCANCE DE LA MAYORTA.

. PROPORCIONA UN MEDIO PARA LA MANIPULACTON MANUAL DE

LOS OBTETOS GEOMETRICOS.

. PERMITE UN ACERCAMIENTO A LA GEOMETRFA DEL ESPACIO

(POLIEDROS).

« LOS PROCESOS DE CONSTRUCCION SON LOGICOS, EFICIENTES Y

ECONOMICOS.

PROCEDIMIENTO AM-BN:

"ARRIBA-ABAJO"



NOTA IMPORTANTE: EL PROCEDIMIENTO DESCRITO EN ESTA SECCION

Y EL ALGORITMO P-Y-T (QUE SE DESCRIBE MAS ADELANTE) NO SON

INVENCION MIA: APARECEN EN EL LIBRO DE PETER HILTON Y DE JEAN

PEDERSEN TITULADO BUILD YOUR OWN POLYHEDRA.

TRIANGULOS:

1 SE INICIA CON UNA TIRA LARGA 2. DOBLA HACIA ARRIBA EN

;DE PAPEL: CUALQUIER ANGULO:

3. DESDOBLA: . - 4. DOBLA  HACIA  ABAJO

I

p SIGUIENDO EL DOBLEZ ANTERIOR: |

5. DESDOBLA NUEVAMENTE: 6. VUELVE A DOBLAR HACIA
ARRIBA SIGUIENDO EL DOBLEZ

éANTERIOR:

21



Ly

o~

22

7. DESDOBLA OTRA VEZ:

|
|
|
|

8. OTRA VEZ DOBLA HACIA ABAJQ - - -

STGUIENDO EL DOBLEZ ANTERIOR:

10, CONTINUA DOBLANDO:

ALTERNATIVAMENTE HACIA

ARRIBA Y HACIA ABAJO (Al-B1),
ISTEMPRE SIGUIENDO EL DOBLEZ!

ANTERIOR:

ES POSIBLE OBSERVAR QUE LA TIRA SE VA LLENANDO DE DOBLECES

QUE FORMAN TRIANGULOS, LOS CUALES PARECEN SER EQUILATEROS

HACIA EL FINAL DE LA TIRA. A NIVEL PRACTICO EFECTIVAMENTE si

SON EQUILATEROS DICHOS TRIANGULOS, SOLO QUE HABRIA QUE

22



PREGUNTARSE EL POR QUE. ANTES DE MIRAR LA RAZON DE ESTE

HECHO, ¢EL LECTOR PODRTA ENCONTRARLA?

TAMBIEN POR OBVIAS RAZONES, PARA CUALQUIER TRABAJO CON
ESTA TIRA SE DEBERAN ELIMINAR LOS PRIMEROS TRIANGULOS, ES

DECIR, LOS TRTANGULOS QUE SON MAS IRREGULARES.

CON UNA TIRA DE ESTE TIPO (LLENA DE TRIANGULO EQUILATEROS)
PRUEBA A FORMAR UN TRIANGULO. SIN EMBARGO, ES FACIL

DESCUBRIR QUE ES AUN MAS FACIL FORMAR UN EXAGONO.

Y-T:

ALGORITMO . I P

"PLIEGA-Y-TUERCE"

ESTE ALGORITMO (LLAMADO ORIGINALMENTE F-A-T: FOLD-AND-

TWIST) SIRVE PARA CREAR 2K-GONOS A PARTIR DE K-GONOS.

EXAGONOS:

PARA REALIZAR EL EXAGONO SE INTRODUCE UN DOBLEZ SECUNDARIO
QUE VA A BISECTAR UNO DE LOS ANGULOS YA PRODUCIDOS EN UNA

TIRA DE TRIANGULOS EQUILATEROS.

[t}
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ELIMINADO LOS PRIMEROS TRIANGULOS TRREGULARES):

MUESTRA:

1. COMIENZA CON UNA TIRA DE TRIANGULOS EQUILATEROS (SE HAN|

{
I
|
|
I

A & L) L) " ™ rad
Y PN} LAY LY don SN £oh
A 1) r % s . E) .\ ¥’ & ¢ kY Pl kY ?
’ \ ’ . P \ 2 5 4 \ ’ . ’ 8 ’
K n\ s Al - LY ¢ Y 4 3 F b r LY r
F [ L [ [ (3 L] LI
L (Y3 'Y} 2 3l Al Af A

2. SE REALIZA UN DOBLEZ
: |

SECUNDARIO, PARA LO CUAL,
SOBLA HACTA ABATOS3. A INTERVALOS REGULARES

EXACTAMENTE COMO SE!REALIZA EL  MISMO DOBLEZ?

% |
SECUNDARIO. EL RESULTADO SE,

MUESTRA MAS ABAJO.

4. PLIEGA LA TIRA SIGUIENDO EL DOBLEZ INDICADO POR LA FLECHA,?

DE TAL MANERA QUE LOS DOS PUNTOS ROJOS QUEDEN UNO SOBRE EL

OTRO:




7. REPITE LOS PASOS 4 AL 6 (ALGORITMO P-Y-T) A INTERVALOS

[DOBLEZ INDICADO POR LA FLECHAISE ILUSTRA, SIENDO ESTE UN

NEGRA, COMO SI SE ESTUVIERA VERTICE DEL EXAGONO:
| |

TORCIENDO LA TIRA (ES DECIR,;\ T A

' 5 ! “y s
WL L -

|
l
|

{
!
r
f

STGUTENDO LA FLECHA ROTA):

5 1
;REGULARES. ' |

EL EXAGONO QUE SE OBTIENE ES COMO EL DE ABAJO A LA

IZQUIERDA:

H Y

AW

ST A UNA TIRA DE PAPEL CON TRIANGULOS EQUILATEROS (SIN EL

DOBLEZ SECUNDARIO DEL EXAGONQO) SE LE APLICA ESTE MISMO



ALGORITMO SE OBTIENE UN TRIANGULO COMO EL DE ARRIBA A LA

DERECHA.

PENTAGONOS:

REALIZANDO DOS DOBLECES EN LA TIRA HACIA ARRIBA Y DOS

DOBLECES HACIA ABAJO, CONSECUTIVAMENTE, SE OBTIENE EL

SIGUIENDO POLIGONO: UN PENTAGONO.

1. SE COMIENZA CON EL PASO 3|2, DOBLA NUEVAMENTE HACIA:
DEL TRIANGULO (DESPUES DE UN

DOBLEZ HACIA ARRIBA EN

CUALQUIER ANGULO):

7
’
”
'
Fs
s

|

ARRIBA SIGUIENDO EL DOBLEZ

|
N
ANTERIOR: !

3. DESDOBLA:

4. AHORA DOBLA HACIA ABAJO!

SIGUIENDO EL DOBLEZ ANTERIOR:

5. DESDOBLA NUEVAMENTE:

6. DOBLA OTRA VEZ HACIA ABAJO!




. STGUIENDO EL ULTIMO DOBLEZ:

8 CONTINUA  DOBLANDO
CONSECUTIVA-MENTE DOS VECES

7 DESDOBLA NUEVAMENTE: - ;HACIA ARRIBA Y DOS VECES HACIA

ABAJO (A2-B2), SIEMPRE

e SN SIGUIENDO EL DOBLEZ ANTERIOR,

|
Y QUEDA ALGO AST:

|
|
i - L P
}
f
I
\

LOS PRIMERO TRIANGULOS (IRREGULARES) SE ELIMINAN Y ASf SE
PUEDE PLEGAR LA TIRA SIGUIENDO LOS DIFERENTES DOBLECES. DE
HECHO, SE PUEDEN OBSERVAR DOS TIPOS DE DOBLECES: UNOS CORTOS
Y UNOS LARGOS; SI SE USAN LOS DOBLECES CORTOS SE OBTIENE UN
PENTAGONO COMO EL DE ABAJO A LA IZQUIERDA, ST SE USAN LOS
DOBLECES LARGOS EL PENTAGONO QUE QUEDA ES COMO EL DE ABAJO

AL CENTRO. SI SE UTILIZA EL ALGORITMO P-Y-T EL PENTAGONO

RESULTANTE ES COMO EL DE ABAJO A LA DERECHA:

"
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DECAGONOS:

AL IGUAL QUE EL EXAGONO, EL DECAGONO SE  OBTIENE

INTRODUCIENDO UN DOBLEZ AUXILIAR EN LA TIRA DEL PENTAGONO:

1. COMIENZA CON UNA TIRA CON DOBLECES TIPO A2-B2: |

3. DESDOBLA Y SIGUE REALIZANDO EL MISMO DOBLEZ SECUNDARIO:

Y - T, e
EAE 1] PR Bt Y ] L ¢ . ' -
- i s ~ N ) - - ) - N Tt -
- - 3 - - Fl 1 - - L] - ~
N L4 v - Ll [ [ o
- - ~ - = P - - - -
W e -t o s - ~ f. 5 L ~

UTILIZANDO EL ALGORITMO P-Y-T QUEDA UN DECAGONO:

28



NONAGONOS:

SE PUEDE PROBAR A HACER DOBLECES EN UNA TIRA SIGUIENDO EL
PROCEDIMIENTO A3-B3, ESTO ES: TRES DOBLECES HACIA ARRIBA Y
LUEGO TRES DOBLECES HACIA ABAJO (RECUERDESE QUE EN CADA UNO
DE LOS DOBLECES SE DEBE SEGUIR EL DOBLEZ PRECEDENTE). TAMBIE’N |
SE PUEDE CONJETURAR QUE POLEGONO SE OBTIENE CON UNA TIRA

DOBLADA CON ESTE PROCEDIMIENTO.

CONTRARIAMENTE A LO QUE SE PODRTA CREER, NO SE OBTIENE UN
EPTAGONO, SINO UN NONAGONO. PERO ADEMAS, EXISTEN VARIAS
POSIBILIDADES DE DOBLEZ (Y EN OCASIONES DE APLICACIONES DEL

ALGORITMO P-Y-T), PUES EN CADA UNIDAD HAY TRES TIPOS DE

DOBLECES:

(A%
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LA FORMA DEL POLIGONO OBTENIDO (SIEMPRE CON NUEVE VERTICES)
DEPENDERA DEL TIPO DE DOBLECES QUE SE TOME EN CUENTA Y ST SE
USA EL ALGORITMO P-Y-T. DE HECHO, SE PUEDE JUGAR UN POCO PARA

OBTENER POLIGONOS ESTELLADOS (EN FORMA DE ESTRELLA).

SE PUEDE HACER UNA CONJETURA SOBRE EL NUMERO DE LADOS QUE
TENDRA UN POLIGONO REALIZADO A PARTIR DE UNA TIRA DOBLADA
CON EL PROCEDIMIENTO AM-BN CON M:=N (COMO ES EL CASO DE

HASTA AHORA). ST EL LECTOR NO ENCUENTRA UNA RELACION PUEDE

VER QUE POLTGONOS SON ESTOS.

SIN EMBARGO, ESOS POLTGONOS NO SON LOS UNICOS QUE SE
PUEDEN OBTENER, PUES UNO TAN SENCILLO COMO EL EPTAGONO SE
OBTIENE A PARTIR DE UNA TIRA DOBLADA CON EL PROCEDIMIENTO

A2-B1 (O A1-B2, QUE ES LO MISMO). DE LA MISMA MANERA, SE PUEDE

O

Cad



JUGAR PARA ENCONTRAR PROCEDIMIENTOS DONDE M Y N TENGAN

VALORES DISTINTOS O PROCEDIMIENTOS MAS COMPLEJOS QUE

PERMITAN CREAR POLIGONOS DE MAS LADOS.

CON ESTO QUEDAN CUBIERTOS LA MAYORIA DE LOS POLIGONOS
CUYOS LADOS SON DE LA FORMA (2K-1)-60ONOS (CON K EN LOS
NUMEROS NATURALES), ES DECIR, POLIGONOS CON UN NUMERO IMPAR
DE LADOS; ASI COMO LOS POLTGONOS DE LA FORMA 2(2K-1)-60NOS,
ES DECIR, POLEGONOS CUYO NUMERO DE LADOS ES EL DOBLE DE LOS

ANTERIORES. SIN EMBARGO, AUN QUEDAN DOS CASOS

INTERESANTES:

. LOS POLTGONOS CUYO NUMERO DE LADOS ES UN NUMERQ PAR

QUE SI SE LE DIVIDE VARTAS VECES ENTRE 2 QUEDA UNA

CANTIDAD IMPAR. POR EJEMPLO, EL 12-GONQ: 12 DIVIDIDO

ENTRE 2 QUEDA 6, QUE DIVIDIDO ENTRE 2 NUEVAMENTE

RESULTA 3.

. LOS POLTGONOS cUYO NUMERO DE LADOS ES UNA POTENCIA DE

2. POR ETEMPLO, EL 16-GONO: 16=24.

b
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PERO..

EL ORIGAMI ES UN MEDIO, ~ -

NO UN FIN:

NO ES SUFICIENTE PROPORCIONAR UN "MANUAL" ILUSTRADO,
LA RIQUEZA VA MAS ALLA:
CUESTIONANDOSE, ESTUDIANDO PROPIEDADES, OBSERVANDO,

ANALIZANDO, CONJETURANDO.



s

= PLANOS SERIADOS

EL ESPACIO TIENE TRES DIMENSIONES BASICAS Y GRACIAS A
ESTAS EXISTEN LOS VOLUMENES, TODAS ESTAS COSAS SE VAN .'
FORMANDO A PARTIR DE CONJUNTOS DE COSAS MAS PEQUENAS;
LOS PUNTOS FORMAN LINEAS, LAS LINEAS FORMAN PLANOS Y LOS
PLANOS FORMAN VOLUMENES. HAY VARIAS TECNICAS UTILIZADAS
EN EL DISENO PARA LA CREACION DE VOLUMENES Y CASI TODAS SE

BASAN EN LA UTILIZACION DE PLANOS.

LOS PLANOS SERTADOS SON UN CONJUNTO DE ELEMENTOS QUE SE
PONEN EN CIERTO ORDEN PARA GENERAR UN VOLUMEN; LA
SEPARACION QUE EXISTA ENTRE ELLOS PUEDE SER CUALQUIERA.
PUEDEN SER UTILIZADOS EN REPETICION O EN DEGRADACION; LAS
DEGRADACIONES PUDEN SER DE TRES TIPOS: DE TAMARNO, DE FIGURA
O DE AMBAS. POR MEDIO DE LOS PLANOS SERIADOS SE BUSCA CREAR

RELIEVES A PARTIR DE SUPERFICIES PLANAS.

e
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EN LOS PLANOS SERIADOS EXISTEN VARIACIONES QUE PUEDEN SER
POSICIONALES (ESPACTO ENTRE PLANOS) Y DE DIRECCION, DE ESTA
HAY TRES TIPOS: ROTACION SOBRE UN EJE VERTICAL (QUE BUSCA
DESVIAR LOS PLANOS DE SU POSICION PARALELA), ROTACION SOBRE

UN EJE HORIZONTAL Y ROTACION SOBRE EL MISMO PLANO.

PARA EJEMPLIFICAR ESTE TEMA PODEMOS HACER UN EJERCICIO
SIMPLE: SE TOMA UN CUBO CUALQUIERA Y SE DIVIDE EN UNA
CANTIDAD DE PLANOS DELGADOS ; CON ELLOS PODEMOS FORMAR
VARIAS FIGURAS MUY DIFERENTES ENTRE SI UTILIZANDO LA
REPETICION Y LA DEGRADACION. LAS VARIACIONES EN LA

DIRECCION TAMBIEN NOS DARAN MULTIPLES CAMBIOS.

LOS PLANOS SERTADOS PUEDEN SER UTILIZADOS EN VARIAS COSAS
COMO EN LA OPTICA (EN UN APARATO PARA LA MICROSCOPIA
CONFOCAL EN LA CUAL SE UTILIZAN DOS PLANOS PARA REFLEJAR LA
LUZ), EN LA CONSTRUCCION, EN LA FABRICACION DE MATERIALES DE
CONSTRUCCION (TABLAROCA, TRiPLAv, AGLOMERADO..), EN LA
FABRICACION DE VARIOS ARTICULOS COMO SILLAS, SILLONES CD’s,
EN EL DISENO DE VARIAS MARCAS (TELEVISA, CODIGO DE BARRAS,

LIVERPOOL, ETC)

Cad
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ADEMAS DE UN BUEN ASPECTO, LOS PLANOS SERIADOS NOS
PROVEEN DE CUALIDADES COMO MAYOR RESISTENCIA Y
EQUILIBRIO, SI SE UTILIZAN EN FORMA DE RETICULA PUEDEN

AYUDAR A QUE UN OBJETO SOPORTE MAYOR CANTIDAD DE PESO.

‘3!"
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LA FORMA DEL POLIGONO OBTENIDO (SIEMPRE CON NUEVE VERTICES)
DEPENDERA DEL TIPO DE DOBLECES QUE SE TOME EN CUENTA Y SI SE
USA EL ALGORITMO P-Y-T. DE HECHO, SE PUEDE JUGAR UN POCO PARA

OBTENER POLTGONOS ESTELLADOS (EN FORMA DE ESTRELLA).

SE PUEDE HACER UNA CONJETURA SOBRE EL NUMERO DE LADOS QUE
TENDRA UN POLEGONO REALIZADO A PARTIR DE UNA TIRA DOBLADA
CON EL PROCEDIMIENTO AM-BN CON M=N (COMO ES EL CASO DE
HASTA AHORA). ST EL LECTOR NO ENCUENTRA UNA RELACION PUEDE

VER QUE POLTGONOS SON ESTOS.

SIN EMBARGO, ESOs POLIGONOS NO SON LOS UNICOS QUE SE
PUEDEN OBTENER, PUES UNO TAN SENCILLO COMO EL EPTAGONO SE
OBTIENE A PARTIR DE UNA TIRA DOBLADA CON EL PROCEDIMIENTO

A2-Bl (O A1-B2, QUE ES LO MISMO). DE LA MISMA MANERA, SE PUEDE
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“PRISMAS"

SE LLAMA PRISMA AL CUERPO QUE ES UN POLIEDRO LIMITADO POR
DOS CARAS, LLAMADAS BASES, .QUE SON POLIGONOS IGUALES
SITUADOS EN PLANOS PARALELOS, Y POR OTRAS CARAS, LLAMADAS
CARAS LATERALES, QUE SON PARALELOGRAMOS Y PUEDE TENER
TANTAS CARAS RECTANGULARES COMO LADOS TENGAN LAS BASES.
AST, ATENDIENDO AL NUMERO DE LADOS DE LAS BASES, LOS
PRISMAS SE CLASIFICAN EN TRIANGULARES, CUADRANGULARES,

PENTAGONALES, ETC...

37



PUEDEN SER:

"RECTOS": SI SUS ARISTAS LATERALES SON PERPENDICULARES A
LAS BASES, ES DECIR FORMAN UN ANGULO DE 90° RESPECTO A LA

BASE.

"OBLICUOS": CUANDO LAS ARISTAS LATERALES NO SON
PERPENDICULARES A LAS BASES Y FORMAN ANGULOS MAYORES O

'MENORES DE 90°.

38



"PRISMA REGULAR™ ES EL PRISMA RECTO CUYAS BASES SON
POLIGONOS REGULARES. SUS CARAS LATERALES SON RECTANGULOS

TGUALES.

P ARALELEPIPEDOS": SON LOS PRISMAS CUADRANGULARES CUYAS
BASES SON PARALELOGRAMOS EL CUBO PUEDE CONSIDERARSE

COMO UN PRISMA CUADRANGULAR.




"ANTIPRISMA": ES UN POLIEDRO LIMITADO POR DOS CARAS,
LLAMADAS BASES, QUE SON POLIGONOS IGUALES SITUADOS EN
PLANOS PARALELOS, UNIDOS POR CARAS LATERALES QUE SON
TRIANGULOS.

EL OCTAEDRO PUEDE CONSIDERARSE COMO UN ANTIPRISMA

TRIANGULAR.

PRISMAS Y ANTIPRISMAS CORRESPONDEN A UN INFINITO NUMERO

DE POSIBLES POLIGONOS

40



UNO DE LOS EJEMPLOS MAS IMPORTANTE EN DONDE PODEMOS
ENCONTRAR PRISMAS ES : LA ARQUITECTURA. TE HABRAS DADO
CUENTA DE QUE, EN GENERAL, LOS EDIFICIOS QUE SE CONSTRUYEN
EN LAS CTUDADES Y MUCHOS OTROS ELEMENTOS ARQUITECTONICOS

URBANOS TIENEN FORMA DE PRISMA O PIRAMIDE.

LOS PRISMAS RECTOS SON LOS MAS HABITUALES, EN LA
ARQUITECTURA PORQUE SON LOS QUE TIENEN LAS ARISTAS
LATERALES -LOS LADOS DE LOS PARALELOGRAMOS- PERPENDICULARES
A LA BASE. LOGICAMENTE, ES MAS FACIL CONSTRUIR PAREDES

VERTICALES QUE INCLINADAS.

PARA UTILIZAR LOS PRISMAS YA SEA, A GRAN ESCALA, COMO EN LOS
EDIFICIOS O EN MENOR ESCALA, COMO EN JUGUETES, ES NECESARIO
CALCULAR 5US MEDIDAS PARA SU CORRECTA CONSTRUCCION Y AST
PODER DARLES UN BUEN USO. PARA ELLO NECESITAMOS CONOCER EL

AREA Y VOLUMEN DEL CUERPO.

LA DEFINICION DE VOLUMEN Y DE CUERPO ESTAN INTIMAMENTE
RELACIONADAS, PUES UNA ESTA EN FUNCION DE LA OTRA. DE MODO

QUE SE TIENE:
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VOLUMEN: ES EL ESPACIO QUE OCUPA UN CUERPO

CUERPO: ES TODO AQUELLO QUE OCUPA UN LUGAR EN EL

ESPACIO

EN LA MEDICION DE LOS PRISMAS SE CONSIDERAN TRES
DIMENSIONES PARA LOS CUERPOS: ALTURA, LONGITUD Y ANCHURA.
PARA CONOCER EL VOLUMEN QUE OCUPA CUALQUIERA DE ESTOS
CUERPOS SE DEBE: -OB’I"ENER EL AREA DE LA BASE Y MULTIPLICARLA
POR LA ALTURA DEL PRISMA, O SEA:

V = BH DONDE B REPRESENTA EL AREA DE LA BASE

CUANDO SE QUIERE SABER EL VOLUMEN DE UN CUERPO IRREGULAR, SE
RECURRE AL DESPLAZAMIENTO DE UN LIQUIDO, QUE CONSISTE EN
TENER UN RECIPIENTE CON UN VOLUMEN CONOCIDO DE DICHO
LIQUIDO E INTRODUCIR EL CUERPO. ESTE SUFRE UN
DESPLAZAMIENTO (AUMENTO DEL NIVEL INICIAL) IGUAL AL VOLUMEN

DEL CUERPO SUMERGIDO).



CILINDRO

{3
«

EN ESTA TMAGEN SE MUESTRA LA FORMACION DE UN CILINDRO AL
HACER 6IRAR UN RECTANGULO EN TORNO A UNO DE SUS LADOS,
GENERATRIZ, Y AL VOLVER AL PUNTO DE ORIGEN SE FORMA UNA

CIRCUNFERENCIA, POR LO TANTO SUS BASES TENDRAN ESTA FORMA.

Ny
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CILINDRO (GEOMETRIA)

UN CILINDRO ES UNA FIGURA GEOMETRICA FORMADA POR LA
REVOLUCION DE UN RECTANGULO. CONSTA DE TRES LADOS: DOS
CARAS IDENTICAS CIRCULARES UNIDAS POR UN PLANO CURVO Y

CERRADO PERPENDICULAR A AMBAS CARAS.
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EL AREA LATERAL DEL CILINDRO ES IGUAL AL AREA DEL RECTANGULO:

Al=c*a 0 MEJOR L

Al=2Tsr=a

EN EL AREA TOTAL SE SUMA EL AREA LATERAL Y EL AREA DE LAS DOS

TAPAS:

At = Al + 2B
O MEJOR

At =2lT+rx{a +b}

VOLUMEN DEL CILINDRO = AREA DE LA BASE POR ALTURA

EN EL VOLUMEN DEL CILINDRO SE PUEDE ANALIZAR COMO UN

POLTGONO CON INFINITO NUMERO DE LADOS

V=Isr*sg



EL VOLUMEN, V, DE UN CILINDRO CON UNA BASE DE RADIO, R, Y

ALTURA, H, ES:
V= (pi)x R x H

LA SUPERFICIE, S, DE UN CILINDRO CON UNA BASE DE RADIO, R Y

ALTURA, H, ES:

5=2x Spase + SiateraL = 2 % (pi)x B+ 2 x (pi)x Rx H=2x(pi) x Rx (R

+ H)

DESARROLLO DEL CILINDRO
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PLANOS TRIANGULARES

LOS TRIANGULOS SON POLIGONOS QUE TIENEN ELEMENTOS
FUNDAMENTALES: 3 LADOS, 3 VERTICES, 3 ANGULOS INTERIORES VY 3

ANGULOS EXTERIORES.

LOS TRIANGULOS SE PUEDEN CLASIFICAR SEGUN DOS CRITERIOS: LA

MEDIDA DE SUS LADOS Y LA MEDIDA DE SUS ANGULOS.

SEGUN LA MEDIDA DE SUS LADOS HAY 3 TIPOS DE TRIANGULOS.

ESTOS SON:

N
-\,_“j
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a /%N 4 EQUILATERO

50" 60° ES EL UNICO TRIANGULO REGULAR,

ISOSCELES
EL LADO DISTINTO SE LLAMA BASE =

b AB.

ESCALENO

SEGUN LA MEDIDA DE SUS ANGULOS, TAMBIEN ENCONTRAMOS 3

TIPOS DE TRIANGULOS. ELLOS SON:

ACUTANGULO
SUS 3 ANGULOS

INTERIORES SON

AGUDOS.



RECTANGULO
< CAB = 90°

<ABCY<BCA=

'FORMAN < RECTO SE

LLAMAN CATETOS. EL

OTRO, HIPOTENUSA.

OBTUSANGULO

< CAB = OBTUSO. < ABC

b Y < BCA = AGUDOS.

ELEMENTOS SECUNDARIOS DE UN TRIANGULO

LAS LINEAS NOTABLES DEL TRIANGULO O SUS ELEMENTOS

SECUNDARIOS SON:

1. ALTURAS: SON SEGMENTOS PERPENDICULARES (SEGMENTOS QUE

FORMAN ANGULOS DE 90°) A UN LADO O A SU PROLONGACION

49
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DESDE EL VERTICE OPUESTO. LA ALTURA SE DESIGNA CON LA
LETRA H Y UN SUBINDICE QUE SENALA EL LADO DEL CUAL SE
LEVANTA.

UN TRIANGULO TIENE TRES ALTURAS, UNA POR CADA LADO (Ha, Ha,
Hc). EL PUNTO O DONDE CONCURREN LAS TRES ALTURAS SE LLAMA
ORTOCENTRO (0). EL LADO Y SU ALTURA FORMAN UN ANGULO DE°

90°.

. BISECTRICES: ES LA RECTA QUE DIMIDIA UN ANGULO; ES DECIR,

ES LA RECTA QUE DIVIDE UN ANGULO EN SU MITAD. UN
TRIANGULO TIENE 3 BISECTRICES, UNO POR CADA ANGULO Y SE
DESIGNAN NORMALMENTE POR LA LETRA B Y UN SUBINDICE QUE
SENALA EL RESPECTIVO ANGULO INTERIOR. EL PUNTO O DONDE

CONCURREN LAS TRES BISECTRICES SE LLAMA INCENTRO. EL

[T}
o
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INCENTRO CORRESPONDE AL CENTRO DE UNA CIRCUNFERENCIA

INSCRITA EN EL TRIANGULO.

3. SIMETRALES O MEDIATRICES: CORRESPONDEN A RECTAS
PERPENDICULARES A CADA UNO DE LOS LADOS DEL TRIANGULO EN
SU PUNTO MEDIO. LAS TRES SIMETRALES SE CORTAN EN UN PUNTO
LLAMADO (O) CIRCUNCENTRO. LA CIRCUNFERENCIA PASA POR LOS
TRES VERTICES. SIEMPRE DEBE TENERSE EN CUENTA QUE: SI
EXISTE UNA SIMETRAL, EXISTE UN ANGULO RECTO Y UN PUNTO
MEDIO. LA SIMETRAL NO SIEMPRE PASA POR EL VERTICE OPUESTO.
EN Tbbo TRIANGULO SE PUEDE CIRCUNSCRIBIR UNA

CIRCUNFERENCIA CUYO CENTRO ES EL CIRCUNCENTRO.



4. TRANSVERSALES DE GRAVEDAD: ES EL SEGMENTO TRAZADO DESDE
UN VERTICE HASTA EL PUNTO MEDIO DEL LADO OPUESTO. TODO
TRIANGULO TIENE TRES TRANSVERSALES DE GRAVEDAD, UNA POR
CADA LADO Y SE DESIGNAN NORMALMENTE CON LA LETRA TY UN
SUBFNDICE QUE SENALA EL LADO (T, Tg Tc). EL PUNTO DONDE SE
INTERSECTAN LAS TRES STMETRALES SE LLAMA BARICENTRO Y SE

REPRESENTA CON LA LETRA 6.

A ‘_...-" ", N, B

: [
n.E.F puntas medios
Aﬁ:t, BE=t, EF=1t

4

Ciz cenro de pravedad

LT
[t



. MEDIANAS: SON LOS SEGMENTOS QUE UNEN DIRECTAMENTE LOS

PUNTOS MEDIOS DE DOS LADOS DEL TRIANGULO, DE DOS EN DOS.
LA MEDIANA SE DESIGNA CON LA LETRA M Y UN SUBINDICE QUE
INDICA EL LADO SOBRE EL CUAL SE  PROYECTA.
LA MEDIANA TIENE UNA LONGITUD IGUAL A LA MITAD DEL LADO

PARALELO.

AL TRAZAR LAS TRES MEDIANAS DE UN TRIANGULO, ESTE QUEDA

DIVIDIDO EN CUATRO TRIANGULOS CONGRUENTES.

BIBLIOGRAFIA

HERRERA, ABELARDO. "6EOMETRIA Y TRIGONOMETRIA”ED.

PUBLICACIONES CULTURAL. MEXICO 1991,
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TEMA 6 ' LINEAS ENLAZADAS

INTRODUCCION

EN ESTE TEMA SE ESTUDIA LA RELACION QUE TIENEN LAS RECTAS CON

ELLAS MISMAS PARA FORMAR CON SU INTERSECCION NUEVAS FORMAS, .
EL MOTIVO DE ESTE ULTIMO PERO NO MENOS IMPORTANTE TEMA ES VER

COMO LAS FORMAS SE COMPONEN BASICAMENTE DE LINEAS Y QUE HAY

UN PATRON EN TODAS ELLAS PARA QUE DEN LA SENSACION DE ARMONTA

EN CUANTO A LAS FORMAS Y AL ESPACIO UTILIZANDO AST LAS "HERRA-
MIENTAS DE CONSTRUCCION® DE FORMAS VISTAS EN LOS ANTERIORES
CAPEITULAS DE ESTA COLECCION DE TEMAS, ADEMAS DE DARNOS PAUTAS

PARA SU CREACTION Y SU MANUFACTURA PARA HACER USO DE ESTE

DESARROLLO Y ESPLICACION:

Las lineas enlazadas pueden crearse uniendo los puntos

de una linea recta con los de la otra. Si las dos lineas

rectas son paraleélas y unimos los puntos en el orden de

su posicion, se produce un esquema de lineas enlazadas

paralelas. Si unimos los puntos en el orden inverso a su

' posicién, las lineas enlazadas habrin de cruzarse entre

si en un nuevo punto, que esta a la iitad de camino
entre ambas lineas rectas.

Si lag lineas rectas no son paralelas,
las lineas enlazadas pueden ser
paralelas, o en  graduacién de
direccién, o en  interseccidn en
muchos puntos nuevoes. En el Gltimo

caso se produce un filo curvo,
aunque todas las lineas de enlace sean
rectas. .

Si las dos lineas estin unidas entre si en un

angulo, las lincas de enlace puéden ser fodas 54
paralelas o pueden cruzarse en muchos puntos

nuevos. En ¢l (ltime caso también se produce

un filo curvo :
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Si los puntos regularmente espaciados no | 7
estan marcados sobre lineas rectas sino a \\ : 7/
lo largo de un arco de circulo, las lineas AN 4

de enlace entre tales puntos podran ser \g/

paralelas o podran cruzarse en muchos
puntos nuevos, produciendo un filo curvo,
como en los ejemplos anteriores.

Lineas enlazadas en el espacio

Para explorar las posibilidades del enlace

en el espacio, podemos utilizar una
estructura lineal, con forma de cubo, cuyos
vértices seran A, B, C, D, E, F, Gy H.

Todos los tipos de lineas enlazadas vistas \
anteriormente se pueden manejar dentro de E NN

esta figura sin embargo los efectos tri-
dimensidnales pueden obtenerse solamente
si las varillas no son paralelas y estan sobre
planos diferentes. Por ejemplo las varillas
AB y FG no son paralelas entre si y estdn
en planos distintos, y si las conectamos, las
lineas de enlace formaran una linea de
enlace ligeramente curvada.

Si conectamos A con G y B con F, la
superficie curvada formada por las lineas
de enlace es aun mas prominente. Es no
solo curvada si no que retorcida .

MATERTIALES

SE NOS DICE EN EL TEXTO DE WUCIUS WONG QUE DEBEMOS DE
UTILIZAR MATERIALES RIGIDOS Y RESISTENTES PARA QUE
NUESTRA ESTRUCTURA QUEDE EN BUENA FORMA, TAMBIEN QUE SI
SE UTILIZAN MATERIALES BLANDOS COMO LOS HILOS, ESTOS
DEREN SER TENSADOS PARA OBTENER LA MISMA RESISTENCIA QUE
CON LOS MATERIALES RIGIDOS.
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NOS MANEJA LA CONSTRUCCION DE UNA ESTRUCTURA LINEAL CON
FIGURAS PLANAS SIMPLES, QUE PODRAN APORTAR, SEGUN DICE EL
AUTOR MAYOR RIGIDEZ DEPENDIENDO IGUAL DE LOS MATERIALES
CON QUE SE REALICEN.

CAPAS LINEALES
ESTAS PUEDEN SER FORMADAS AL RETIRAR EL SOPORTE DE UNA

ESTRUCTURA LINEAL Y ENTONCES QUEDAN MARCOS SUPERIORES E
INFERIORES QUE PUEDEN SER CONSIDERADOS COMO CAPAS QUE AL
INCLUIR ENTRE ESTOS UNA SERIE DE CAPAS INTERMEDIAS, Y LA
FIGURA FINAL SERA LA MISMA QUE CUANDO EL SOPORTE ESTABA
PRESENTE.

Ejemplo de esto es un cubo:
1.-Que al elegir quitarle las cuatro varillas

de apoyo

2.-Pueden estas ser reemplazadas por
capas de marcos cuadrados, de la misma
figura y tamafio que los marcos superior ¢

inferior.
3.-Se puede desplazar las posiciones \//‘
para conseguir un prisma inclinado. \/

La figura resultante tiene planos laterales
pero planos superior ¢ inferior huecos

4.-También se puede rotar gradualmente
cada capa.

_

i
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PODEMOS PARA DARLE CIERTO SENTIDO DE VARIACION PODEMOS
HACER MOVIMIENTOS CON LOS EJES Y LAS VARILLAS PARA ASt
PODER VER QUE POSIBILIDADES HAY DE MOVER EL OBJETO, LAS
VARILLAS PUEDEN SER CORTADAS CON DIFERENTES TIPOS DE
MOVIMIENTO.
AL CONSTRUIR LAS CAPAS LAS VARILLAS PUEDEN O NO ESTAR EN
DIFERENTE LONGITUD PARA DARA MAYORES EFECTOS EN LA FORMA.

i —7) Los extremos de la varilla pueden ser
recortados en la forma que se crea
£ : <> deseable
{ —~7
i I J
Las varillas pueden ser todas de una — )
misma longitud o de longitudes variable S 4,
‘ ' 2 17
{ 1/
| I
Y o ———

Se puede colocar una varilla encima de
otra, aunque también se puede disponerias
en gradacion de posicion o de direccion.

7

4 —7
A N Ve
el {

El cuerpo de la varilla puede ser tratado de alguna manera especial.




TEMA 7
ESTRUCTURA LINEAL

CONSTRUCCION CON PLANOS

PARA CONSTRUIR CUALQUIER FORMA GEOMETRICA SOLIDA, QUE SE
COMPONGA DE CARAS PLANAS Y DE FILOS RECTOS, PODEMOS CORTAR
LAS FIGURAS DE LAS CARAS Y PEGARLAS ENTRE SI, CON UN REFUERZO

INTERNO O ST EL .

CONSTRUCCION CON LINEAS

EN TODA FORMA GEOMETRICA HAY SIEMPRE MAS FILOS QUE CARAS.

POR LO TANTO, LA CONSTRUCCION CON LENEAS ES MAS COMPLICADA

QUE LA CONSTRUCCTION CON PLANOS.



UNIONES

UNA FORMA MAS SIMPLE DE HACER UN MARCO CUADRADO CHATO ES

UTILIZAR DOS VARILLAS MAS LARGAS Y DOS MAS CORTAS, CON

EXTREMOS CUADRADOS. LOS EXTREMOS DE LAS PIEZAS MAS CORTAS

SON PEGADOS A LAS CARAS LATERALES DE LAS MAS LARGAS.

LA LONGITUD DE LAS PIEZAS MAS LARGAS ES IGUAL A LA MEDIDA
EXTERNA DEL MARCO CUADRADO, MIENTRAS LA LONAGITUD DE LAS
MAS CORTAS ES TGUAL A LA MEDIDA EXTERNA DEL MARCO CUADRADO,
MIENTRAS LA LONGITUD DE LAS MAS CORTAS ES IGUAL A LA MEDIDA

DEL MARCO INTERNO.
COMPONENTES DE LA ESTRUCTURA LINEAL

CON UN MARCO CUADRADOQ POR ARRIBA Y POR DEBAJO, SOLO
NECESITAMOS CUATRO VARILLAS DE MADERA PARA SOPORTE,
CORTADAS A LA MEDIDA INTERNA DEL MARCO CUADRADO, Y

PODREMOS ERIGIR EL CUBO.
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REPETICION DEL MARCO LINEAL

SI CADA MODULO TIENE MARCOS PARALELOS, ARRIBA Y ABAJO, DE LA
MISMA FIGURA, TAMANO Y DIRECCION, CON VARILLAS PARALELAS DE
SOPORTE DE IGUAL LONGITUD, PODEMOS OBTENER UNA ESTRUCTURA

VERTICAL DE FILOS RECTOS, COLOCANDO UN MODULO SOBRE OTRO.
AGRUPAMIENTO DE MODULOS REPETIDOS

LOS MODULOS REPETIDOS PUEDEN SER AGRUPADOS PARA QUE LA
PARTE INFERTOR DEL MODULO DE- ARRIBA NO COINCIDA
EXACTAMENTE CON LA PARTE SUPERIOR DEL MéDULO DE ABAJO.
LOS MODULOS PUEDEN SER DESPLAZADOS GRADUALMENTE EN

POSICION O EN DIRECCION.

AGREGADO Y SUSTRACCION

DENTRO DE LOS MARCOS SUPERIOR E INFERIOR, O ENTRE LAS
VARILLAS DE SOPORTE, O DENTRO DEL ESPACIO DEFINIDO POR EL
MARCO LINEAL, PUEDEN COLOCARSE FIGURAS LINEALES

ADICTONALES, PARA REFORZAR LA ESTRUCTURA O SIMPLEMENTE PARA

HACERLA MAS INTERESANTE.

&0
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INTERPENETRACION

LA INTERPENETRACION OCURRE CUANDO UNA PARTE DE LA

ESTRUCTURA LINEAL SE SITUA DENTRO DEL ESPACIO DEFINIDO POR

OTRA ESTRUCTURA LINEAL.

UNA ESTRUCTURA LINEAL MAS PEQUENA PUEDE QUEDAR SUSPENDIDA
DENTRO DE OTRA MAYOR, CON ELEMENTOS ADICIONALES PARA

SOSTENERLA O COLGARLA.
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TEMA 8 LOS POLIEDROS PLATONICOS

LOS POLTEDROS REGULARES CONVEXOS SON SOLIDOS QUE TIENEN
CARAS REGULARES E IGUALES, CON TODOS LOS VERTICES DEL MISMO
ORDEN, ES DECIR, EN TODOS LOS VERTICES CONCURRE EL MISMO

NUMERO DE CARAS CON LOS MISMOS ANGULOS.

CUBO

TIENE 6 CARAS CUADRADAS, 12 ARTSTAS Y 8 VERTICES DE ORDEN 3. EL

ANGULO DIEDRO ENTRE DOS CARAS ES 90°,

TETRAEDRO

TIENE 4 CARAS FORMADAS POR TRTANGULOS EQUILATEROS, 6
ARTSTAS Y 4 VERTICES DE ORDEN 3. EL ANGULO DIEDRO ENTRE DOS

CARAS ES 70.53°,

62



OCTAEDRO
TIENE 8 CARAS FORMADAS POR TRIANGULOS EQUILATEROS, 12
ARISTAS Y 6 VERTICES DE ORDEN 4. EL ANGULO DIEDRO ENTRE DOS

CARAS ES 109.45°,




ICOSAEDRQ

TIENE 20 CARAS FORMADAS POR TRTANGULOS EQUILATEROS, 30
ARISTAS Y 12 VERTICES DE ORDEN 5. EL ANGULO DIEDRO ENTRE DOS

CARAS ES 138.2°,

DODECAEDRQO

TIENE 12 CARAS FORMADAS POR PENTAGONOS REGULARES, 30

ARISTAS Y 20 VERTICES DE ORDEN 3. EL ANGULO DIEDRO ENTRE DOS

CARAS ES 116.57°.
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TEMA 9
ESTRUCTURAS DE PARED

EMPEZAMOS POR UN CUBO PODEMOS COLOCAR OTROS CUBOS ENCIMA
Y OTRO TERCERO ENCIMA O POR DEBAJO. AHORA TENEMOS UNA
COLUMNA DE 304 CUBOS PUEDE SER AMPLIADA EN CUALQUIER

DIRECCION A INCLUIR LOS CUBOS QUE SE DESEEN.

LA COLUMNA PUEDE SER REPETIDA, HACIA LA IZQUIERDA O DERECHA
CUANDO SE LEVAN'i‘AN UNA CANTIDAD DE COLUMNAS, UNA JUNITO A
LA OTRA, TENEMOS UNA PARED. LA ESTRUCTURA DE PARED ES
BASICAMENTE BI-DIMENSIONAL. EL CUBO SE HA REPETIDO

EN DOS DIRECCIONES VERTICAL Y HORIZONTAL.

CADA CUBO ES UNA CELULA ESPACIAL EN LA ESTRUCTURA DE PARED
TODAS LAS ESTRUCTURAS BI-DIMENSIONALES FORMALES PUEDEN
CONVERTIRSE EN ESTRUCTURAS DE PARED CON EL AGREGADO DE

CIERTA PROFUNDIDAD.
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CELULAS ESPACIALES Y MODULOS
PARA VER LAS DIFERENTES POSIBILIDADES DE HACER ESTRUCTURAS
DE PARED, PODEMOS PRIMERAMENTE DOBLAR UNA TIRA DE CARTON

FINO, PEGAR CUATRO TROZOS PARA FORMAR UN CUBO QUE CARECE DE
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LOS PLANOS DELANTERO Y TRASERO, £STA ES UNA MUESTRA MAS
STMPLE DE CELULA ESPACIAL, PUEDE VARIAR EN SU POSICION,
GRADUACION DE TAMANO, CAMBIANDO EL ANCHO, CAMBIANDO LA

ALTURA. SI EL MODULO ES UNA COMBINACION DE 2 FIGURAS

MENORES, EL TAMANO DE UNA PUEDE SER MANTENIDO CONSTANTE,

MIENTRAS VARIA EL DE LA OTRA. TAMBIEN PUEDEN VARIAR AMBAS

FIGURAS.

RN
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VARIACIONES POSICIONALES DE LOS MODULOS

LAS VARIACIONES EN LA POSICION DE LOS MODULOS PUEDEN SER

OBTENIDOS:

MOVIENDO LA FIGURA HACIA ARRIBA O HACTA ABAJO MOVIENDO LA
FIGURA HACIA LA IZQUIERDA O DERECHA REDUCIENDO LA ALTURA O

EL ANCHO DE LA FIGURA PARA SUGERIR LA SENSACION DE QUE SE

HUNDE EN ALGUNO DE LOS PLANOS ADYACENTES.

=
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MODULOS CON PLANOS DISTORCIONADOS

SI QUEREMOS MAS AFECTOS TRI-DIMENSIONALES LOS MODULOS
PUEDEN APARTARSE DE LAS CARACTERISTICAS DE UN PLANO LISO.
DOS O MAS PLANOS LISOS PUEDEN UTILIZARSE PARA LA
CONSTRUCCION DE UN MODULO, O UN SOLO PLANO LISO PUEDE SER

TRATADO DE LAS MANERAS SIGUIENTES PARA CONVERTIRSE EN UN

MODULO.

CURVANDOLO, DOBLANDOLO POR UNA O MAS LINEAS RECTAS,
DOBLANDOLO POR UNA O MAS LINEAS CURVAS, CORTANDOLO Y

CURVANDOLO, CORTANDOLO Y DOBLANDOLO.

ESTRUCTURAS DE PARED QUE NO PERMANECEN PLANOS

CUANDO UNA CELULA ESPACIAL ES COLOCADA SOBRE OTRA, LA
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FRONTALIDAD PLANA DE LA ESTRUCTURA DE PARED PUEDE HACERSE
LIGERAMENTE MAS TRI-DIMENSIONAL CON UNA VARIACION DE

POSICION.

OTRO EFECTO PUEDE HACERSE AL VARIAR LAS PROFUNDIDADES DE LAS

CELULAS ESPACTALES.
| A VARTACION DE DIRECCION EN LA DISPOSICION DE LAS CELULAS
ESPACTALES ES POSIBLE, PERO DEBE SER HECHA CON CUIDADO, YA QUE

EL EXCESO DE ROTACION PUEDE HACER MUY PROMINENTES. LAS

CELULAS ESPACIALES.
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MODIFICACIONES DE LAS CELULAS ESPACIALES. PUEDEN RECORTARSE
LOS PLANOS DE LAS CELULAS ESPACIALES, PARA QUE ALGUNOS DE LOS

FILOS FRONTALES NO SEAN PERPENDICULARES A LOS PLANOS

LATERALES DE LA BASE.
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LOS FILOS RECTOS DE LAS CELULAS ESPACIALES PUEDEN SER
CAMBIADOS POR FILOS CURVILNEQS.
LOS PLANOS EXTERIORES DE LAS CELULAS ESPACIALES PUEDEN SER

CONSTRUIDOS PARA QUE NO ESTEN EN ANGULOS RECTOS ENTRE SI.

LAS CELULAS ESPACIALES PUEDEN CONVERTIRSE EN MODULOS, O

PODEMOS TENER MODULOS QUE SIRVEN PARA ELEGIR UNA

ESTRUCTURA DE PARED SIN EL USO DE CELULAS ESPACTALES.

N
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Los sélidos arquimedianos o sélidos de Arquimedes son un grupo de poliedros
convexos cuyas caras son poligonos regulares de dos o mds tipos. Todos los
sélidos de Arquimedes son de vértices uniformes. La mayoria de ellos se
obtienen truncando los sélidos platénicos. Arquimedes describié ampliamente
estos cuerpos en trabajos que fueron desapareciendo, fue recién en

el Renacimiento cuando artistas y matemdticos los redescubrieron.

Siete sélidos arquimedianos se pueden obtener truncando sélidos platdnicos:
el tetraedro truncado, el cuboctaedro, el cubo truncado, el octaedro truncado,
el icosidodeccedro, el dodecaedro truncado y el icosaedro truncado.
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Los dos rombicuboctaedros se pueden obtener a partir del cuboctaedro
mediante sucesivas operaciones de truncamiento y desplazamiento radiai de las

caras.

De forma similar, los dos rombicosidodecaedros se pueden obtener a partir del
icosidodecaedro mediante sucesivas operaciones de truncamiento y
desplazamiento radial de las caras.

Las dos formas isomdrficas del cuboctaedro romo se pueden obtener a partir
del rombicuboctaedro menor mediante una iransformacidn mds compleja que
incluye una rotacién coordinada de los cuadrados paralelos a los originales del
cubo, de los tridngulos que los conectan por sus vértices y, simultdneamente, la
conversion de cada uno de los cuadrados que fos conectan por las aristas en dos
tridngulos equildteros. El sentido de la rotacion de los cuadrados determina

la isomorfismo del sélido resultante.

De forma similar, las dos formas isomdrficas del icosidodecaedro romo se
pueden obtener a partir del rombicosidodecaedro menor mediante una rotacién
coordinada de los pentdgonos paralelos a los originales del dodecaedro, de los
tridnguios que los conectan por sus vértices y, simultdneamente, la conversién
de cada uno de los cuadrados que los conectan por las aristas en dos tridngulos
equildteros. E| sentido de la rotacidn de los pentdgonos determina

la isomorfismodel sdlido resultante.

El cuboctaedro es el caso limite coincidente del truncamiento del cubo y del
octaedro. De forma similar, el icosidodecaedro es e! caso limite coincidente del
truncamiento del dodecaedro y del icosaedro, Ambos son log (nicos sélidos
arquimedianos cuyas aristas son uniformes, por lo que se consideran sélidos
semirregulares.

Dadao que en los vértices de los sélidos arquimedianos se encuentran varios
tipos de poligonos se ha buscado una manera de nombrar la forma de los
vértices; se dice por ejemplo que un vértice tiene configuracién (5,5,3) cuando
en el vértice se encuentran dos pentdgonos y un tridngulo, como en

el icosidodecaedro. Este sistema se aplica también para las demds familias de
poliedros. |

A continuacién, unas plantillas:



Icosaedro truncado
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Tetraedro truncado

Truncated Tetrahedron
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Octaedro truncado

Truncated Octahedron
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Dodecaedro truncado
SN

' , — \ truncated dedecahedron
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Icosidodecaedro truncado
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Cuboctaedro truncado
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Cubo truncado
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Los sélidos platénicos o regulares son poliedros convexos tal que todas sus caras son poligonos regulares iguales
entre sf, y en que todos los dngulos sélidos son iguales. Reciben este nombre en honor al filésofo griego Platén (ca.
427 a. C./428 a. C.-347 a, C)), a quien se atribuye haberlos estudiado en primera instancia, También se conocen como

cuerpos platénicos, cuerpos césmicos, sélidos pitagéricos, sélidos perfectos, poliedros de Platén o, sobre la base de
propiedades geométricas, poliedros regulares convexos.

Los sélidos platdnicos son el tetraedro, el cubo (¢ hexaedro regular), el octaedro, el dodecaedro y el icosaedra (o
bipirdmide pentagonal gireelongada si se incluyera en la nomenclatura de sélidos de J ohnson). Esta lista es
exhaustiva, ya que es imposible construir otro sélide diferente de los cinco anteriores que cumpla todas las
propiedades exigidas, es decir, convexidad y regularidad. |




Pliegue de mapa de Miura

Este doblez fue inventado por el astrofisico japonés Karyo Miura como un método
para desplegar grandes formaciones de pareles solares de satélites espaciales.
También es utifizado para doblar y desdoblar mapas con facilidad.

(1) Tome un rectdngulo de pape! y doble en 1 / 4ths longitudinalmente a manera de
montafia-valle-montafia.

(2}' Hacer tarcas de relieve de 1/2 y 1/4 en este lado (una capa solamente), como se
muesira.

(3) Doblando todas las capas, lleve la esquina inferior izquierda a la linea 1/4, como en
la imagen.

(4) Doble el resto de la tira hacia atrds, haciendo que el pliegue sea paraleio al pliegue
anterior.




L

(5) Repita, pero esta vez use el pliegue del paso (3) como guia.

paraliet

{6) Repita este proceso hasta que la tira se haya agotado. Entonces despliegue fodo.,

<

(7} Ahora re-colapsar el modelo, pero cambie algunas de fas montafias y valles,
Observe cémo los pliegues en zigzag se alternan de montafias a valles. Utilicelas como

una guia mientras la colapsa...
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Origami

"Origami”, es el arte japonés del plegado de papel, viene de las palabras japonesas "ori" que
significa plegado, y "gami” que significa papel. En espafiol también se conoce como
'papiroflexia’.

En el origami no se utilizan tijeras ni pegamento o grapas, tan sélo el papel y las manos. Su gran
veritajo es sin dudas el material empleado, solamente "papel”.

La mayoria de la gente conoce el origami por sus avioncitos de papel o por sus barquitos. Se
aprende origami a fin de ser capaz de ensefiario como un entretenimiento para nifios, jévenes,
ancianos, como terapia para pacientes con desventajas mentales y fisicas, como un medio de
destreza, 0 como una demostracién de los principios de geometria, o simplemente compartir
con amigos. Plegar y usar esos modelos como decoraciones para dias festivos o para hacer
tarjetas de saludo individuales.

El origami es definido come un arte educativo en el cual las personas desarroilan su expresién
artistica e intelectual. También lo exponen como la esencia que se esconde tras los dedos de
quienes pliegan papeles para darle nacimiento a innumerables figuras.

La particularided de esta téchica es la transformacion del papel en formas de distintos tamafio
y simbologfa, partiendo de una base inicial cuadrada o rectangular que pueden ir desde sencillos
modelos hasta plegados de gran complejidad. Los sujetos preferidos para modelar son animales
y oiros elementos de la naturaleza como flores, drboles entre otros motivos.
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Kirigami

El kirigami es el arte del papel recortado, asi como el origami lo es del papel
piegado. Cuando surgié el papel, en China, casi de inmediato alguien lo corté, asi
que el origen del kirigami es milenario.

Se diferencia de los "recortables” en que estos titimos necesitan de un trazo o
dibujo previo y en el kirigami se recortan las figuras directamente con las
tijeras, lo que lo convierte en una técnica muy creativa. Su término deriva de
las palabras japonesas kiri, que significa cortar, y gami, papel.

Ef kirigami tiene muchas variantes. El kirigami milenario practicado en oriente
desarrolla modelos decorativos y muy artfsticos. Hay un kirigami
arquitecténico que usando cuchillas desarrolla modelos muy elaborados.
También existe una variante educativa del kirigami, desarrollada
especiaimente en Sudamérica, la cual se usa como écnica y material educativo.
Para ello se han creado dindmicas, juegos y aplicaciones diddcticas del recorte

del papel.




[

E——

- -

-




PR




R




s

‘ Plantillas

1 e e b
f
- A
*
N

q
ML okt




Sonobé Modulo paso a paso

Vamos a aprender a crear mddulos Sonobé, que hos servirdn para montar poliedros de
papel. El sistema que uso es el habitual, hay matices que he ido cogiendo de varias
partes, pero es el médulo bdsico.

Es muy sencillo de montar y permite realizar todos los poliedros regulares estreilados
(de cada cara del poliedro parte una pirdmide triangular)

1. Necesitamos un cuadrado de papel (lo mds exacto posible).

2. Doblamos por la mitad.




3. Doblamos la mitad del pliegue como se ve en la imagen.

4. Hacemos lo mismo por la parte de atrds para que quede lo que vemos en
la foto.

5. Desplegamos y, dejando el cuadrado como se ve en la imagen, doblamos
las esquinas (es importante que sean siempre las mismas, porque sino
luego los médulos no encajardn).




6. Este paso no es necesario, yo lo he tomado de la pdgina de Jordi Mas, y
me gusta porque el médulo queda mds consistente.

7. Volvemos a doblar los pliegues laterales,

8. Taly como lo tenemos encima de la mesa doblamos las esquinas ¢como se
ve en la imagen (es importante no hacerlo al revés porque si no no
podemos hacer el siguiente paso).




9. Metemos los pliegues dentro de los "bolsitlos” para que quede compacto.

10. Le damos la vuelta.

11. Tal'y como aparece en la imagen numero 10, levatamos las esquinas para
que aparezca como en la 11 (hay que fijarse bien porque es fdcil hacerlo
al revés),




]
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12. Doblamos por el eje central y ya tenemos el médulo terminado, ahora
tendremos que hacer varios {como minimo tres) para poder montar
alguna figura,
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Models made With a Sonobe unit

La siguiente tabla muestra la correlacion entre tres caracteristicas bdsicas -
caras, aristas y vértices - de poligonos (compuestas por subunidades de Jewe!
Toshie) de tamafio variable y el nimero de unidades Sonobe utilizadas:

Ntimero de u'nidddé_s de Sonobé Caras ] _Edges . Vertices
s | 2s | 35 s+2

3 6 9 5

| 6 ? 6 2 | 8

12 | 24 36 M

30 60 | 90 32

90 180 | 270 92
270 540 8l0| 272

El modelo hecho de tres unidades da como resultado una bipiramide triangular.
La construccién de una pirdmide en cada cara de un tetraedro regular, usando
seis unidades, da como resultado un cubo (el pliegue central de cada médulo se
establece plano, creando caras cuadradas en lugar de caras triangulares rectas
isésceles y cambiando la férmula para el nimero de caras, aristas, Y vértices),
o tetraedro de tres ejes. La construccién de una pirdmide en cada cara de un
octaedro regular, utilizando doce unidades de Sonobe, da lugar a un octaedro
de tres ejes. Construir una pirdmide en cada cara de un icosaedro regular
requiere 30 unidades, y resulta en un icosaedro de tres ejes,

Los poliedros uniformes se pueden adaptar a los médulos de Sonobe
reemplazando caras no triangulares con pirdmides con caras equildteras; Por
ejemplo, mediante la adicién de pirdmides pentagonales que apuntan hacia el



interior a las caras de un dodecaedro, se puede obtener una bola de 90
mddulos.

También se pueden consiruir formas arbitrarias, mds alld de los poliedros
simétricos; Un deltaedro con 2N caras y 3N bordes requiere médulos 3N
Sonobe.

Hay dos variantes populares del estilo de ensamblaje principal de tres médulos
en pirdmides triangulares, ambos con las mismas solapas y bolsillos y
compatibles con él:

» Unir cuatro médulos juntos (en lugar de tres), formande una pirdmide cuadrada
aplastada que puede convertirse en parte de un edredén o una cara poliédrica
mds grande, p. En 12 y 24 médulos cubos grandes.

¢ Unir sélo dos médulos, formando una aleta triangular que puede ser utilizada
como adorno para modelos adecuados y para hacer un tridngulo de 1 médulo
{(una aleta hecha con las dos mitades del mismo médulo) o un cuadrado de 2

médulos {dos aletas).

A Ejemples de origami modur compuesto por unidedes Sonabe: un icosaedko avmentado y 1 octaedro aumenteds, gue
requigren 30y 12 unidedes, respectivamente.
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Cubo Mdgico

Para poder armar un cubo mdgico se necesita tener al menos 8 cubos pequefios,
los cuales se pueden armar a partir de la siguiente plantilla:
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Una vez armados los 8 cubos, estos se ¢colocan en dos filas de 4, una encima de
la otra, como se muestra en la imagen:

Después, se pegan; con cinta adhesiva, generalmente, los dos primeros cubos
de la siguiente manera:

%




Se procede entonces a pegar las caras que quedaron apiladas:

Se vuelve a repetir el procedimiento con los otros dos pares de cubos, pero
ahora de manera horizontal:




-

Ahorag, se voltean los pares de cubos del centro de manera que, las caras de
estos que se estdn tocando queden hacia arriba:




Se hace algo parecido con los laterales; en este caso son las caras que estaban
abajo (de base), las que se voltean hacia arriba:




Nétese que, de manera apilada, las caras que originalmente estaban hacia

T arriba {marcadas con negro) vuelven a estar asi. Las caras gue se van a unir son
las sefialadas en rojo: '

)




- De esta manera:
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Y después se procede a hacer lo mismo con los otros dos pares de cubos.
Exactamente igual. Una vez terminado ese proceso, se regresan los cubos a
esta forma:

Y ya estd listo el cubo mdgico.
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Libro Pop-up

El Epiteto pop-up se suele aplicar a cualquier libro tridimensional, mévil o desplegable
aunque apropiadamente el término "libro mévil" abarca los libros pop-ups,
transformaciones, libros de (efecto de) tinel, volvelles, solapas que se levantan
(flaps), pestafias que se jalan (pull-tabs), imdgeres emergentes (pop-outs), mecanismos
de tiras que se jalan (pull-downs), cada uno de los cuales funciona de una manera
diferente, también se los llama libros troquelodos porque la cartulina con la que se
fabrican estd cortada con un troquel.

También se incluyen las tarjetas de felicitacién tridimensionales ya que emplean las
mismas técnicas.



Transformaciones

Las fransformaciones muestran una escena formada por listones verticales. Tirando
de una pestafia lateral, los listones se deslizan por debajo y por encima de los otros
con lo que la imagen se "transforma” en un escenario totalmente diferente.

Ernest Nister, uno de los primeros autores de libros infantiles ingleses, a menudo
produjo Gnicamente libros de transformaciones. Muchos de estos han sido
reproducidos por el Museo Metropolitano de Arte.
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Volvelles

Volvelles son construcciones de papel con piezas giratorias. Uno de ios primeros
ejemplos es el Astronomicum Caesareum, por Petrus Apianus, que se hizo para el
Emperador del Sacro Imperio Romano Carlos T de Espafia/Carlos V de Alemania en
1540. El libro estd lieno de piezas circulares anidadas girando sobre aros o anillos.




Tunnel books

Los libros de (efecto de) Tinel (también llamados "show de mirones" -peepshows-) se
componen de dos piezas planas de cartén, con unos agujeros enmedio de una de las
piezas, y un papel doblado al estilo concertina (en zigzag) uniéndolas (formando un
tubo en forma de acordeén). Las escenas estdn pintadas en el cartén de la parte
trasera, en la parte interior del tubo de papel, y a veces los elementos se colocanen la
linea de visién. El observador levanta el tablero superior, con lo cual se extiende el
tubo, y al asomarse por el agujero aprecia una escena tridimensional.




Tradicionalmente, los pop-ups se han visto como poco mds que libros infantiles, pero a
partir de la década de 1990 han crecidoc en importancia, principalmente debido a las
innovaciones de Robert Sabuda, Matthew Reinhart y de otros grandes ingenieros de
papel. Otro ejemplo son los libros de David A. Carter de la serie Insectos en una caja
(Bugs in a Box), con ventas combinadas de mds de cuatro miliones de ejemplares.

En 1987, los cigarrilios Camel lanzé una serie de anuncios Pop-up impresos con téchicas
de plegado innovadoras en las que aparece Joe Camel, personaje que identifica a esa
marca de cigarros. Ademds, ya que algunas figuras registradas comercialmente se han
ide plasmando en libras pop-up, los comercializadores como Eurodisney en 1988, los
cigarrillos Camel puede haber iniciado el resurgimiento de interés en los Pop-up.
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Como hacer un libro Pup-up

1.- Dobla por la mitad una hoja de papel resistente. Una hoja de papel de
construccién de 23 x 30 cm (9 x 12 pulgadas) estard bien pero también puedes
user certulina o pape! de dibujo delgado o de libros de recortes de cualquier
tamafio.

El papel debe ser mds grueso que una hoja de papel para imprimir. Dobla el
papel por la mitad para formar la tapa del libro.

2.- Corta dos ranuras horizontales y paralelas en el centro del papel. Las
ranuras deben medir aproximadamente 5 cm (2 pulgadas) de largo y estar
separadas a 2,5 cm (1 pulgada). Estas ranuras formardn una lenglieta.

Abre el papel. Coloca el papel en posicidn vertical de modo que parezca mds
alto gue ancho. Con el dedo, o un ldpiz o boligrafo delgado lleva la lengiieta

hacia adelante.




3.- Prepara las ilustraciones. Puedes dibujarlas y colorearlas en hojas
diferentes o puedes cortarlas de fotografias, revistas o de libros de fotosy
pegarias en una cartulina de mayor resistencia.

Asegtirate de que el tamafio de las imdgenes que hagas o uses sea proporcional
a la hoja. También cerciérate de conseguir todos los personajes e imdgenes que
necesites para todo el libro, no solamente para una pdgina.

Deja un espacio libre al final de cada pdgina para escribir el texto. Si quieres
que un nifo escriba la historia, usa una regla para marcar Iineas a fin de que le
sea mds fdcil escribir. También puedes pegar un pedazo de papel de cuaderno a
rayas en donde el nifio debe escribir.

Por otro lado, si 1 serds quien escriba el texto, puedes dejar el espacio en
blanco o imprimir el texto y luego pegarlo con donde corresponda.
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4 - Crea tantas pdginas como sea necesario. Usa la misma técnica de doblado y
corte para hacer todas las pdginas que necesites.

Revisa tu historia. Aseglirate de tener todas las ilustraciones, imdgenes y
texto bien planeados. También cerciérate de haber creado suficientes péginas.

5.- Escribe la historia. Escribe o pega el texto al final de cada pdgina.

Si tienes mds texto que espacio, agrega af final de la hoja un pedazo de papel
que se despliegue al abrir la pdgina. iProblema resuelto!
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6.- Decora el fondo de cada pdgina. Utiliza un ldpiz para hacer un boceto del
fondo antes de coiorearlo. No colorees las lengiietas.

Si tienes una buena goma de borrar, borra todas las marcas de ldpiz cuando
hayes terminado de colorear.

7.- Cortay pega las ilustraciones en los lengiietas. Corta las ilustraciones que
creaste y pega la parte de atrds de cada una a la lenglieta correspondiente.
Evita que se pegue a la hoja, ya que si se pega, no se levantard.

Si ugas goma de pegar liguida, no apliques demasiada. Aplica la goma sobre la
lengiieta, no sobre la ilustracién. De esta forma, no correrds el riesgo de que
se filtre goma por encima o debajo de la lengiieta.




8.- Pega las hojas. Las pdginas deben estar pegadas entre sf por la parte
posterior. Debes pegar la parte externa superior de la segunda hoja con la
parte externa inferior de la primera. La parte externa superior de la tercera
debe pegarse con la parte externa inferior de la segunda. Repite esa forma de
pegar las pdginas hasta que hayas unido todas.

No pegues las lengiietas, ya que si lo haces, no se levantardn.

9- Crea la cubierta externa del libro. Dobla una hoja de papel grueso que sea
un poco mds grande que el fibro. Decora la tapa y la contratapa y luego pega el
lado interno de las tapas a las primera y (ltima pdginas.

Por supuesto, este paso es totalmente opcional. Si utilizards el libro como una
carta o alguna otra cosa, no necesitards ura cubierta.

iDisfruta tu libro! Cuando el libro se haya secado, podrds leerlo.




X : APENDICE. Estructuras poliédricas.
| APRECTAREMOS ALGUNAS FIGURAS CONSTRUIDAS EN BASE A LOS POLIEDROS.
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