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EL CAMINO QUE SIGUE DESPUES DE TERMINAR UNA CARRERA-
PRESENTA ENCRUCIJADAS, A LO LEJOS VEMOS LOS PAISAJES
ALGUNAS VECES SOLEADOS OTRAS NUBLADOS, PARA EXPLORAR
LOS NECESITAMOS CONOCER LAS CONDICIONES Y TENER LOS-
ELEMENTOS SUFICIENTES QUE PUEDAN AYUDARNOS A ENFREN-
TAR CUALQUIER OBSTACULO QUE SURJA A NUESTRO PASO Y ~
ASI PODER SOBREVIVIR EN LA SELVA DE LA VIDA.

PARA EJERCER I.LA PROFESION QUE HEMOS ELEGIDO ES PRECI
SO ADQUIRIR LOS INSTRUMENTOS QUE LA TEORIA OFRECE.
CONCLUIR UNA LTCENCIATURA NO IMPLICA SABERLO TODO PE
RO SI NOS DA UNA VISION MAS CLARA DE LO QUE REALMEN-
TE DESEAMOS APRENDER Y QUE SOLO CON LA PRACTICA PO--
DREMOS PERFECCIONAR E IRSE ACTUALIZANDO EN LAS CONS~
TANTES INNOVACIONES.

EN LA LIC. DE LITERATURA DRAMATICA Y TEATRO EL PRO--
GRAMA DE ESTUDIOS DE MI GENERACION 1984-1987 NO CON-
TO CON MATERIAS DE CINE Y TELEVISION POR TANTO TUVE-
LA INQUIETUD Y LA IMPERIOSA NECESIDAD DE INVESTIGAR-
EN QUE CONSISTIAN ESTOS MEDIOS DE COMUNICACION Y COM
PLEMENTAR MIS ESTUDIOS.

PENETRE EN UN FORO DE TELEVISION DONDE SE GRABO UNA-
TELENOVELA "LO BLANCO Y LO NEGRO" ( 88/89)- PRODUC~--
CION : ERNESTO ALONSO, LO MISMO HICE EN UNA PELICULA
"LA MUNECA INFERNAL" (1988)- DIRECCION: RENE CARDONA
III. ESTO ME PEKMITIO INTRODUCIRME UN POCO AL VASTO-
CAMPO DE LA IMAGEN.

LA TESIS "BALCONEANDO EL BALCON EN TEATRO, CINE Y TE
LEVISION" PLANTEA UNA INTRODUCCION DE LOS PRINCIPIOS
BASICOS EN LA PRODUCCION, EXPLICANDO LOS FUNDAMENTOS
TECNICOS QUE INTERVIENEN EN SU PROCESO.

CONSIDERO DE VITAL IMPORTANCIA QUE EL ESTUDIANTE DE-



ARTE DRAMATICO Y TEATRO CONOZCA EN QUE CONSISTE La -
REALIZACTON CINEMATOCGRAFICA Y TELEVISIVA.

EL TEATRO NACIO ANTES QUE EL CINE Y ESTE ANTES QUE -
LA TELEVISION, EN LA ACTUALIDAD LOS TRES SE MANIFIES
TAN CON SUS PROPIOS RECURS0S, LA UWION QUE SE PUEDA-
DAR ENTRE ELLOS NO RESTA CUALIDADES A NINGUNO NI LO-
GRAN REEMPLAZARSE, CADA UNO POR SI SOLO INTEGRA UN -
MUNDO DE POSIBILIDADES DENTRO DEL ARTE.

EL TEATRO CONSERVA SU ESENCIA EN EL ACTOR QUE DIARIA
MENTE VIVE SU PAPEL CREANDO SU ESPACIO Y SU TIEMPO.
EL CINE Y LA TELEVISION SE DESPLAZAN EN EL ESPACIO -
CON IMAGENES, LA ACCION TIENE POR DECORADO MUCHOS LU
GARES, MULTITUD DE PERSONAS Y SITIOS HERMOSOS DE ~--
NUESTRA NATURALEZA; PUEDEN TAMBIEN LLEVARNOS A OTROS
PLANETAS Y CREAR LA ILUSION DE LO INFINITO O DE PRO-
FUNDIDADES ABISMALES.

EL CINE Y LA TELEVISION SON ARTES DE NUESTRQ TIEMPO-
QUE LLEGAN A LAS MASAS EN PROPORCIONES DIFERENTES DA
DO A QUE LA T.V. ALCANZA NIVELES ENORMES DE AUDIEN--
CIA POR SU TECNICA ELECTRONICA DE DIFUSION.

EL CINE ES UNA INDUSTRIA Y LA PELICULA UNA MERCANCIA
QUE PROPORCIONA INGRESOS A SU PRODUCTOR, DISTRIBUI--
TDOR Y EXHIBIDOR.

PARA CREAR UNA PELICULA SE NECESITAN TECNICOS, EQUI-
PO DE INSTALACION Y DEMAS ELEMENTOS QUE LE PERMITAN-
REALIZAR SU LABOR. :

EL CINE SE EXPRESA ATRAVES DE IMAGENES INTERPUESTAS-
(FUNDIDOS, ENCADENADOS Y SOBREIMPRESTONES).

LA DIFERENCIA RADICAL ENTRE EL CINE Y LA TELEVISION-

SON' LOS STSTEMAS DE GRABACION, REPRODUCCION Y DIFU--



“=SION DE SUS CONTENIDOS.

EL PROCESO DEL CINE SE BASA EX TECNICAS FOTOQUIMICAS
Y EL VIDEO EN ELECTRONICAS QUE PROPORCIONAN INSTANTA
NEIDAD E INMEDIATEZ, POR BJEMPLO: TENEMOS LAS TRANS-
MISIONES EN VIVO Y ER DIRECTO, MATERIAL AUDIOVISUAL-
EXCLUSIVO DE LA T.V.

ENTRE LAS DESVENTAJAS DEL CINE FRENTE AL VIDEO ES --
QUE PRESENTA UN MAYOR VOLUMEN Y PESO DEL MATERIAL DE
IMPRESION EN ROLLOS DE PELICULA VIRGEN.

OTRA DESVENTAJA DEL CINE ES EL GRABAR EL SONIDO EN ~
CINTA SEPARADA GENERALMENTE DE 6.25 MM. Y TENERLO -~
QUE AJUSTAR AL DE LA BANDA DE SONIDO E IMAGEN.

LA TELEVISION A SU VEZ TIENE LA DESVENTAJA EN LA E-~
MULSION FOTOSENSIBLE A LOS IMPACTOS DE LA LUZ QUE ES
MAS COMPLEJA Y MATIZADA EN EL CINE.

EL TAMANQ REDUCIDO DE LA PANTALLA DE T.V. COMPARADA-
CON LA PANTALLA GIGANTE DEL CINE HACE QUE LA LECTURA
DE SU IMAGEN SEA MAS RAPIDA QUE LA DEL CINE: UN PLA-
NO DE LA MISMA DURACION PARECERA MUCHO MAS CORTO EN-
LA GRAN PANTALLA YA QUE DEMANDA MAS TIEMPO PARA SU -
COMPRENSION VISUAL, LOS PLANOS MUY LARGOS PARECERAN-
ETERNOS EN TELEVISION, POR ESO ES ACONSEJABLE EN T.V.
LA UTILIZACION DE PLANOS MEDIOS Y PRIMEROS PLANOS.

" EL LENGUAJE CINEMATOGRAFICO ES COMPARADO CON EL TELE
VISIVO PORQUE EN LOS DOS HAY ENCUADRES, MOVIMIENTOS-
DE CAMARA, EJES DE ACCION, PROFUNDIDAD DE CAMPO, RIT
MO Y CONTINUIDAD,

ES EVIDENTE QUE LA CURIOSIDAD Y EL DESEO DE APRENDER
CONDUZCAN AL LECTOR A ENFOCAR SU PROPIA TECNICA EN -
LA PRACTICA POSTERIOR DE LO QUE DECIDA HACER, PERO -



ST POR ACASO DESEARA INCURSIONAR EN LA RAMA DE PRO-
DUCCION, ESTA TESIS VA CON LA FINALIDAD DE PROPOR--
CIONARLE UN TEXTO QUE APOYE SU LABOR PROFESIONAL.




CAPITULO I

RECONOCIENDO BALCONES

TEATRO

CINE

TELEVISION .-



El cine filma y la televisidén graba, esta diferenciacibn es =
bdsica hablando en términos técnicos porque no es lo mismo pelf
cula a cinta de video.

La velozidad normal de filmacién es de veinticuatro imigenes-
por segundo y la velocidad de grabacién es de treinta imégenes-

por segundo.

Los formatos de las peliculas son diversos segilin su ancho:

Los m&s usuales son los de 8, 16, 35 y 70 milimetros. El 8 y-
el Super 8 son los formatos utilizados por aficionados..

El 16 mm, se utiliza para proyectar peliculas en televisibn,-

se pueden realizar documentales y films de ficciédn.

El de 35mm, es el formato usual de la cinematografia profesipo
nal; el tamafio del cuadro permite proyecciones de grandes dimeg
siones sin excesiva visualizacién del grano de la emulsidén. Per
" mite un tamafio adecuado de la banda sonora, para una correcta -
transcripcién éptica del sonido.

El de 70mm, se utiliza para pantallas gigantescas, grandes es
pectéculos; lleva varias bandas de sonido, lo que permite mayor
fidelidad y complejos efectos sonoros.

La cémara de cine tiene un espacio reservado al rollo de pelfi
cula virgen, un mecanismo de arrastre que la lleva frente a la-
abertura donde se produce la exposicién, un sistema éptico que-
lleva la imagen exterior a la superficie de la emulsién, y un -~
eéﬁacio donde se enrolla la pelicula ya impresa.

Al .entrar a un estudio de televisidn encontramos lo siguiente:



MONITOR DE ESTUDIO: Aparecen las imégenes que el director

técnico decida proyectar asi como la imagen de cualquier cémara

LUZ DE PISO: Estd montada sobre ruedas para trasladarla f§&
cilmente, es recomendable poner una sefial en el ﬁiso cuando ya

esté bien situada al igual que un peso para Yue no se mueva. -

EL MICROFONO BOOM: Es un micréfono que se maneja a través
del operador del Boom, puede conducirlo seglin se necesite en la
escena. El operador se sube en una plataforma desde donde domi-

na los movimientos de actores.

LA CABINA DE CONTROL: Cuarto donde se lleva todo el con-—--

trol del estudio.

ILUMINACION COLGADA: La mayor parte del alumbrado de un eg
tudio se halla colgado de una parrilla que se encuentra en el -

‘techo.

PARRILLA DE ILUMINACION: Es un resistente marco de metal -
suspendido en ei techo del estudio de donde se cuelgan las lu--
ces y en algunas ocasiones con la autorizacién del jefe de ilu-
minacibén otros artefactos técnicos o escenogridficos. ( Todas --
las luces colgadas deben tener dos tirqn%gs_Qg sgguridad para — 
dé;gnerlas en caso de que'el amarre -de la luz principal cayera)
El personal de la cabina de control tiene comunicacién a través
de audifonos y micréfonos con los camarégrafos,‘elrehcargédo -

del boom y el jefe de piso.

El personal de la cabina .de control estéd integrado por los si
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guientes:

DIRECTOR DE ESCENA: Después de haber ensayado con los acto
res, observa en monitores y da sus instrucciones por medio del
apuntador electrénico, que los actores traen colocado en el oi-

do.

ASISTENTE DE DIRECCION: Esté& a un lado del director de es-
cena, checa las indicaciones dadas con las lineas del script, -

debe estar muy atento en las acotaciones establecidas.

DIRECTOR DE CAMARAS: Se encarga de aforar con las cémaras
la escena y la intencién de la misma, cuidando la expresién de
los actores en los momentos climiticos. Su funcién es muy impor

tante para la calidad del programa.

JEFE DE ILUMINACION: En é1 recae una de las responsabilida
des mAs delicadas, con lujo de detalle debe revisar toda el -~
rea de trabajo y cuidar los mov. de los actores para que no fa-

1le la escena a falta de luz o exceso de la misma.

CONDUCTOR DE ESCENA: Una de las personas mids importantes. -
en la realizacién del trabajo artisticoy se ocupa de dér laé,li ;
neas, reacciones y movimientos a los actores, es el aﬁo y. sefior

del apuntador electrénico.

CONTINUISTA: Lleva el orden de las escenas grabadas 'y por
grabar, tiene que supervisar perfectémenpe el decorado, el ves-

tuario, la celocacibén escénica, la iluminacion, los pequefios de



talles que podrian aruinar la escena, la utileria en fin toda

la continuidad de la telenovela.

OPERADOR DE SONIDO: Es el responsable de la produccidn so-
nora en el estudio. Trabajando con é1 esta el operador de las -
tornamesas y grabadoras de audio, encargado de poner las cintas

en la produccién.

SWITCHER: Es el operador del MIXER, quien recibe instruce-.-
ciones del director de clmaras sobre como, cuando y donde cam--

biar de cédmara.

LA CAMARA: Montada en un pedestal movible puede ir de un -
lado a otro, controlando su direccidén con el volante ( RING - -

STEER" ).

Cuando no se utiliza es asegurada con la cabeza rigida; para
" moverlas hay que darle vuelta a dos pequefias palanquitas y sol--
tar dos cadenas de seguridad. Sosteniendo la manija de*pannings”

la cémara puede ser orientada en cualquier direccidn,

Déndole vuelta a la manija combinadora de lentes (LENS CHANGE
HANDLE), la torreta podré ﬁoverse libremente, esto permite que
cualquiera de los cuatro lentes pueda ser usado répida y facil-
men:é.

v
Generalmente hay cuatro lentes en la torreta (TURRET) cada u~

no cubre un &ngulo de vista diferente: 992, 142, 242 y 35¢

En la parte posterior de la cémara se encuentra el VIEWFINGER



y debajo de este hay un indicador de lentes luminoso: (LENS INDI
CADOR LIGHTS), que sefiala el lente que se estd usando en ese mo

mento. La cédmara enfoca moviendo la perilla de foco (FOCUS

CAPSTAN),

gqud se halla a mano derecha.

La cdmara se puede acondicionar también con lentes ZOOM, que

ofrecen continuas variaciones de 5% a 462, 4ngulos medidos hori

zontalmente,

iy maemisua

El cable de la cémara constituye un enlace electrénico con la
cabina de control. Cada cémara tiene un nlimero, cuando alguna:-

es seleccionada se enciende una luz roja que indica a todos que

estd en el aire.

Las cémaras de televisidbn, sin importar tamafio o tipo, traba

jan sobre un principio bésico : Lea conversi6n de una imagen 6p-

tica, formada por energia luminosa a una sefial eléctrica, la --

cual serd transmitida para ser reconvertida en una imagen pro--

yectada en la pantalla,

Todas las cémaras de televisién cuentan con un "monitor de --

video" que es una pantaila pequeiia de entre 3 y 9 pulgadas de -
difmetro, cuya funcibén es mostrar consﬁantemente lo que esta fo
tografiando la imagen, el camarbgrafo se tiene que -enfocar, =---
,'encuadrar_y crear la composicién que el director de cémaras in-
dica.

Las céimaras de estudio difieren con las de locacibén en tamafio

, peso.

La téc¢nica moderna ha permitido la creacién de pequefias céma-

9



ras, de fdcil manejo y liviano peso, hay dos tipos de camaras -
portitiles:

-Las de mano o montura de hombro; que operan generalmente en-
conjunto con una videocasetera, alimentada por batéf{a o corfieg
te directa, su peso es de 4 a 12 kilos, tienen sistema de opera
cién automitica.

-Las cédmaras convertibles, son muy versAtiles, pueden operar-
como cémaras de estudio ﬁontadas en tripie o como cédmaras de --

montura de hombro, manteniendo constante calidad de imagen, son

utilizadas para comerciales, nilmeros musicales y locaciones.

107




Luz clave de la sefial de estar en el aire

- ? (Cue 1ightl :

palanca para
mover la cAmara
vertical u hori-
zontalmente.

TORRETA
con cuatro lentes

- (lens -turrent) //)f

14

volante
(ring steer)

(panning handle)

visor,...

(viewfinder)

Nﬁ? perilla de foco -

indicador luminoso de (Focus capstan)

lentesS.eierveeeesennns

manija cambiadora de 1enteng“,
(lens change handle)



CAMARA DE CINE

CAMARAS PORTATILES PARA LOCACION

CAMARA T.V, MONTURA DE ‘ CAMARA DE TRIPIE

HOMBRO

12




ey

switcher

cabina del apuntador
electrénico

soeee
EDerE

m (A%

/ //g,-,,/a,f,/ﬁ/mw.x @’; T
N l"‘[,‘i'u—-&o]’“ln’l(,[\‘ ‘ D

20 atenuadores

de luz(dimers)

Controles de cémaras
tableros de mezcla

ogogl

Director de Director de Asistehte de Director de
iluminacién chmaras director escena
de escena :

CABINA DE TELEVISTON
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Teatro y escenario:

La parte que separa al piblico del escenario se llama emboca-
dura, la estructura de este hueco es la boca de escena, los es;'

pacios fuera del escenario son las alas u hombros. La que esté
a la derecha mirando al piblico, se llama -ALA derecha y la --
otra -ALA izquierda. Aqui estén situados la salida hacia los -
camerinos, la puerta de entrada de materiales, a través de la-
cual es trafdo y retirado el decorado; también una puerta de un
cuarto para utileria, un puesto de control, el sistema de con--
trapesos, si el escenario esti equipado con éllos. Monte de -
decoraciones, utileria, aparatos de iluminacibn, dispositivos -
de seguridad, un reloj y el pupitre desde donde el jefe de esce
né, o traspunte, imparte sus indicaciones. El piso del escena--
rio es de tablas de madera blanda, cominmente de abeto o pino -
amarillo machiembradas, colocadas paralelamehte al proscenio, -
éste se halla atravesado por trampas que se abren sobre los fo-
sos para permitir el uso de escaleras hundibles y artefactos si
milares y, en general, estd cubierto durante la representacibn-
por una gran lona bien impermeabilizada llamada tapete. Las can
dilejas estén colocadas a lo largo del borde del escenario pré-
ximo al phblico.

En la parte alta del espacio del escenario, conocido como las
"alturas", estd la parrilla, que es una espructura de acero o -
de madefa de viguetas separadas colocada de 1.50 m-a 3 'm debajo
del techo y de 12 m a 30 m o mis sobre el escénario, extendido-

sobre la superficie del mismo. De esta estructura estin suspen-

14



didos todos los decorados colgantes tales como telones y -bam-
balinas, asi como algunos equipos de iluminacién. A cada tro-
z0 colgante se le colocan juegos de cuerdas pasadas por las -
poleas de la parrilla y descendidas hasta el puente de mario-
bra donde son atadas a una doble fila de clavijas llamada cla
vijero.

Volviendo a la boca de escera, los dos bastidores perpendicu
lares y movibles que ocultan al pﬁblicorlqgmg§gacios a cada -
lado, entre bordes del frente de un decorado y el borde de la
boca de escena, son los arlequines. Estos, juntamente con la-
franja horizontal llamada bambalinén, en muchas ocasiones sim
ple banda oscura o cenefa drapeada suspendida entre la boca -
de escena y los arlequines, forman la embocadura regulable. -
El telén de actos o teldn de boca cierra la abertura del esce
nario entre la boca de escena y la embocadura regulable. En -
los escenarios mé&s grandes el telbn de boca es de "caida" o -
"a la italiana", suspendido de la parrilla y aparejado, equi-
librado y operado por una cuerda sin fin, siguiendo.el priﬁéi

pio general del sistema de contrapesos.

15
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CAPITULO II

PRODUCCION

TELEVISION ........



Las ideas para la creacidén de un programa deben presentarse -
en lo que se conoce como "Primer tratamiento" un pequefio resu--
men de la idea, el piblico al que va dirigido, el tipo de pro--

duceibn que requiere con su justificacidn.

Hay que hacer un presupuesto tentativo que desglose cada una
de las Areas de preproduccibén, produccidn y postproduccidn que

estarén involucradas en la realizacién.

Es conveniente calcular con la mayor exactitud posible la can
'tidad de horas que serén utilizadas para cada una de las eéapas
asi como el tipo de facilidades técnicas y humanas por cuanto -
tiempo, esto se multiplica por el costo individual y se obtiene

el presupuesto acertado.

Los presupuestos se dividen en dos secciones bésicas:
- Productor y personal de produccién (Directores, asistentes,
H etc.)

~ Escritor y libretista; se le paga al escritor por un argu--—
mento y luego se contrata a un libretista que desarrolla la
idea y escriba los scripts para cada uno de los capitﬁlos.
En esta seccibn se incluye al editor literarioc o corrector
de estilo,

- Actores, modelos, extrés.‘etc...

- Mlisica, que incluye los deréchos de autor si.se hace espe-~.
cial@ente para el programa.

- 0ficinas, sérvicios secretariales, servicio de copiado, etc

- Materiales de inserto como pelicula de archivo si se necesi

17



tara y gastos misceléneos.

La segunda subdivisibén se compone de la siguiente manera:

!

Foro y técnicos, comprende todas las facilidades y méquinas

necesarias, asi como el personal para operarlas.

- Director de iluminacién, director de céamaras.

-~ Escenbgrafo, disefador grafico, disefiador de vestuario.

- Escenografia, vestuario, graficos, utileria, mobiliario, -—-
etc...

~ BEdicidn, material: Videotapes, editor, musicalizador, mate-
rial: cintas, cassettes.

- Efectos especiales, transportacibn, locacidn, comida y alo-

jamiento, misceléneos.

El director de arte plantea su idea de la escenografia, esti-
ma los costos, junto al jefe de utileria se encarga de crear un

ambiente.,

El director de arte o escenbgrafo siempre debe presentar una

planta de piso, un diseiio de la escenografia y un élzamientq: -

Vista frontal de la escenografia.

La persona encargada de maquillaje y peinados decide.lo que -
se necesite segﬁn_la atmbésfera y ambiente del programa.

J
El disefiador de vestuario, revisa el género y la época de 1la

trama y en coordinacibén con el productor y director seleccionan

el indicado.
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El musicalizador plantea las necesidades de misica ambiental,
puentes, aperturas y salidas. Se pone de acuerdo con el ingenig

ro de sonido.
P

Dentro de toda esta labor existe una persona que aparte de po
ner orden y coordinar a los elementos del foro, imprime gran 3-
energia cargando el ambiente de trabajo de cordialidad y armo-—-
nia, esa persona es el Jefe de Piso o Floor Manager, entre las-
cosas que realiza, estd el supervisar minuciosamente lo que su-
ceda en el foro y en la locacién, es el enlace entre el cuarto-

de control con el staff técnico y talento artistico. Certifica

el tiempo efectivo de las escenas con su cronbémetro, anota las-
tomas que se hacen en el script, marca "CUES" de entrada para -
misica ambiental y efectos de sonido, lleva el registro de las-

ediciones y efectos a realizar en Post-produccién.

Ordena la repeticiédn de alglin segmento si no quedbd de acuerdo
a lo establecido, Se asegura que las puertas del foro estén ce-
rradas y da la orden de * Se graba ... CINCO, CUATRO, TRES, DOS

Siempre se debe. checar el material grabado para asegurarse -

que no tiene rayas o cualquier otro defecto.

POST-PRODUCCION: Después de la grabacibébn hay que editar y asi

unir las secuencias que se graban sin el orden original de la -

e~
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historia, el editor quita las partes que noc funcionan y mete -- -

efectos especiales que no hayan sido hechos en el estudio como-

disolvencias, camaras lentas, congelamiento de imagen, etc... -

En esta etapa se puede regrabar el audio y musicalizarlo.

El proceso de edicidn es también en donde se somete al pro—-

"€l canal 'de televisibén que lo transmita,

da y salida de los créditos.

comerciales,

grama a8 los requisitos técnicos de tijempo ®¥aCt0 convenido por -
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"La buenardrganizacién de un traba fo hacen de los hilos de la
creacién un tejido acorde con la idea del director v colabora~-
ciédn actoral, sustentado por un eguipo técnico gue desarrolla -
su respectiva respensabilidad para llegar @ ua resultado finaly
el estrenc y demds representaciones ante un pablico que puede -
gustarle o no el trabajo.

El proceso de dar vida escénica a uns obra comienza cuando
se reunen todas las piezas necesarias entre artistas v técnicos

El equipo de personal dirccrivo de la produccidn esta forma-
do por:

ESCENOGRAFO: Debe ponerse de acuerdo con ¢l

los requerimientos de la obra, el tipo de escenario, el estilo~
el presupuesto, el personal disponible v ¢l Liempo que se cuen~

ta para prepararlo todo.

Los decorados dependen de la interpretacién gue se le de a la
obra, cada director plantea su idee; proporcivnar cl ambiente -
para la accién, definir niveles vy
plazamiento de la obra.

El escendégrafo a su vez tiene que precisar e¢sto basandose en-

sus planos de construccidén y elevacidén de los mismes.

El personal que supervice la construccidén técnica y pintura-

de los decorados y accesorios puede supervisar ¢l funcionamien-

to del escenario y sus cambios durante la representacidn.
Toda escenografiu exige una serie de clementos destinados a-
ser usados por los actores vy a vestir el decorado. Todo el con-

junto toma por nombre "atreceria.
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Se le llama "utileria” a les muebles v cbjerus de mavor volu

mén y "accesorios" & los fitiles, adornos v piezas pequedas, com

plementarios de la decoracidn v ambicntacidn del escenario v ==
del vestuario comprendiendo la "utileria de mano”™. (la que los-
actores llevan o toman del decorado i

La utileria v los accesorios estan bate 1o custodia de una -
persona que junto con el director debe hacer una lista detalla-
da de todo lo gue se incluird en el libreo del apuntador para ~-
proporcionar copias al utilero, escenderate, asistente de direc
cidn v al encargado del vestuario.

El creador del vestuario es otra de lus partes que tiencen --
gran imporktancia en la produccidn, la vestimenta mostrard el cau
‘rdcter del personaje, su funcién en la accidn v el estilo de la
interpretacidn.,

El disenador cuenta a Su vez €on un Qrupu ¢o personas que le-
ayudan a confeccionar los trajes, aleunes v cllos pueden encar
garse de ayudar a los actores a cambiarve antes v durante las -

representaciones.

La caracterizacibén de los actores debe sorv supervisada Ltanto
por el director como por el disenador; todus las caractorixécig
.ues deben armonizarse con el decorado, 1a iluminacidn, su ihteg
sidad y color. Tiene que presentar discinox de los trajes con in
dicaci6n delas variaciones de color. Un programa de trabajo, in
cluyendo las citas con los actores para la toma de medidas. Des
pdés hard una lista completa de los accesurios complementarios,

disefios o fotografias de las caracterizaciones.



Finulmente ¢l presupuesto para esto,

El iluminador debe compeneltrarse con 1a‘pq9§;a;en escena. pa-
ra que su emplazamiento déntrordél dcéoradu le senale que areas
merecen especial cuidado segin los momenteus culminantes o cam--
bios de situacidn.

La iluminacidén v ¢l decorado deben ser planvados simultanea-
mente, ademds de dar visibilidad al escenario se¢ consideran las
zonas dc actuacidn importantes de cada escena, los electos que-
se desean producir recaen sobre la luw, los cambios gune se¢ re--
gistren en el escenario los remarca dando ¢! tonc, modo v atmés
fera precisando lus tiempos de la accidén, e¢n {1n todos los efec
tos que se pucden dar son muv extensos Siempre coordinados con-
la interpretacién del director,

El asistente del director asume unu de les mavores responsa- .
bilidades, suvervisa el buen funcionamiento de todo mecanismo -
técnico durante luas funciones.

Tiene que asistir al escendgrafo en los trubajos de prepara-
cién, montaje y ensayo. Maneja el libreto téenico donde vendré-
incluido el registro completo de la puesiua con esconu; movimien=
tos, planos en planta de los decorados, listas de utileria y ac
cesorios, plan de iluminacidn, el cuadro de¢ ensavos, un sumario
del presupuesto.

El encargado de sonido y efcctus especiales debe tener bien=

definidos los mamentous de entrada v salida.

El administrador de empresa tendrd que presentar la campana-

completa de publicidad, el manejo de la ventu de entradas, la -
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edicidon del programa con la relacién de los créditos estableci-

dos 'y el presupuesto.

En la sala del teatro debe haber especia! cuidado con la tem
peratura, el piblico es @ quien se dirige ¢l espectaculo por --
tanto desde la venta de beletos hay guce empezar o atenderlo con
respeto y proporcionarle comodidad y seguridad. El personal en-
cargado de surtir boletos a taquilla debe checar las entradas -

- . . .
en cada funcion; el responsable de sala tience que supervisar a-
las acomodadoras, proveer los programas suiicicntes v que la sa

la sea abierta o la hora indicada.
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En la produccion de largomeﬁfajes se utilizan entre veinte 'v
treinta personas : Director v sus asistentes, director de foto-
grafia, cameramen y ayudantes, director de produccidn vy su equi
po, operadores de sonido,gompaginadores, escendgrafos, utileros
modistas, maquillistas, electricistas, ctc...

El ordenamiento general, el plan de trabajuv diario, la consg

._cucidn de clementos y materiales, ¢! rodajo, ctc .oimplican -

una divisiéon de trabajo centralizada en dos grupos: El de pro--

duccidén y el de direccién.

La produccidén establece una estrategia practica de la filma-
cién, basada en las necesidades de la pelicula v las posibilida

des econdmicas disponibles.

La direccidén asume la realizacidén técnica v artisti;a, de =~
acuerdo al plan de trabajo elaborado conjuntamente con la pro--
duccidn.

Una vez establecidos un presupuesto v un plan de trabajo, el
equipo de produccidén, trata de evitar que ¢l rodaje gaste mas -
dinerc del estipulado o mas tiempo del fijado.

Las personas méds importantes en la realizacién de un film son
las siguientes:

-Director: responsable-de la totalidad de Ia pelicula. Crea-
dor o colaborador en el érgumento cinematoprafico, Planea y re-

dacta el encuadre.
-Asistente de direccidn: Es responsable de la buena marcha - .
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del rodaje, prepara los elementos necesarios, desglosa los deco

rados v lugares de filmacidn-y-el-plan de-trabajo-diario.
-Encargado de fotografia vy camara: Se ocupa de la ilumina---
cién, la composicidn de las imagenes en comGn acuerdo con el di
rector.
-Asistente de fotografia: Avuda a los desplazamientos de ca-
mara, al manejo del foco, a la distribucidn de luces y elementos
eléctricos. Diariamente registra el movimiento de la pelicula -

desglosando toma por toma,

_Script Supervisor: Es una de las responsabilidades con mas-
riesgo de error; a diferencia de la continuistua de televisidn,-
la script supervisora tiene que valerse de cuanto recurso efec-
tivo encuentre para tomar a la perfeccion todes los detalles en

el desarrollo del f£ilm.

En television se tiene la ventaja del video al cual se recuy
rre inmediatamente, mientras que en cl cine sOlo puede basarse-

—en las notas realizadas y de fotogralias tomadas en cada esceny,

si la script se equivoca, la pelicula queds mal,

Generalmente estos puestos son desempehados por mujeres, la-
razdén no se especifica claramente pero seglin las opiniones de -

la rama artistica es porque las mujeres suelen ser més detallis

tas y observadoras.

El paso a seguir es el armado de la pelicula y mucho depende-
de las anotaciones que la script hizo de todasz las escenas; el-

editor checa cada reporte con la imagen que esta numerada por -
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buena o defectuosa, seglin las indicaciones del script:

- Reunir los trozos de que se compone. la pelicula

- Elaborar la linea de desarrollo temporal de una accidn o -

concepto.

- SELECCIONAR Y SINTETLIZAE LOS MOMENTOS MAS SIGNIFICATIVOS
DESCARTANDO LOS SUPERFLUOS, DAR RITMO Y ORDENAMIENTO ADE -
CUADO.

- Utilizar las posibilidades expresivas de la sucesidén y yux

taposicion de las distintas tomas.
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Dentro del foro deben de haber 4reas libres para la circula--
cibén del personal y movimientos escenogrificos debido al gran -
nimero de elementos que la componen (Utileria, muebles, pancles

escaleras, construcciones de madera, cortinas, etc.)

No deben existir cables sueltos en el piso, liquidos que pue-
dan hacerlo reshaloso o que puedan provocar un corto circuito,

ni cosas punzantes o cortantes.

Son cuatro funciones bAdsicas para disefiar una escenografia:

1) Crear el fondo y el ambiente fisico en el cual trabajardn
los actores.

2) Fijar el tiempo y el lugar de la escena, asi como su carac
ter, puede reflejar un estado de &nimo, enfatizando cier--
tos elementos fisicos utilizados en la construccién del —-
set, comp la altura de las paredes de una casa, el mate---—
rial del que estdn construidos y utileria que la rodean.

3) Crear un estilo que la caracterice dédndole una unidad vie—
sual.

4) Funcionar como una totalidad del script.

En televisibén la escenografia funciona a través de la cémara.

Hay que eliminar cualquier objeto que esté de més..

La televisidén es dimensional, por eso se utilizan lineas de -

perspectiva, con finalidad de sugerir la tercera dimensién.

Al diseflar la escenografia hay que tener en cuenta el color -

y el contraste, se debe evitar el-uso de tonos sumamente blan--
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cos o negros en un sclo tono, es recomendable hacer contrastes

en la escala de grises.

Los colores altamente saturados se deben evitar (rojos, naran
jas y magentas). El color de la escenografia debe estar coordi-

nado con el del vestuario.

Los tonos pastel y matices de azul y gris son muy apropiados
para escenografia, Las superficies brillantes como mesas, mue--—
bles, marcos, etc., deber ser opacados con una pistola de aire

y barnices opacos.

La base de la construccidén de la escenografia se le llama - -
"FLAT" que es un marco de madera cubiertoc de papel, de tela o -
de madera, con medidas convencionales y que trabaja como elemen
to modular con el cual se pueden construir fondos de cualquier

altura 0 ancho.

Estos "FLATS" se combinan con las llamadas "Unidades Arquitec
ténicas" que son: puertas, ventanas, escaleras, techos, .arcos,
pilares, etc., construidos de madera. En forma de unidades inde
pendientes, combinables e intercambiables entre si. Existen ade
mds las "Unidades auxiliares" que comprenden: Lamparas de calle
buzones, fuentes, estatuas, bardas, rejas, etc... Otro elemento
sumamente utilizado son las tribunas o plataformas, las cuales
se construyen con la finalidad de crear un piso elevado cuando

la cémara necesite hacer tomas a nivel de suelo.

EL CICLORAMA: Es una tela de tejido fino, sin costuras que es



t4d situada alrededor de toda la orilla del estudio suspendida -

de un riel, en forma de U, creando la sensacién de infinito.

PERFILES: Son piezas de madera o cartén que simulan la forma
o perfil de un objeto y estin sostenidos por una estructura muy

sencilla de madera.

CORTINAS: Son todas aquellas telas que se encuentran en un es
tudio de televisidén para vestir un set. Se debe evitar el uso -
de cortinas con pequeiios disefios: Floreg,cuadros, rayas horizon
tales o verticales. Lascortinas deben mantenerse limpias y sin

arrugss pues pueden mancharlas y esto se realza en televisidn.

El piso de un estudio de televisién es de linoleum o de baldo

sa, pueden ser pintados, cubiertos con papel.

LOS ES%EJOS: Permiten la realizacidén de tomas dificiles, se u-

tilizan para dar la sensacién de mayor amplitud.

UTILERIA: Todo. aquello jue sea utilizado para crear una at--
mésfera ambiental, ceniceros, libros, adornos, discos, cuadros,
etc... La utileria de mano, es lo que usan los actores: para---

guas, cigarros, pistolas, periddicos, comida, bebidas, etc...

MOBILIARIOQO: Debe ser durable y bien construido, de materiales
resistentes, Ademés de verse bien en cémara no deber ser ni muy
claros ni muy oscuros, ni tener tapices llamativos ni grabados
‘que cauéen reflejos, que sean cdmodos para que asi 1orproyecteh

los actores,
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En cine es dificil que actualmente se produzca para encerrar-
se en algln set, las peliculas mexicanas se filman en locacio--
nes exteriores e interiores, con esto se logra mis rapidez y -~
realismo; en contadas ocasiones se recurre al set aunque éste -
tiene muchas ventajas frente a la locacidn como el control de -
los factores externos: lluvia, viento, ruido, etc... y permite-
tner la iluminacién deseada a cualquier hora; en cambio el --—--
ambiente y atmésfera que logra una locacién en exteriores es =--
muy dificil de producir en el estudio.

La imagen cinematogrdfica muestra siempre personaje y fondo.-

El ambiente es una presencia fisica que interviene en el desa

rrollo -de la acciédn.

A diferencia de los foros de televisién, los sets de cine no-
cuentan con cabina ni alumbrado especial en varas; el si#tema -
es otro, en el foro solo se arma 13 escenografia requerida y -
se filman las escenas como se acostumbra.

Si se tiene que filmar en una locacidn especial, el director-
debe de hallar por ejemplo, la oficina y el corredor indicados,
asegurarse de que no haya ruidos inconveanientes que puedan —-—--
arruinar el sonido de la filmacidén, también debe cerciorarse de
que haya suficiente corriente eléctrica para la iluminaciébn,

El sonorizador‘a su vez tiene que acomodar sus micrbdfonos en-
un lugar donde pueda recogerse mejor el sonido.

kUn acercamiento con la cédmara requiere un acercamiento en. el-
sonido, debe asegurarse de que el micrdfono o su sombra no sean

vistos por la cémara.
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Cualquier tipo de escenografia debe planearse con el propbsi-
to de enriquecer y realzar el producto artistico ademis de ser
practicable en el momento que deba cambiar,aparte de ir bien -
ensamblado y principalmente dar la sensacién de una continua---

cién de la realidad.

El encargado de llevar a cabo el proyecto escenografico desa-
rrolla la idea que el director o productor le sefialen con base
a esto comienza por hacer un boceto del decorado, un plano en ~
planta de los elementos que componen la escena tales como pare-
des, escaleras, ventanas, puertas, etc... y si se desea mostrar

todo el trabajo en pequefio se hace una maqueta.

Todo tiene que llevar medidas exactas ya que la suma de dimen
siones de las partes es igual a la medida del total. Es recomen
dable hacerlo a una sola escala, en la elaboracién de maquetas,
el trazado de plantas y alzados la escala debe ser 1:20, es de-
cir que cada centimetro del decorado corresponde 0,20 m en la -
realidad. La escala de un plano completo debe sefialarse en el -
dngulo interior derecho. Pequefios errores pueden hacer imposi~--
ble el armado del conjunto del decorado, el carpintero se basa-~
rd en los planos que el escenbégrafo le dé. La técnica para -cons
truir cualquier escenografia consiste en saber manejar medidas
empezando por el lugar donde va a presentarsc la puesta en esce
na; este punto es indispensable pues a veces las dimensiones bi
sicas de- la embocadura, de tris de donde se coloca la decora—--

cibén varia segiin el teatro.
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Cuando hay algin plano de unién complicado en el que hayan de
colocarse herrajes o disposiciones de molduras, se presentan di
bujos de detalle separados hechos a escala mayor. Las zonas de
actuacidn en un escenario son fundamentales en la creacidn del
espectdculo, tanto el director, escenégrafo, iluminador y acto-
res se desenvuelven en la divisién de las seis zonas: Tres al -
fondo y tres en el frente. El valor que sc le quiecra dar a cada

zona es segln el montaje y direccibn escénica.

El foco de atencién en una representacidn teatral es el punto

de atencidn dirigido hacia un personaje u objeto.
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La iluminacién de teatro, cine y televisidn se divide en dos,
Iluminacibén especifica; proporciona contrastes, sombras y --

formas.

Iluminacidén general; dulcifica penumbras y sombras, modifica

los contrastes y crea la tonalidad general del color.

El color tiene tres variantes importantes que permiten balap
cear el efecto de 1la energia radiante, los filtros de color ab-
sorben una parte de la luz y transmiten el resto. Las tres va--
riantes del color son:

Brillantez: Por medio de una luz blanca es posible elevar la

luminosidad de un gris hasta hacerlo parecer blanco o redu--

cirlo hasta que parezca negro.

Matiz: Es la propiedad de un color dado, que lo hace distin-
?

guirse del gris. El matiz es la cualidad cromética del color.

Saturacién: Es la medida de la cantidad de un color. La satu

racibén es la indicacién del grado de diferencia que lo sepa-

ra del gris.

Los filtros de color que se utilizan son:

Laca transparente, que puede aplicarse directamente al bulbo
de las l&mparas incandescentes, se obtiene en Cinco o seis -
colores y se mezclan si asi se desea para producir otros, Es

util para algunas lémparas de baterias de fondo.

Cristal; son redondeles de cristal coloreado que se encajan-

en lémparas individuales o en baterias, candilejas, etc... -
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EstAn hechos de cristal resistente al calor, de diferentes -
tamafios y formas, pero limitados a unos pocos colores como. -

el rojo, verde, azul y amarillo.

Gelatina; tienen gran variedad de colores y son ininflamables

suelen durar de seis a ocho horas de uso pues sus colores --

decaen, especialmente los azules y verdes.

Celofén; a diferencia de la gelatina, el celofén es inflama-
ble y ademds se decolora con mucha facilidad.

Las micas; son de material mis resistente que las gelatinas,
tienen variados colores y actualmente son los mds convenien-

tes y practicos.

El matiz se determina por el grado de rojo, amarillo, naran-

ja, verde-azul que utilice. ¢

La saturacién se da por la cantidad de gris o de el comple--

mentario que tenga en su composiciébn.

La claridad se determina por la cantidad de negro o blanco -~

que tenga en su mezcla.

A un color de alta luminosidad se le denomina tinte y a uno
de baja claridad sombra.
Los colores se dividen en cdlidos, frios, anélogbs y comple—-—
mentarioé:
'Célidos: rojo-plrpura, rojo y amarillo.

Frios: verde, verde-azulado y azul.
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Andlogos: amarillo, verde-amarillo y verde,
Complementarios: El verde se complementa con el rojo-plirpura

el azul del amarillo; y el rojo del verde-azul.
El color neutral es el gris.

Un buen trabajo de iluminacibén se basa en las caracteristicas
del color, existen algunas reglas para iluminar el escenario:

1.- Diversas sombras y tintes del mismo matiz se combinan -~
bien en cualquier proporciédn.

2,- Matices anidlogos, pueden emplearse juntos en cualquier -
proporcibén siempre que no se use un tercer color.

3.~ Los colores complementarios pueden aparecer juntos pero-
en proporciones desiguales.

4 .- Los colores neutros (grises), los tintes muy claros o ~-
las sobras muy oscuras, pueden aparecer juntos en cualquier pro
porciédn.

5.- Los colores intensos, pueden usarse con los neutros, e--
quilibréndolos cuando tenga que iluminarse grandes planos predo
minando el color neutro.

La intensificacién solo es recomendable en algunos puntos --

del escenario.

Dentro del escenario el color de la luz se transforma segln -
la caracterizacidn que se haga en el maquillaje.

La luz ambar afiade una tonalidad amarilla que tiende a hacer-
pdlida la complekién y reduce el contraste entre el rojo y el -

color base de la caracterizacién., Conviene agregar mas rojo.
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La luz roja se refleja en el rojo y en la base por igual, de-
jando al actor aparentemente sin rojo. Hace falta mas rojo con-
tendencia al azul.

La luz azul produce el efecto contrario. El rojo poco o nada
la luz azul, el rojo de las mejillas aparece como manchas ne---
gras. En una luz azul la base tendrd que ser muy clara con solg

indicios-de rojo.

-LA LUZ VERDE IMPRIME A LA CARA UN ASPECTO ultraterreno y de
be ser evitada, a menos que asi se requiera.

Para eliminar las distorsiones de la caracterizacidn, se em--
plean dos colores procedentes de dos reflectores que cubren la-

misma area.

El vestuario también cambia de color segn la iluminacidén; re

gularmente, la luz de colores no saturados es mucho més segura-
para el uso de trajes en varios colores, incluso con colores co
mo el azul luz de dia y el ambar, los trajes de colores claros-~
pueden ser afectados. Un traje amarillo aparece gris con una --
luz azul de dia y serd negro en una luz de azul saturado.

Lo mismo sucede a la inversa; el azul en ropa se convierte en
gris por una iluminacidén ambarina y una luz amarillo-naranja lo
hara aparecer negro.

Por lo general se puede decir que una luz de matiz complemen-
taric hard que un traje aparezca gris, pero en cambio una luz -
de un matiz similar realzara la belleza del traje.

En el caso del escenario tepnemos que, si se pintara de gris,-

la iluminacién seria monbtona, en cambio si la superficie estu-
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viera pintada con los tres colores primarios: verde, rojo y —---
azul iluminada con luz blanca tendria textura, variedad y belle
za, el escenario se veria gris pero diferente al primero.

Si los tres colores fueranm iluminados con una luz roja, el -~
azul y el verde no reflejarian ninguna luz, el escenario proyec
taria una superficie roja oscura desigual.

La luz azul convertiria la superficie en color azul oscuro.

Los colores primarios solo se utilizan de vez en cuando, es -
preferible elegir colores que sean apropiados para el disefio --
escenogrédfico que se haya planeado combinédndolo con algln otro-
color de la iluminacién general que acentue al dominante de la~
pintura,

Los equipos de luz se dividenen dos; los que funcionan para -
iluminacidén general:

Diablas, baterig, cajas u olivettes y rifles, que dan una --
luz difusa.

Y para la luz concentrada o dirigida se utilizan:
Reflectores o spots de diferentes tamafios e intensidad.

La iluminacidn para las zonas de enfrente del escenario es di
rigida por los artefactos del cielo raso de la sala; son proyec
tores que se ubican en una barra horizontal, paralela a la embo
cadura, otros se colocan sobre las paredes laterales.

Genéricamente se les denomina "proyectores de sala" o de‘"baf
rra de sala" a los cercanos al cielo raso; a los laterales se -

.les dice de "izquierda" o de "derecha de sala™ (siempre con re--

ferencia al actor).
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Las baterias consisten en una serie de lémparas en linea rec-
ta, conectadas alternadamente en tres o cuatro circuitos ubica-
dos dentro de una caja longitudinal met&lica, las baterias son-
en si las candilejas y los herses.

Las candilejas consisten en una bateria de luces oculta del -
piblico por un hueco apropiado, cerca del borde del piso del --
proscenio,fuera de la linea del telén; la iluminacién de las --
candilejas se dirige hacia arriba y hacia el fondo, el inconve-
niente que hay es que cada fuente de luz produce una sombra se-
parada sobre todos los objetos que estdn frente a élla.

Los herses son baterias colgadas de la parrilla por medio de-
una, vara de tubo cuyo objeto es proporcionar iluminacién gene--
ral a la zona de actuacién.

Herses y candilejas estén dispuestas paralelamente a la linea
del telén y muro de frente, del %escenario.

Los reflectores en forma de caja, generalmente son cuadrados-
provistos de dos lémparas, gulas portachasis y una horquilla pa
ra suspenderlos de una vara o montarlos sobre un pie extensible
o tripode; iluminan forillos, refuerzan fondos, hacen contraluz
de ventanas y cuando son apoyadas en el suelo funcionan como --—

ldmparas de horizonte.
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‘proyectores en cielo raso de
’ la sala

"DIAGRAMA GENERAL DE UN‘?LAN DE ILUMINACTION

42



PELEY1IsIOH




La iluminacién se debe hacer sobre un "Plan de Piso" diseiio -
que muestra en donde estard ubicado cada elemento de la esceno-
grafia y el mobiliario, asi como el equipo de produccidn: céma-
ras, boom, etc... y los movimientos de escena que serdn lleva--

dos a cabo en el momento de la grabaciédn.

Hay que tener en cuenta que el escenario es tridimensional; -
el monitor hogarefio produce (nicamente dos dimensiones, por lo
que se intenta por medio de la iluminacidén dar la sensacibn de

profundidad, perspectiva y ambiente.

La calidad de la luz estd determinada por su dispersibén y su

rango va de lo "Fuerte" a lo "Suave'.

LUZ FUERTE: Este tipo de luz es concentrado en un haz, lo-
gra que el objeto o sujeto al que estd iluminando aparezca cla-
ro y preciso, enfatiza la figura y la forma y logra que el con-

torno, la superficie y la textura estén bien definidas.

Esta luz produce sombras, es ademds fidcilmente controlable de
bido a la condensacién en un haz, se pueden poner filtros que -
obstruyan o le den forma al haz, hacerlo pasar a través de fil-
tros especiales tales como una bandeja de agua, para lograr un

efecto especial o reflejarlo a través de espejos.

Entre sus desventajas es que puede producir extremosos altos
contrastes o puede aplanar los objetos si el haz es dirigido -~
desde la posicién de la cémara.

Este tipo de luz es emitido por el sol, ldmparas y otras fuen
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tes de luz concentrados.

LUZ DIFUSA: Generalmente se utiliza como luz de "Base™ un
tipo de iluminacibén que cubre toda el 4rea de la escena prove—--
yendo de la iluminacidén minima necesaria para que ningétn rincén
quede oscuro, ademés reduce el contraste de una escena.

También se usa como luz de relleno que suaviza o elimina som~
bras innecesarias; para enfatizar aspectos de un objeto, sujeto
o escena sin crear sombras o para suavizar una luz intensa. En~
tre sus desventajas estld su dispersién lo que puede ocasionar -

que la luz invada un &rea que no le corresponde.

Debe ser colocada muy cerca del objeto o sujeto, al alejarse

pierde su efectividad.

Cuando el director de iluminacién ha acomodado sus léimparas,
¢
tiene que balancearlas perfectamente tomando en cuenta el ésce-

nario.

Balancear ldmparas significa ajustar la cantidad y la intensi

dad de la luz que proyecta cada una.

En un estudio de televisién, la mayoria de las luces estén --
controladas por un sistema de atenuacibn, estos controles se en
cuentran agrupados en un tablero conocido como "Cogéola de Ilu~-
kminacién". El director de iluminacién controla dicha consola en

la cabina dondefpﬁede ver la imagen de cada una de las cémaras.

Anota todos los detalles en una copia de la planta del estu-~
dio.

44



En las consolas estdn montados los DIMMERS, switches que regu
lan la cantidad de corriente que le es alimentada a un foco, ~-
permiten el control absoluto sobre las intensidades de luz del

estudio.

Existen tres tipos bédsicos de dircccidén de luz: Luz Frontal,

Luz Lateral o de Filo, y Luz Trasera o Back Light,

LUZ FRONTAL: Es dirigida directamente desde el frente, que
coincide con el eje del lente de la cémara, reduce la textura y
la percepcién de las formas onduladas, elimina arrugas o som---

bras indeseables sobre la superficie iluminada.

La luz frontal es conocida como TKEY LIGHT", y constituye 1la
fuente principal de iluminacién y generalmente determina la ex-

posicidén de la cémara.

LUZ LATERAL: Esta luz se dirige al sujeto u objeto lateral

mente y a la misma altura o desde un &ngulo superior.
Enfatiza textura y contornos, adn relieves superficiales.

LUZ TRASERA: Viene de la parte posterior de un sujeto y a-
yuda a delinear su contorno superior, cabeza y hombros, ayuda -
al sujeto a no verse emplastado del fondo, como escehografia, -

etc. ( El efecto que da es separar al sujeto del fondo)
-Hay otra luz importante LUZ DE FONDO o BACKGROUND LIGHT:

“Se utiliza para iluminar el fondo del escenario que sé en--=--—

“cuentra atrés del sujeto. Sirve para dar un correcto balance en

45



tre el sujeto y la escenografia.

El método tipico y convencional de iluminacidén estéd compuesto

por tres luces: LUZ PRINCIPAL, LUZ DE RELLENO Y LUZ TRASERA.

Es utilizado para iluminar figuras tridimensionales. Primero
se fija la luz principal frontal al objeto en un dngulo aproxi-
mado de 45?2 vertical y horizontal a la cémara a uno de los la--
dos del objeto. Esta luz modela la forma, revela textura y crea
sombras. El paso siguiente es colocar la luz trasera, un exceso
de esta luz crea un clima de mucha iluminacién sobre la cabeza
del individuo, resaltando la textura de éste,produce ademds un
efecto psicoldgico reforzando la imagen de bondad o de superio-
tiﬂadkdel sujeto que estd iluminado.

El paso final es el de poner la luz de relleno, la cual se u-
kiliza para marcar mds el detalle de las sombras y para suavi——
zar en parte la gran intensidad de las "KEY LIGHTS", es locali-
zada entre 192 y 302 del eje del lente y en lado opuesto al KEY

LIGHT.

Para iluminar a un grupo de personas se usa un KEY LIGHT por
individuo, y el BACK LIGHT y el FILL LIGHT, para dos o mAs per-

sonas, inclusive para todos.
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Limpara. de piso montada sobre
C tripie -

luz de relleno.

—-Fuente de luz tenue, se usa como

fuente de luz fuerte,
iluminacién principal

usada como
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- Lente es-
pecial para
enfocar la -
luz de lémpa
ra.

LAmpara para efectos especiales

provocard partes iluminadas
sobre losgidos y la nariz

luz posterior .
(back light)

luz principal
(key light)

Si la luz principal estéd muy encima formagé'sbmbrésvbﬁéduras debajo
de ‘los ojos. '
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luz trasera (back light)

N luz de fondo

(background light)

{
{

l
b
{

{
'
{

Relleno (filler)
e |

"luz principal
(key light) -

La luz de relleno se coloca enfrente del actor,'la l4mpara
al fondo se puede colocar en cualquiera de los lados que mds con--
~venga, la luz de esta limpara siempre debe recaer sobre el actor.
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La imagen cinematogrifica se procesa a traves de la densidad-—
y contrastes de la secuencia.

El fotograma es la unidad minima de una pelicula, produce de-
formaciones a través de filtros, lentes, etc.

Los distintos tipos de negativo en que se registra la imagen-
--alteran los colores y tonos de la realidad, segln su sensibi-
iidad, su escala cromitica y la composicidn de sus capas.

Su registro esta limitado a una gama relativamente reducida -
de los valores luminosos reales, la alteracidn y limitacidn son
diferentes, a las del propio ojo humano.

Las lentes u objetivos, por donde pasa la imagen que va a re-
gistrarse en el negativo, pueden ser de diferentes tipos, modi-
ficando profundamente el espacio y la perspectiva reales, las -
proporciones de los personajes y los objetos entre si, el tono-
general fotografico y hasta 1la velogidad de los desplazamientos

La iluminacibén, tanto real como artificial, puede hacer va---
riar las relaciones normales de 1a‘1uz, o introducir un clima -
predeterminado de lo que se esta fotografiando.

El director de fotografia, tiene a su cargo la iluminacidn, y

" Fotbmetro":

siempre utiliza un aparato medidor de luz llamado
transforman la energia radiante de las fuentes de luz en ener--
gia eléctrica mesurable; en el circuito de la célula Fotoeléc--
trica se intercala un micro-amperimetro que mide cantidades en-

una escala convencional.

El sistema de iluminacidn es el siguiente:
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KEY: Es la luz que hace el diseifio.
KICKER: Luz de efecto o separacidn.

FILLING: Luz de relleno (luz de cémara).

Este tridngulo Key-kicker-filling tendréd distintos valores an
gulares segin las necesidades de disefio del Key; estas necesida
des son o de seguir el esquema impuesto por la escenografia - -
(por ejemplo, ventanal que el espectador sitGa en una determing
da posicibén) o de la decoracién (fuente de luz de un velador, -
para el caso) o mejor alin por necesidades pautadas por la pro--
pia estructura del rostro del personaje, sobre todo en los pri-
~meros planos. El kicker, (llamada también luz de efecto o de se
paracibén) por su posicidn respecto a cémara, debe administrarse
con mucha prudencia (se la observa directamente desde cémara) y
debe ser apenas perceptible al ojo. Es una luz muy agresiva, —--
por lo que puede en los movimientos en la cabeza del personaje
poner en buen resalto su perfil; es, sin embargo, la luz que ha
ce las falsas aureolas ~tan al uso en la vieja y convencional i
‘magen cinematogrdfica del star sistem -caracteristica de los ma

los retratos fotogradficos a la moda.

El filling o luz de relleno - o linea de cémara - constituye
a) Una necesidad técnica elemental (las emulsiones ni en blanéo
'y negro, ni menos atn, en color ven los contrastes como el ojo
b) Su valor en relaciédn al Key confiere originalmente, la condi
cibn de imagen brillante o penumbra, a la fotografia cinemato—-
gréfica. |
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El Key puede asumir cualquiecr posicibén respecto al sujetb} La
cldsica, convencional, a 459 suele ubicarse donde apunta la na-
riz del personaje (excluyendo la posicidén para el Key frontal -

cenital).

A medida que el key va asumiendo valores de mayor angulo res-
pecto al eje personaje cdmara, va incrementando su disefio drami
tico (909 / 1352 o por {(ltimo 180° en oposicidén a la cémara); -
en la de i809 el Key anula o absorbe la necesidad del kicker o

luz de efecto.

Ya desde este primer desarrollo conviene sefialar la importan-
cia, para los primercs planos, de la experiencia de iluminacidn
cldsica segilin se trate de rostros ovales, convencionalmente ar-

ménicos o claramente chatos o afilados.

La iluminacién y el encuadre de un primer plano no puede insu
mir mas de 10 minutos por lo que el trabajo debe hacerse con la
debida celeridad y precisidn en los pedidos a los reflectoris~-—

tas.
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SONIDO
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Las bandas de sonido de un .film son tres: La de didlogos, de

misica y ruidos.

La banda de didlogos se graba en directo el problema que sur-
ge la mayorfa de las veces es que resulta diffcil obtener abso-
luto silencio, en la actualidad se filma generalmente todo en —
exteriores y en inmuebles reales, los ruidos ocasionales como -
el paso de aviones, automéviles, murmullos, etc... retrasan el
proceso de la filmacién, por eso se tiene que recurrir a doblar
la voz en una sala especial, esta grabacién de didlogos a poste
riori se lleva a cabo dividiendo la copia muda de imégenes - -
("campeén") en pequeiios trozos de uno a dos minutos de duracién
aproximada, cuyos extremos se pegan entre si, a efectos de to--
mar bandas "sinfin" que puedan proyectarse sin solucién de con-
tinuidad en la sala de grabacién. Los actores son dirigidos con
mucha atencién para encontrar los tonos adecuados y lograr la -
perfecta sincronizacién en el mov. de los labios. Pequefios erro
res en la sincronizacidn son corregidos por el compaginador cor
tando y modificando la posicién en la banda de didlogos con res
pecto a la banda de imAgenes. Enforma simultédnea pueden grabar-
se los ruidos que se producen en las escenas como por ejemplo,
caminar, abrir o cerrar puertas, tirar objetos, etc... El compa
ginador tiene a mano cintas especiales de muchos ruidos requeri
dos en las peliculas, cuando se necesitan sonidos muy particula
res se impone la grabacién de las voces separadas'a la de los -
ruidos, después los haré'coincidir, toma por toma, con la banda

de imigenes o "campeén".
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La banda de misica se divide en ndmeros de acuerdo al orden -
de aparicibén de los distintos trozos durante el film elegidos -
por el misico y el director segin sean las necesidades de la pe
licula. Se tiene que calcular el tiempo exacto de duracién de -
cada "nimero", de acuerdo a la duracién de la escena y se graba
la misica ubicando cada trozo a la par con la imagen correspon-
diente, se procede entonces a la regrabacién. En ese momento, -
la imagen se proyecta mientras las tres bandas de sonido pasan
simultdneamente. Como cada una de ellas puede graduarse en su -
volumen, el director decide el grado de operacién para cada ban
da de acuerdo con la escena. Una vez obtenidos los vollmenes a-
decuados se procede a la mezcla de las tres bandas en una cuar-
ta, que-seré la que en definitiva acompafie a la imagen en la co
pia final., Fondos sonoros complicados obligan a veces a usar —-

mds bandas.
Los materiales donde se registfa el sonido’son:los siguientes

~ Cinta magnética de 1/4 de pulgada: Se presenta en carretes
de distinta longitud, 600, 900, 1,200 pies, etcétera, y. pueden
grabarse a velocidades diferentes 1 7/8; 3‘3/4; 7 1/2 y 15 pul-
gadas por segundo, son las mis usuales. A mayor velocidad, ma--
yor superficie grabada y mejor calidad de registro, por lo que

los trabajos profesionales utilizan las de 7 1/2 y 15.

La cinta magnética de 1/4 es utilizada para grabar didlogos y
sonidos durante la filmacién o independientemente, como hemos -

visto, Cuando se desea establecer un sincronismo perfecto con -
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la imagen, durante el mismo rodaje, se adopta combnmente el sis

tema de "frecuencia piloto”.

Este procedimiento utiliza un generador de tensidn alternada
en la cémara, que refleja la velocidad de desplazamiento de la
pelicula-imagen por medio de una sefial piloto enviada a la cin-
ta magnética durante la grabacién. Esta seial ~ que no interfie
re la banda de sonido propiamente dicha ~ permite una transcrip
cién a cinta magnética perforada, previa resincronizacibn para

restituir la velocidad de registro de la imagen.

La frecuencia piloto se utiliza también en el play back, para
asegurar el sincronismo entre el sonido grabado previamente y -

la imagen filmada luego.
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Junto con el video, el sonido es muy importante en la televi-
si6én. Nos permite aumentar el realismo y la efectividad de las
imdgenes, simulando las condiciones acllsticas apropiadas que a-
poyan los ambientes creados. Sugiere movimiento y tercera dimen
sién al hacer concordar la perspectiva de sonido y la imagen. -
Cuando se utiliza un primer plano en la imagen deberi haber un
primer plano en el audio; cuando en la imagen se presenta un a-

lejamientq, el sonido tendrd que ser méds distante.

El audio tiene ademds la importante funcidén de realzar el am~ -
biente, marcar el ritmo y ayudar al impacto de una produccidbn -

con misica y efectos de sonido apropiados.

Un estudio de televisidbéntiene muy poca reverberacién, Esto -~
significa que hay muy poco efecto de eco, como el que se puede
experimentar en un gran pasillo o templo vacios. La principal -
razén por la que los foros son construidos de esta forma, es ~-
con el fin de disminuir la intervencién de sonidos indeseables
como movimientos de cédmaras, micré6fonos, etc., sobre el piso --

del foro.

El sonido al igual que la luz es transmitideo a travéis de on-=
»das.‘

Dentro de la cabina estd el cuarto de control de audio donde
hay tornamesas, grabadoras de carrete, cartucheras y la consola
de audio que selecciona y mezcla las diferentes fuentes de soni
do.

- La consola de Audio cuenta con los siguientes elementos:
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- Controles individuales de volumen para cada sefial llamados
"potencidbmetros",

- Un medidor de unidades de volumcn‘(V.U.) que muestra grafi-
camente la intensidad del sonido producida por una fuente o
que sale de la consola. Estos medidores estdn calibrados en
dos escalas: Unidades de volumen medido en decibeles y Por-
centaje de modulacibn que permiten obtener el audio acepta-
ble, ni muy bajo ni demasiado alto. La aguja debe estar ge-
neralmente entre el 80 y el 100} de modulacién.

-~ Controles maestros de salida de senal, que controlan la sa-
lida de audic ya mezclada.

- Sistemas de monitores que permite oir al ingeniero de soni-
do las mezclas que realiza y al mismo tiempo preparar otras

fuentes con volumen y calidad que serdn usadas.

La mlsica en televisidn es utilizada como fondo para estable-
cer una atmésfera y complementar la accibén y como elemento de u
nidad e individualidad de un programa. "La mOsica debe ser se--
leccionada para atrapar la atencidén del espectador, estimular -

su curiosidad y crear el modo o tono del programa®.

La misica de fondo apoya de manera efectiva la creacidn de un

“ambiente, un estado de 4nimo o una accibn, enfatizando el tema.

Al seleccionar misica para una produccidn debemos considerar
el génerq, la velocidad del ritmo y el temperamento general de

la trama.
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Los efectos de 'sonido acompanan a una accidon determinada: un
timbre que suena, un balazo, un claxon de sutomévii, cto... no
debe abusarse de su uso. Existen muches discos de efectos cspe-

ciales que contienen un nlmerv inimacinable de sonidos.

Los filtros electrénicos son usados para climinar partes det
audio que son molestas o no sun necesarias, ¢ utilizan ast:
- Cortan o desaparecen los pgraves mas bajes para reduc:r el -
retumbe del boom, mejorar la clavidad del habla v la del s0
nido en sets cuva escenografia vs encerrads,
- Cortan las partes mds altas del espectio suditive, pard re-
reducir ¢l hablu "silbante" o ¢l "sesce”, para reducir vl -
ruido del estudio.
- Cortan tonos graves vy altos para realzar {a ilusidn de sets
exteriores,
- Acentlan los bajos para hacer mejor lu impresion de tamano
y grandeza de interiores.
- Crear el efecto de sonido a traviés de un (eléfono o de una
bocina exterior por medio de un tiltroe "¢istorsionador”, :
—~ Reducir-diferencias en la calidad del auvdro al usar micréig
nos con distintas frecuencias do¢ respuesta.
- Mejorar la calidad del sonido de diterentes fuentés usadas

conjuntamente.

La Posproduccién en audio: lo que ha sidoe zrabado en videora-

pe es llevado a una regrabacidn de audio,

ta que sce puede au
mentar, quitar o modificar el sonido originsl, inclusive sc¢ pue
de grabar de nuevo todo si asi se requirieru.
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En la posproduccién de audio ‘¢l ingeniero de¢ sonido nu necesi
ta de staffl de produccidbn, ni siquiera necesita estar cn-el es-
tudio-donde se grabd la telenovela, la }cgrébdcién d@rdﬁdiu SQV
hace en una cabina especialmente disenada, 1o yue lg libero de

la presibén para trabajar con mayor tranquilidac.

En la regrabacidn se¢ abade misica, efectos ¢ov sonido, didlogo

etc,, v sc modifica con filtros, ecualizador, reverberancia.

Dada la gran flexibilidad v contrul sobre +! audio que se ob-
tiene en el estudio de regrabacidn, este proceso es ol que wds

se utiliza.
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manivela para extender y
recoger el brazo

5w micréfono
(boom

agarradera que
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créfono en un
plano horizon-
tal o vertical

plataforma donde se para
el operador

volante para
desplazarse

manija enrolladora

tornillo para fijar
el brazo



TEATRO



Es indispenéable contar con un buen equipo de sénidu. El apo-
yo que obtiene la ;ppfg;eqtg;iénrngéla misica. v efectos de -s0-
nido para la. obra.son seleccionados tomaﬁdo en clventa los tiem-
pos exactos, una verz que han sido grabados en secciones de cin-
ta éstas sc unirdn entre si con trozos de cinta conductora blap
cu, do 0.60 m. de large, antes y después de cada trozo de cinta
registradora del sonido. Cada sonido deberd tener una pestanas -
indicadora que puede verse cuando ¢!l carrete entero de cinta ry

gistradora esté en el aparato que se empiec caome reproductor f

nal. Si una indicacidn sigue a eotra muv de cerca, se ceiocu lo
segunda en una cinta separada para ser tocada en otro aparato -
controlado por un segundo operador diferente, si el sonido hu -
de repetirsce, se amrege otro trozo de cinta, en ol orden de Se-
cuencia que corresponda, cada vez quue la indicacibébn o sonido —--

tenga quc repetirse.

El equipo necesario para producir sonide v misica en el tea--
tro puede dividirse en tres partes: a) ta fuente u origen del -

sonido; b) el amplificador; c¢) el sistems de cltopariante.

a) La fuente puede ser un microiono per ¢l cual un actor o --
grupo de actores hablan o por medio de! cual se graban sonidos

“vivos" para su ulterior uso en el teatro.

Se pueden usar tocadiscos comunes para montar sonido v masicu

pero la mesa giratoria profesional es siempre mucho mejor, por-
que tiene un motor mas poderoso v mejor v mas exactamente Con—-

trolado. Fara que sea de verdadero servicio dehe girar a tres -

o
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velocidades: 78, 33'1/3 y‘45 r.p.n, Defﬁeého, es conveniente --
disponer de una mesa con plq;qs,de,vﬁlopidudésﬂvariable&, Con -~
objeto de poder desarticular ciertos sqnidoé voocrear otros nue-
vos y poco usuales. Dos o tres platos v tres o cuatro brazos --
"pick up' permitirdn hacer una buena fusidn du senidos para los
efectos compuestos. La parte del brazo de! "pick un" que traba-
ja contiene la aguja que se llama “"cartucho'. Lus mejores Lipos

son los "ceramicos" o les de "variable reluctunce’.

Una vez adquiridos los elementos productores o fuentes de so-
nide, desde discos hasta sonidos vivoes tomados poer medio de un
micréfono, tenemos que reunirlos en una cintu mawnctofénica por
medio de un aparato grabador de cinte. Fl registrador de cinta
se emplea tanto para registrar sonidos vives come sonidos de --
discos v sirve también para reproducirlos cn luos énsayos vore=-

presentaciones.

b) El amplificador es el dispositive clectrénice para amplifs
car la pequena cantidad de energia ded micrérone, disco o cintg
hasta el nivel de su fuente originul, v cn alpunes casos a mavg
res niveles. Sirve también para contrular v equilibrar la ener-
gia de la fuente. Aungue cada registrador de cinta tiene un am-

plificador, su fuerza es insuficiente paru Jos grandes parlan--

tes del escenario, y se necesitard emplear un amplificador de ¢

levacidén de potencia de 10 a 20 vativs. Los parlantes de 15 a -

20 cms. que tienen estos registradores de cinte son demasiado
pequenos para el teatro, pero los controles d¢ sonoridad v fre-

cuencia que llevan resultarin satisfactoriocs. Muches de estos -
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registradores tienen un recepticulo para una ficha, v cable aco

razado para conectarlos a los mas grandes parlantes,

c) El sistema altoparlante puede componerse doe un sovlo parlan
te o de una combinacidn de varios, v una bocina caja u otrou dis

positiveo aclstice que convierte la energia e¢n uvndas sonoras.

Deben colocarse uno o dos registradores de cinta con su ampl4
ficador de elevacidén de potencia en una cabina, por cjemplo, lu
de control de iluminacién, desde la que el técnico del sonido -
puede oir claramente las indicaciones (apuntes o los actores).
Hay que tender un cable recubierto desde tos grabadores hasta -
los parlantes del escenario. Esve parlante o parlantes deben co
locarse, a ser posible, a cierta altura por encina det suelo --

del escenario, en forma que no interficra vl paso de actores,

1

personal v decoraciocneg. También ¢l cable debe estar en alto v

fuera de peligro v de interferencia con lux demds actividades -
del escenario. A veces se usan dos o mas pariantes para impri--
mir direccidn a los sonidos; ¢ incluso la celocacidn de algian -

parlante en la sala puede contribuir & la obtencidn de determi

nados efectos,

TR



CAPITULO VI

TERMINOLOGIA Y MOVIMIENTO DE CAMARAS

TELEVISION Y CINE ...... e



PROPORCION DE LA
PANTALLA
(ASPECT RATIO)

FONDO
(BACKGROUND)

LUZ POSTERIOR
(BACK LIGHT)

CORTADORAS
(BAs«x BOORS)

PROYECCION DE
FONDO
(BACK PROYECTOR)

~BOOM

OFERADOR DEL BOOM
(BOOM OPERATOR)

SOMBRAS DEL BOOM
(BOOM SHADOW)

CAMARA
(CAMERA)

CARTA DE CAMAKA
(CAMEEA CARD)

GUION DE. CAMARAS
(CAMERA SCRIPT)

Es la proporcidn entre lo ancho v largo de
una foto.

tna foto o imagen normal para televisién ~-
tieme und proporcién de 4 por 23, diremos. --
12" d¢ ancho por 9" de alto.

La parte de la imagen mis retirada de la cé
mara.

Es una léampara dirigidae desde atras a los -
hombros v cabeza del suicto, con el fin de
separarlo del fondo.

Son hojas de metal ajustables al frente de
la ladmpara con el fin de cortar, si es nece
sario los rayos luminosos.

Es un sistema usado pare proporcionar un --
fondo escénico, por medio de una proveccion
de transparencias o peliculas sobre una pan
talla translicida.

Es el aparato que sostienc ¢l micréfono no

cerca del artista, pero srempre fuera del -
alcance de las camaras. Tience un brazo te--
lescépico que puede extenderse v retraerse.
Tiene un pedestal en el que se une el brazo
va mencionado. De esta forma el micréfono -
puede seguir al sujeto a donde quiera que -
vava.

manciar ¢! boom,

s la persona encargada de

Es la sombra del braze del boom que puede -
ser provectada va sea sobre el sujeto o so-
bre el escenario. Lo anterior se dehe de e-
vitar procurando que ¢l boom esté fuera del
alcance del &ngulo de la camara.

Es el aparato que reproduce una imagen va. -
sea fotografica, cinematoprifica o electré-
nica en este casu la camara de television.

Es un extracto del guién de chmaras, dando
detalles especificos para - cada una.

En el texto de un programa de televisidn al
que se le han agregado indicaciones técni~-
cas, ‘dando detalles sobrc¢ las tomas de las
chmaras, posiciones, micrdtonos, ete,
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DOLLY

COPIAR
(DUB)

ELEVACION
(ELEYATE)

TOMA SITUACIONAL
(ESTABLISHING SHOT)

DESVANECIMIENTO
TITAL
(FADE OUT)
ACLARAR
(FADE UP)
ATENUADOR
(FADER)
FAVORECER
(FAVOUR)
PISO
(FLOOR)

COORDINADOR
(FLOOR MANAGER)

SONIDO DBE ESTUDIC

CYCLORAMA

cidén del

programa,

Es una ruedas

platatorms con en lo cual es-
tad montada la céamara. Por medio del dally,
la camara puede hacer tracks esto ex, sor -
movida hacia adelante o hucia atrds con re-
lacidn al sujeto.
Es transteric audio de un sistema a otro —-—
{(de un dis w Cinlu, de cinta @ pelicula,
erc. )
Elevar el pedestai de ia camarua.
Es una toma muv abierta para mostrar donde
se encuentran localizades los personajes.
Disminuir la imaven, haste hacerla desapare
cer completamente., Lo misme can el audiu,
En sonido es aumentar pocu o poco el volu--
men, Visualmente es hacer gue lu imagen apy
rezca gradualmente en Lo pantalla.
Es una manija o verilla sue eantrola la de-
Saparlcloh ¢ aparicién de! sonido o la imagen

Cuando en una mismu toma hav dos personajes
de los cuales uno de ¢llos se ve méds clara-
mente que el otro.

Es la parte del estudio donde lua produccibn
tiene lugar.

Es la persona responsable de lua organizag-w--

cibn y disciplina en ¢l estudia
grama en particular. Por medio
fonos oye las instrucciones del
desde la Cabina de Controul, v
a aquellas que nu lo oven.
estudio al director quc
Cabina de Control.

para un pro
de. los audi-
dircctor --
las trasmite

Kepresenta cl

encuentra en la

y n
o

s

Es un sistema para reproducir efectos sono-—
ros o musicales por medio de bocinas couloca
das en el estudio de ta! forme que los
tistas puedan sincronizuar sus acciones.

ar-—--

Es una pantalla semipermanente v con froe__

cue€ncia curva, hecha algunas veces de teln

v otras de madera.
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PEDESTAL DE La Ci

MARA
{ CAMERA PEDESTALY

AUDIFONOS
(CANS)

TAPAR
("CAPPING-UP")

GRAFICAS
(CAPTION)

CONTRASTE
(CONTRAST)

CABINA DE CONTROL
(CONTROL GALLERY)

CRAB

CREDITOS
(CREDITS)

SENAL DE ACCIOw
(CUE)

SENAL LUMINOSA DE

ACCION
(CUE LIGHT)

CORTE
(CUT)
DESCENSO
(DUPRESS)

DIRECTOR
(DIRECTOR)

Es un montaje para cdmaras de television --
por medio de una columna vertical fijada a
Una base con ruedas, que le permite despia-
zarse Lacilmente en todas direcciones.

Son tsados por ¢l dloor manaver, camardgra-
fos __ , microfonistas, para escuchar las Or
dencvs del director. -
Ls ponerie L1a tapadera a! lente despuls de
ser usade lu cémara pora que nu entre luz -
en ¢l tubo receptor.,

Is el material escrite o dibujado que se po
ne enfrente de la camaru (directo o super)
para dar alguna informac16n (titulo de pro-
grama, telé¢fono, etc.

En sonido, la escala entre los parajes muv
fuertes v los débiles.,

En iiuminacidn, es fa escala entre los G---
reas iluminadas v las oscuras del escenario

Desde este lugar, c! dircoter controla v di
rige los ensavos v trunsmisiones.

Movimiento de la camara hacia lus lados.

Es el reconocimiento por aediv de la men---
cidon de nombres en torma visual o sonora, -
de un artista, realizador, o de otra perso-
na que hava contriovuidoe o Ja realizacidn --
del programa.

Es una senal preestablcecida. Puede consis—-
tir en un movimicento manuel, un pgesto fa---
cial, puede ser una senal luminosa, una se-
nal musical, una palabra, ete,

Es una luz para dar senales al
artista,

locutor o el

Es un cambio instantdneo de. cdmara. Se debe
usar siempre que la accidén es continua en -
tiempo.

Ba ja el pedestal de Lo camarsa

Es la persona responsable de la organiza---
cidén, interpretacion artistica’'y realiza-—-
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ler. PLANO
(FONEGROUND)

TORNAMESA Y
GRABADORA
(GRAMS)

OPERADOE DL
TORNAMESA
(GRAM OPERATOR)

LUZ DE RELLENO
(FILLER)

ANGULQO ALTO
(HIGH ANGLE)

DAR ATRE SUPERIOR
(HEAD ROOM)

TOMA INDIVIDUAL
(INDIVIDUAL SHOT)

PREVIO
(PRE-VIEW)

PRODUCTOR
(PRODUCER)

ASISTENTE DE
PRODUCCION
(PRODUCTION
ASSISTANT)

UTILER1A
(PROPS)

CILINDRO DE GRAF[
CAS ‘
(ROLLER CAPTION)

ESCENARIC
(SBT)

l.a parte de la imagen que estd mis.cerca de
la clmara: En audio, mas presencia. '~

La facilidad para reproducir discos o cin--
tas,

I's la persona que pone musica o efectos de
sonide por medio de discos o cintas mapnéti
cas desde la cabina do¢ control,

Fuente de iluminacidén tenuv, que suavizan -
las sombras fuertes provocadas por la luz -
principal.

Es cuando la cdmare estd en una posicion e-
levada v tomando hacia abaiju.

LLa distancia entre la parte superior de la
cabeza del sujeto v la orilia del marco,

Es la imagen de una sola persona,

Verificar una imagen antes de mandarla ol -
airc o transmitirla.

El productor es ¢l responsable en ¢l senti-
do mas amplio, de una seric de programas, -
mientras que ¢l director e¢r responsable en
detalle, del control de un programa en par-
ticular.

Es el asistente del! directer.dus activida--
des se combinan con tas dei perente de piso

Propiedades teatrales. lLous objetos usados v
vistos por el plblico en ¢l curso de la pro
duccidn., ) ‘
Utileria de mano: son aquellos objetos.lle-
vados especialmente por uk artista,

Es una tira de papel, can aleln mensaije es-
crito, que se pasa cnfrente de las camaras
por medio de un cilindro.

Es la reproduccién de un determinado lugar,
gue se coloca en el estudiu, ’
Una produccidn puede¢ tener varios escena-—-
rios representando diferentes lugares.
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TOMA
(SHOT)

OPERADOR DE
AUDIO

EFECTOS
(SPOT EFFECT)

SOBRETHMPOSICION
(SUPERIMPOSE)

TALK-BACK

CINTA
(TAPE)

TELECINE

TOMA DE TRES
(THREE-SHOT)

TILT

TITULOS
(TITLES)

"TRACK -

TRANSHISION
(TRANSMISSION)

Una imagen dada por la camara.

Es el téecnico encargado de Yu produccidn so
nora de un estudio de television,

Son aquelles que se hacen fisicamente en el
estudio, sin estar grabados en cintas v dis
cos.

scomodar la imagen de¢ una camara sobre la i
magen de otra vy transmitirlas al mismo tiem
po.

Es un circuite que permite dar Grdenes ha--
bladas desde la cabina dv control ol estu--
dio u otro lugar donde se lleve a cabo el -
programa con el tin de dirieir la produce--
cibn.

Cinta magnética (1/4" de anche) sobre la —--
cual se graba el sonido puede ser reproduy
cido en cualquier momentu.

Esta es la forma de mestrar una pelicula de
16mm. o 35mm. o través del sistema televisi
vo. i
E1l telecine puede ser usade para reproducir
un programa completo o so6il« insertarlo en -
algunas ocasiones ¢n un provrama de estudio
Generalmente se abrevia T.H.

Es una toma en la guu s¢ ven tres personas
dentro del marco.

Mover la cémara hacia arriba o hacia abajo
sobre su propio eje.

Informacidén impresa que s¢ presenta al prin
cipio o al final de! prugrama, dando los —--
nombres de los artistas, productores vy - --
staff técnico.

Es llevar la cdmara hacia adelante o hucdia
atras con relacidn al suicto. )
Track-in, significa acercarse. Track-out, a
lejarse. :

Cuando se dice que un estudio estd listo pa

ra transmitir, cualguiera imagen o sonido -
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TOMA
(SHOT)

OPERADOR DE
AUDIO

(SOUND
SUPERVISOR)
EFECTOS

(SPOT EFFECT)

SOBREIMPOSICION
(SUPERIMPOSE)

TALK~BACK

CINTA
(TAPE)

TELECINE

TOMA DE TRES
. (THREE-SHOT)

TILT

TITULOS
(TITLES)

TRACK

TRANSMISION
(TRANSMISSION)

Una imagen dada por la cémara.

Es el técnico encargado de la produccién so
nora de un estudio de televisidn.

Son aquellos que se hacen fisicamente en el
estudio, sin estar grabados en cintas o dis
cos.

Acomodar la imagen de una caAmara sobre la i
magen de otra y transmitirlas al mismo tiem
po.

Es un circuito que permite dar 4rdenes ha--
bladas desde la cabina de control al estu--
dio u otro lugar donde se lleve a cabo el -
programa con el fin de dirigir la produc---~
cién.

Cinta magnética (1/4" de ancho) sobre la --
cual se graba el sonido y puede ser reprodu
cido en cualquier momento.

Esta es la forma de mostrar una pelicula de
l6émm. o 35mm, a través del sistema televisi
vo. .

El telecine puede ser usado para reproducir
un programa completo o sbélo insertarlo en -
algunas ocasiones en un programa de estudio
Generalmente se abrevia T.K.

Es una toma en la que se ven tres personas
dentro del marco.

Mover la cdmara hacia arriba o hacia abajo
sobre su propio eje.

Informacién impresa que se presenta al prin’
cipio o al final del programa, dando los —-
nombres de los artistas, productores y - --
staff técnico.

Es llevar la cémara hacia adelante o hacia
atrds con relacién al sujeto.

Track in, significa acercarse, Track out, a
lejarse.

Cuando se dice que un estudio estd listo pa
ra transmitir, cualquiera imagen o sonido -
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TX.

TOMA DE DOS
(TWO SHOT)

VISOR
(VIEWFINDER)

VIDEO CINTA
(VIDEO TAPE-VTR)

SWITCHER
(VISION MIXER)

BARRIDO
(WHIP PAN)

LENTE ZOOMAR
(ZOOM LENS)

que el director o el gerente técnico selec-
cionen seré& pasado al transmisor y de ahi -
al teleauditorio. El estudio estd entonces
En el Aire.

Luz de Transmisidn - Es una luz roja que se

prende en diversas partes del estudio para
advertir, tanto a los que se encuentran a--—
dentro como afuera del mismo, de que ya se
estéd en el aire.

Es una toma en la que solamente aparecen --
dos personas dentro del marco.

Es una peguena pantalla localizada en la --
parte posterior de la cdmara, en donde se -
ve la toma que se estd dando.

Generalmente estd protegida por una especie
de capuchén. El operador de la clmara usa -
esta pantalla con el fin de enfocar y encua
drar la imagen que quiere captar.

Cinta magética (generalmente de 2" de ancho)
sobre la cual se graba el sonido y la ima--
gen. La principal ventaja del Video-Tape, -
es que la produccidn puede ser checada: in
mediatamente después de terminar la graba--
cién. E1 Video-Tape puede ser editado elec-
trénicamente. ¢

Es la persona que opera el switcher y de a-
cuerdo con el director y sus instrucciones,
corta y cambia imAgenes segln éstas surgen.
El director puede a veces actuar como Su --
propio mezclador de imigenes.

Hacer un paneo muy rdpido con la cémara de
un lugar a otro.

Es un sistema de lentes que tiene elementos
movibles que puede proporcionar diferentes

dngulos.

El lente zoom puede ofrecer una variacién -
infinita de &ngulos desde 52 hasta 469,

ABREVIACIONES ACEPTADAS

Estas abreviaciones son usadas en los guiones escritos o en -
las cartas de cémaras (camera card). Es una forma aceptada de -

taquigrafia.
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As_before (como antes). Indica al camardgra
fo que la toma que se requiere es exactamen
te igual al anterior que se tomb con su cé-
mara.

Big Close-Up (Gran acercamiento)
Background (fondo o escenario)
Camera (cémara)

Close mid-chot (medio acercamiento)
Close-up (Acercamiento).

Extreme Close-up (Gran acercamiento)

Foreground (ler. plano)
Floor-Manager (coordinador)

Sound effects (Efectos de sonido, grabados
o en discos).

Tornamesa y Grabadora

High Angle (Angulo alto)
Low Angle (Angulo bajo)
Long shot (plano completo)

Medium Close-up Medio acercamiento

Microphone. Micréfono

Mediun Long-shot. Medio Plano General

Mid-shot. Plano Medio

Out of vision. Fuera de cédmara. Voces, misi
ca o efectos que se vean fuera de la imagen
que se estd viendo.

“Qverscene. Narrador o cinta de sonido o mi-

sica cuyo origen no es visible,

0ff-Screen Voice. Vo, fuerte de la escena.-
La voz de una persona que se oye, pero no -
se ve.




Sound on Film. Pelicula con sonido. Pelicu-
la y sonido grabados juntos, o separados.

Very Long Shot. Gran alejamiento.

Meet out sound. Sin sonido

Close shot. Este término es aplicable a en-
cuadramiento de animales u objetos

Full shot. Toma de cuerpo completo

Extreme long shot., Toma a distancia con pa-
norama, :

Low set up. Cémara baja emplazamiento bajo.

Top Shot. Emplazamiento alto filmando hacia
abajo, en picada.

High set up, Emplazamiento alto.
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ACCION
(ACTION)

ARRIFLEX-
B, P,

PROYECCIOX
POSTERIOR
(BACK PRO-
JECTTION)

LUZ DE BATERIAS
(BATTERY
LIGHT)Y.

CELL
(SCRATCH)
(RAYARSE)

CINEX
PIZARRON

CLAKETA

TEMPERATURA
DEL COLOR
(coLotr
TEMPERATURE)

COLORTRAN

‘CORTES
(CUTS)

La- palabra que dice ¢l director al cmpezar
una escena después de tomar la claketa.

Es una cdmara alemana con bateria a -través
del lente que se consigue en lomm. o 3dmm,

Abreviacidn de Proveccidn posterior {Back -
projection).

Es un método en el que s¢ usa uma pelicula

para formar un fondo frente ai cual los ac-
tores se mueven,

Generalmente se¢ usa, por medio de una panta
1la translicida enfrente de Yo cual la ao--
cién tome lugar v detrds de la misma estd -
¢l aparato de proveccion,

Es una luz con bavesias recargables, de una
potencia muv baja.

Cell es la basc o lu parte delpada (delica-
da) de la peliculu (originalmente celuloi--
de). Lste lado no puede scer ravado por la -
camara o ¢l provector, pero es posible su -
restauracion en los laboraterios durante su
procesamientou

Una prueba para checar las graduaciones de
luz proporcionada por ios laboratorios (pa-
ra 35mm.) para que cl camardgrafo veritique
su exposicidn,

Se pone enfrente de 1l camara v se golpea -
al empezar para podev sincronizar ei sonidoe
con la imagen.

Es la medicidn del colour de una fuente lumi
nosa, graduada en grados kelvin, Tungsten -
es graduado 3200 grados Kelvin: la luz del
dia 6500. (Los graduws mds bajos son mis ro-
jos). los mas altos son mas azules),

Alimentador de lur portAtil de alta intensi
dad v temperatura de coler adecuada a {ilma
ciones de color.

También se llaman "Trims”, Poartes del [ilm
gue no se utilizan después de que la toma -
quedo en su dimensidbn exacia.

Conviene conservar los cortes v marcarlos =
atin cuando se crea que va termind la edi---
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MATERIAL
FILMICO

(FILM STOCK)Y.

GRANO FINO
(FINE GRAIN)

RESPLANDOR
(LENS FLARE)

FOCO
APRETAR FOCO
(FOCUS)
(PULL FOCUS)

CUADRO
(FRAME)

GAMMA

MEDIDA
(GAUGE)

GRADUACION
(GRADING)

Es la pelicula en general que sc pone den--
tro de la camara v que después de la {ilma-
cidn se revela e dmprime. kste material vie
ne en difcrentes medidas, anchos v sensibi-
lidades. (ej. Fl material rdpido =e usa pa-
ra poeca luz, material de color para {ilma--
ciones en color, v otres moteriales especia
les, se¢ usan paru casos especiales como til
maciones para televisioni.

Un positive hecho especitrcamente para im--
primir un duplicado negativo. LEste no sc de
be usar en pantallas.

£1 lavado de la imagen, con raves blancos,
circulos o hexdgonos - debido a2l impactoe de
la luz en los lentes.

Ajuste de¢ lus lentes de Lo cdmara para pro-
ducir una imagen clara v concreta. Apretar
el foco significa ajustar les lentes para -
un cambio en ¢} punto del toco durante la -
toma.

Una sola imagen de ta pelicula, Hav 10 cua-
dros en cada pic du una pelicula de 35mm.,
40 en un pie de una camare lomm. Se transmi
ten 25 cuadros por segundo en las transmi--
siones de televisidn,; sistema 1aglés -y 24
cuadros por segundo en lax peliculas gue se
exhiben en los cines.

l.a palabra CUADRU se¢ usua también comu verbe
Encuadran una toma, sieniiicu componer den-
tro del viewtinder,

Cuande la responsabilidud dcl encuadre es ¢of

camarbdgrafo, es responsabitidad del direce--
tor checar que el encuadre sea el correcto
para el fin que se persigue.

Es una medida en el grado de revelado de u-
na pelicula. Usualmente cuanto mds alto sen
el grado gamma es mavor ¢! contraste.

El tamafio del film que se estd usando; nore-

malmente 16mm, o 33mm. de ancho; también se

usa 8mm. (amateur) v 7Umm. cine profesional
Control de impresidon de los laboratorios; -

la impresibn se puede-graduar mas clara u -
obscura.
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ESCALAN DE
GRISES

(GREY SCALE)
(GREY WEDGE)
INT.

CORTE BRINCADO
(JuMpP CUT)

KELVIX

LIDER
(LEADERY

NIVEL DEL
SONIDO
(LEVEL)

LOCACTON
Looy

PISTA MAGNETICA
(MAGNETIC TRACK)

TITULO PRIN-
CIPAL (MAIN
TITLE)

COPTA COMPUESTA
(MARRIED PRINT)

MITCHELL

MONTAJE

Graduacidn que empicza por el blanco, pasa
por-cl gris hasta llegar al negro, cubrien-
do todos los tonos neutrales de la pelicula
Se usa con la claketa cuando se¢ filwma una -

pelicula en color.

Locacidn interior.

Es un corte de una escena o ta siguiente --
con tan poco cambio cn ¢! dngule, que da la
impresidén de que el poercentaie brincs un po
CGO.

Lo temperatura de la Jue de dos colores, se
mide eun grados kelvin.

Al comienzo de Ja pelicula =e enreda cn o
bobina del provector o ¢ ta. GLeneralmente
se numera, para gue lo pelicuia cmpliece - -
siempre en ¢l preciso monente,

lLa prueba de vor gque se hate antes de ura--
bar y el sonido durante a4 wrvabacidn,

Lugar, fuera del estudic aonde se¢ hace una
filmacibén o grabacidu.

Longitud de pelicula en o cual las puntas
estan unidas por lo que o anterminable.

Los componentes sonoros v una pelicula era
bada magnéticamente, bsto pucde ser erabadoe
en una cinta maendltica aneosta, sobre u
no de los lados de ta peifcuia v oen rollo -
separado de caracteristicas inferiores a --
las normales, opaco v d¢ coler café. tste -
Gltimo se refierc a un sepmoy o Voble~bknca-
bezado.

El titulo de apertura con ¢l nombre de la -
pelicula.

impresidn de un film sonora que incluve la

pista visual v la sonora.

Camara standard de un.estudio di Hollvwood,
Se aplica generalmente o una serice de tomas

gue sugieren ¢l peso del tiempo, de-unu. jor
nada, de¢ un acontecimiento dramdticu, etc.
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PELICULA MUDA Pelicula filmada sin sonido.

(MUTE)
NEGATIVO Es 1a pelicula original que se expuso en la
(NEGATIVE) cdmara al filmar, que después del revelado,

los tonos claros se volveran oscuros, y vis
ceversa y de la cual se hacen las impresio-
siones positivas.

PELICULA NEGATIVA  Negativo de pelicula sin sonido.
MUDA

{NEG.MUTE)

RAYADO DE NEG. Rayones del negativo en la parte de la emul

{NEG,SCRATCH) sién de la pelicula. Estos rayones son muy
dificiles de eliminar de la copia final.

NEGATIVO DE Sonido negativo.

LA PISTA

(NEG.TRACK).

TRANSMISTON Por medio de un aparato electrdnico se pue-’
NEGATIVA tGATIVE) 9@ cambiar un negativo en positivo en tele-
(TRANSMISéfg%% ) visién.

N. G. No Good (No bueno). Término aplicado a las
‘tomas que juzgan inGtiles y por lo tanto no
se imprimen.

OPTICA Un procedimiento filmico durante la impre-

(OPTICAL) sién por medio de una mAquina se realizan -
los efectos que se pueden lograr con la cé-
mara; ejem: disolvencias, barridos, emergen
cias, etc., se realizan los mismos efectos
pero en el laboratorio, bajando la luz de -
la impresién, etc.

CAMARA LENTA Correr la pelicula de la cémara més aprisa
(OVERCRANKING) de 25 cuadros por segundo, resultando una i

magen de movimientos lentos en la pantalla.

PAN Panning. Abreviacién de Panorama. Es el mo-
vimiento de la cédmara horizontal sobre su e
je, ya sea para abarcar todo el escenario-o
para seguir a una persona.

PERFORACIONES Agujeros para el engranaje en un lado de la
(PERFS) pelicula,

" (PERFORATIONS)
SONIDO FOTO; Es un método para grabar sonido en el cual
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GRAFICO
(PHOTOGRAFIC
SOUND)

PLAYBACK

PUNTOS

POSITIVO
(POSITIVE)

IMPRESTON
(PRINT)
RED MASTER

ROLLO
(REEL)

CORTE DE
PRUEBA
(ROUGH CUT)

RUSHES

ESCENA

SECUENCIA

EMPLAZAMIENTO
(SET-UP)

DISPARO
(SHOOT)

TOMA
(SHOT)

se ven las modulaciones. Las modulaciones -
sonoras no pueden ser visibles on una graba
cién magnética.

Es una forma de {ilmar nimeros musicales, -
con la mGsica previamente grabada. Y la he-
ra de la accidn se reproduce la misica mien
tras la camara f{ilma.

Grados cn la escala de la rtnmpresidn. Asi --
"sube un punto” significa una sombra mis --
clara, y "baja un punto'" un prado mds oscu-
ro.

Una impresidn sucada de un nepative. Es una
copia normal en blanco v nepro o color aprge
piada para ser provectada.

Pelicula positiva o de proveccibu. Se dice
tambidén de la decisidn hecua de una toma --
bhuena que s¢ impramira.

Un tipo de grane {ino

La longitud de la peliculi enrcllada en- un
centro numerado 1 de 5, 2 de 3, 3 de 3 erc.
Ensamble de la pelicula pora darnos una i--
dea del resultado {inal. Feruv simplemente -
es un ensamble preliminagr.

Las impresiones positivas hechas durante la
noche en los laboratorios para checar los -
resultados de la filmacidn del dia.

En-la filmacion esta palabra tiene un signi
ficado especial, ks una parie de accibdn que
se ha filmado. bkmpieza cuandu el director -
dice "Accidn" v termina cuando dice "Corte"

Es una serie de tomas que desarrollan una i
dea o que estdn muy relacionadas con la uni
dad o forma dentiv de una pelicula.
Posicidn de la cémare: Fl sitio en la que -
la camara se acomoda para hacer una toma.

Empezar a [ilmar con una camara de cine.

Es-una parte de la accidn continua de uvna -
filmacién de parte de una pelicula que mues
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CAMARA LERTA
(SLOW MOTION)

PISTA SONORA
(SOURD TRACKY

SOBRANTES
(SPARES)
RESPLANDOR
(SPARKLE)

PANTALLA DI-
VIDIDA
(SPLTT SCREEM)

STORED FIELD
SUN Gl
SINCROXIZAR
(SYNCHRONIZE)
PULSO DE
SINCRON1A
(SYNC.PULSE)
TOMA

(TAKE)

TELECINE
(TK)

tra un- muchacho arrojande una pelota sobre
la izquierda de camaras. Llamémosla Toma 1.
El pedazo de la peliculu mostrande un muchg
cho cachando la pelota que entra por la de-
recha de-la cadmara es otrae toma. lLlamémosla
Toma 2. 81 juntamos la toma 2 con el f{inal
de la toma 1| parecerd gue los muchachos sce
estan aventando la pelota uno al etro. Si -
la historia se¢ componhe de © tomuas, serén ny
meradas 1, 2, 5, 4 v % o4 puestan juntas en
ese orden, aunque sc havn filmado con otra
cecuencia,

Cuando se provecta, 1da acuidn parecce ser my
cho mas lenta de 1o que es eon realidad. Fl
cfecto se consipue hacreade correr la cama-
ra mis radpidoe que 1o nermai oo la hora de la
filmacidn,

Es una tira anposta oo oune di- tos lados de
la pelicule donde ¢ grabe ol sonido.

Tomas que no Se usaron et a produccidn f{i-
nal.

Manchas blancas causadas per sucticdad en el
nepgativeo o por demasiado mane jo.

Fs una forma de filmar, usando mdscaras en-
frente del lente de ta ¢amara, de manera --
que puedan scr {iimadas dos o mds imdgenes
en el mismo cuadru,

Es el (ltimo sistenao telenrabacidén, Da -
mejor deiinicidn gue cuaivuicr otro.

Es una fuente de lur dv buterics muy poten-—
rte.

Hacer que el sonido corresponda con la ima-
gen en un film sonorw.

Seflal eléctrica de la chmara.a la grabadora
que se usa en grabaciones sincronizadas pa-
ra mantener e! contro!l de¢ sincronia.

LLa grabacidn de una2 toma: cuando una tomas -
se fotoprafia mas de una ver se le hace re-
ferencia come "toma" adicional.

Camara con provector por medio del cual se

transmite una pelicula al gire.
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TELEGRABACION

(TELERECORDING)

TUNGSTEN

CAMARA RAPIDA
(UNDERCRANKING)

SONIDO INDEPEN-
DIENTE
(WILD TRACK)

BARRIDO
(WIPE)

Z0O0M

OVERLAPPING

OVERSHOULDER

MEET OUT SOUND

SYNC MARK

WILD TRACK
RE-TAKE
PICK UP

STOCK-SHOTS
CUT-CuT

Es el proceso de grabar un programa, foto--
grafidndolo por medio de un tubo electréni-
co por una cdmara especial de 16mm. o 35mm.

Iluminacién eléctrica.

Correr la cAmara a menos de 25 cuadros por
segundo, dando por resultado una acelera---
cibén de la imagen cuando se proyecta. (Efec
to de gran comicidad).

Pista sonora grabada independicnte de la i-
magen y después unida a la pista principal.

Un método de transicidn entre una escena y
otra. Puede indicar un lapso de tiempo o u-
na accidn simultfnea que sucede en otro lu-
gar. Una disolvencia total generalmente im-
plica un lapso largo de tiempo. Una forma -
comin de hacerlo es moviendo rédpido la céma
ra en cualquier sentido.

Lente con longitud focal variable.
Accidén que se filma al final de la primera-
toma y se repite al inicio de la siguiente-

toma. ¢

Toma por encima del hombro de algln actor.

Sin sonido

Sincronia de imagen y sonido cuando se da -
la sefial de la pizarra.

Grabar sin imagen

Tomas incompletas

Cuando la escena presenta un didlogo largo-
y el actor se equivoca o se olvida del di4-
logo, se tiene que tomar la parte buena, re
comenzando la escena en donde se quedd.
Elementos casuales

Corte directo., paso brutal de un plano a -

otro.
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CUT-BACK

CUT-IN

FLASH-BACK

FLASH~FORWARD

CUT-AWAY

JUMP-CUT

HEAD-ON

TAIL-AWAY

MAVIOLA

MISSMATCH

Corte directo que incluye retrocesos que impo
nen la simultaneidad de lo que pas6 y de lo -~
que pasa,

Intercorte, tomas de direrentes Angulos de --
una misma toma.

Retroceso, va del presente al pasado

Evocacidén anticipada de un acontecimiento fu-
turo.

Accidn paralela completamente ajena a la otra

Detener el mecanismo de filmacidén para modifi
car posiciones.

Dos personas caminan de frente hacia la céma-
ra y después de espaldas se alejan.

Alejandose por detras

Mesa de trabajo donde se organizan las secuen
cias.,

Sin continuidad
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Podemos dividir los movimientos de la cémara en:
1) Movimientos realizados sobre el eje mismo (sin desplaza—--
mientos).

A) "Panning": es el movimiento de la cémara con direccidn -
horizontal ya sea hacia la izquierda o derecha. E1 hecho
de que la cémara esté montada sobre un eje, hace que el
sentido de este movimiento aparezca como circular. EL --
"Panning" siempre debe tener un punto de comienzo y fina
lizacién con propésito de ser decisivo y directo. Una va
riacién al Panning, es conocida como “whip" (latigazo) y
consiste en el mismo movimiento pero a gran velocidad se
utiliza como elemento de sorpresa, por ejemplo vemos el
interior de una casa, oimos el ruido de cristales rotos,
la cémara hace un whip y nos ensefia la ventana, E1 Pan-=
ning se utiliza para mostrar la distancia o relacién es-
pacial entre dos objetos o &reas; para seguir el despla-—
zamiento de una persona u objeto a través de un set "En
tomas abiertas, el espectador se vuelve méis conciente de
la interrelacibén entre sujeto y fondo. La interrelacibn
visual puede surgir entre el éujeto‘y el supuesto fondo

"
en movimiento, creando un impacto din&mico mutuo™.

El Panning también puede ser utilizado para que el espec
tador inspeccione o reconozca una cierta &rea fisica un
‘paisaje, una habitacién, etc. no solo situindolo, sino -

que también puede crear espectacién.
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B)

C)

El Whip por su parte es utilizado para cambiar centros-
de atencibn, demostrar una relacién de causa efecto como
en el ejemplo anterior, para establecer una comparaciébn
entre dos imAgenes, y "para sugerir un cambio de tiempo’
o espacio filmico un avidén despegando, whip al aterriza-

je.

"Tilt" consiste en un movimiento vertical de la clmara -
también sobre su eje, ya sea ascendente o descendente. -
Su utilizacidn provoca en el espectador diferentes reac-
ciones. Puede llevarnos de un personaje a otro, estable-
ciendo una relacibén entre ellos, o marcando las diferen-
cias existentes por ejemplo: vemos la cara de un nifio a-
sustado, la cémara hace "tilt up" y vemos a un enorme o-
so tras de é1, Se utiliza ademés para enfatizar un esta-
do de Animo existente,con la célmara hacia arriba, tilt -
up creamos el sentimiento de creciente interés, especta-
tiva; la clmara hacia abajo tilt down crea el sentimien-
to de desagrado, iweprobacibn, tristeza:, etc. El movi---
miento de "tilt" también es utilizado para marcar o - --

crear alturas o profundidades.

"Pedestal". Este movimiento consiste en subir o bajar la
cémara de menera paralela al suelo, 1o’fhé realmente ocu
rre es que el eje hidréulico sobre el que esté montado -
la chmara sube o baja; afectando la distancia entre este
y el piso. La altura de la cémara afecta la imagen men--

tal que tenemos de un personaje enfatizando o disminuyen
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do su poder dramético. Las tomas de &ngulo bajo, logran
gque el personaje se vea impositivo, poderoso, digno, be-
nevolente, este tipo de tomas es usado para series de —--

misterio y terror.

Las tomas de 4ngulo alto pedestal alto, y cémara angula-
da hacia abajo, ponen al espectador en un sentimiento de
superioridad, y hacen sentir al personaje comeo inferior,

poco importante, etc.

Este tipo de toma también es usado cuando se realiza una
demostracibén de un objeto o la preparacién de un plati--
1llo de cocina y no se cuente o no se desea utilizar un -
espejo para realizar la toma del producto. Debemos tener
en cuenta que muchas de las influencias emocionales pro-
ducidas por los &ngulos de toma de la chmara se ven re--
forzadas por la iluminacib, escenografia y audio entre o

tros.

2) Movimientos con desplazamiento de cémara.

A) "Dolly".- Este movimiento consiste en acercar o alejar -
la cdmara a un sujeto u objeto desplazando la céméra ha-
cia adelante o atrls, Se ﬁtiliza para. pasar de una toma
de establecimiento donde vemos un gran set,  por ejemplo'
a una situaciébn especifica nos acercamos hasta un grupo?
de sillas en donde se encuentra sentado el conductor del

programa.

83




B)

)

D)

El "dolly in" (acercarse) provoca un aumentoc en el inte-
rés del espectador, y la tensi6n, el "dolly back" provo-

ca los efectos contrarios.

"Truck".- Consiste en desplazar la cédmara en forma hori-
zontal, vya sea para seguir el movimiento de un sujeto, o
simplemente para cambiar el &ngulo de la toma en el pla-
no horizontal. Este movimiento le da din&mica visual a ~
la produccidnen lo que a tomas se refiere. Se ve relacig
nado con la actitud de inspeccionar u observacién criti-
ca, creando la ilusibén de profundidad y solidez. A dife-
rencia de mover el sujeto y permanecer estdtico, el - ~-

"trucking" asi como otros movimientos de cémara provocan

la ilusibén en el espectador de que es &l quien se estd -

moviendo.

"Arc".- Conocido también como '"toma circular" es una com
binacién de "dolly" y "truck", la cual se desplaza en -~
forma circular o semicircular alrededor de un objeto o -
persona es muy utilizado en programas musicales y eﬁ do-

cumentales de museos o parques.

"Crane".- Conocido como "gra" o "boom" consiste en mo--
ver la camara que estid montada en un latgﬁ brazo o‘grﬁd
que le permite subir o bajar a altura muy considerable -
del suelo lo que no se logra con el pedestal normal de -
la chmara. Es muy utilizado en sets grandes para tomas. -

de establecimiento, asi como para musicales y rutinas de
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baile.

3) Movimiento de déptica. Como vimos anteriormente, el sistema
de lentes de la cadmara le permite variar el Agulo de toma,

con solo mover los elementos Opticos de la lente.

Es asi como podemos acercar o alejar a un sujeto de la cé-
mara sin siquiera mover ésta. A este movimiento lo llama--
mos "zoom" si es hacia adentro (acercar el objeto) lo cong
cemos como "zoom in", si es hacia afuera (alejar) lo llama
mos "zoom out". El "zoom" establece un puente entre tomas

abiertas (full shotj y cerradas (close up), nos ayuda a en
fatizar algln detalle del sujeto, dirige la atencibén del -
espeétador hacia un punto fisico determinado, auméggn la -
tensibén, ayuda a realizar otros movimientos de chmara para
mantener la toma bien encuadrada; también permite el acer-
carnos a un objeto sin la molestia de reenfocar lo cual o-
curre al hacer un dolly. A pesar de la gran variedad de u-
sos que pueden ser dados al zoom, no se debe abusar de él{
debe ser realizado Gnicamente cuando se justifique su uso,
debe tenmer un ritmo constante (si es que es realizado -ma--

nualmente, aunque la mayoria de las cdmaras cuentan ya con

motores que realizan el zoom a velocidades predeterhinadas
y un punto de inicio y término preestablecido. En la mayo-
ria de los programas de televisidn existe una preselecciéﬂ
de las tomas a utilizar, contenidas en un "plan de cémaraso
Dicho plan se proporciona al camardgrafo un orden preesta-

blecido del tipo de tomas a realizar, y la secuencia de ég

by
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tas, El director de chmaras realiza una serie de ensayos -
con sus camarédgrafos siguiendo el orden del "plan de céma-

", es aqui cuando el director indica a sus colaborado--

ras
res como desea que una toma se vea exactamente y como de-~
ben ser los movimientos de cdmara, asi como los Angulos de

toma a realizar

Existen una serie de tomas ya definidas que son llamadas por
sus nombres en inglés y que podriamos catalogar como las tomas

bédsicas.

ELS o VLS: "extreme long shot™ o "very long shot"; este tipo
de toma es la de 4ngulo mis abierto, es utilizada generalmente
en. locaciones con la finalidad de establecimiento de una escena
en un drea geogr&fica grande por ej. un rancho, el perfil de u-
na ciudad, vista desde una gran distancia, ete, Podriamos 1la-~
marla también una toma panorlmica, en la que el ambiente es lo
importante,.nos permite captar la accibén de uno o varios grupos
‘de personas, creando en el eSpectador la sensacidén de vigilan--
cia del ambiente completo; es una toma impersonal que ayuda a -
téstablecer el ambiente y permite al espectador el conocer las -
interrelaciones de espacio entre los elementos fisicos de una -
toma por ejemplo donde se encuentra el establo en relacidbn con

la casa y el granero, y estos con las caballerizas, etc,
: 3

L.S.: "Long shot", es la toma mis comin utilizada para el es—

tablecimiento de una atmbésfera o lugar especifico, le permite -

al espectador conocer las relaciones espaciales entre los obje-
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tos y & conocer el érea fisica en donde se desarrollaréd la esce
na. El long shot es muy utilizado en estudio, en donde por 1las

limitaciones propias de espacio seria muchas veces imposible la
realizacibén de un "V.L.S.". E1 long shot es una toma a la que -
podriamos atribuirle el cardcter de "reveladora" rompe con la -
espectacibén, déndole al espectador suficientes elementos como -

para poder entender el tiempo, el lugar y la accién de una esce

na correctamente.

Como ejemplo podemos citar la toma de una habitacién; vemos -
gque existe una chimenea prendida, de las murallas cuelgan cabe-
zas de animales de caza, los muebles son finisimos, en una vi--
trina existe una gran coleccién de armas de fuego, vemos muchos
trofeos de metal y fotografias de 2afaris, sentado en un sillén
de espaldas a la cdmara se encuentra un hombre limpiando un ar-
ma. El ejemplo anterior nos permite apreciar como el long shot
establecié el ambiente a través de la "relacién" de los elemen-
tos fisicos objetos que visten el set, muy diferente hubiera si
do nuestra imagen mental de la escena si la toma solo nos hubie

ra permitido el ver al hombre limpiando el arma.

M.L.S. "Medium long shot", M.S. "Medium shot" 'y "3/4 shotMi.-
o "American shot" son las llamadas tomas intermedias que nos --
perﬁipenvla transicién de una toma de fmbiente a uﬁa toma de --
ﬁersonaje. Los mediums shots enfatizan los mo?imientQS'corpora—
ies de los actores, podemos apreciar brazqs, piernaé,‘etc. inte

ractuando.
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El M.L.S. nos permite ver el cuerpo completo del actor y una
corta distancia adelante y atréds de éste. El "American shot"
nos permite ver al actor de las rodillas hacia arriba, mientras

que el M.S. nos muestra al actor de la cintura hacia arriba.

Las tomas que siguen en este orden son las de la familjia de -
los "close up"™ o "suficientemente cerca" que van desde el M.C.U

"medium close up" hasta el E.C.U. "extreme close up".

Las tomas de close up son tomas altamente informativas, cen--
tran la atencién del espectador en un detalle especifico, enfa-
tizando elementos o movimientos que en tomas de &ngulos mis a--
biertas podrian pasar por desapercibidas. No se debe de abusar
de este tipo de tomas, ya que podrian aburrir o camsar al espec
tador haciéndolo olvidar las relaciones espaciales entfe obje—-
tos. Se debe tener en cuenta también los problemas técnicos que
presenta este tipo de tomas, tales como la pérdida de campo de
profundidad, la compresibn de la profundidad, y las distorsio--

nes causadas por tomas de Angulos muy cerrados.

La descripcibn de los elementos exactos que conforman los clo
se ups es la siguiente: M.C.U., "medium close up"; corta al ac--
tor a 1la altura de la parte baja del pecho a la altura de la mi

‘tadivdeylas costillas.

C.U. "CLOSE UP": toma al actor de la cabezea a la parte supe—-

rior del pecho a la altura del busto.
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B.C.U, "Big close up": cuello y cabeza llenan la toma.
V.C.U. "Very close up": desde la frente hasta la barba.

E.C.U. "Extreme close un": es una toma de un detalle aislado,

por ejemplo una cicatriz, una mano, etc.
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PROFUNDIDAD DE CAMPO. -

Entendemos por profundidad de campo aguellas drea.alrededor ---

del sujete a la imagen misma que vemos en {ocu.

La profundidad de campo es un elemento muv 1mportante en telg

visidn ya que podemos manejar aquelleos espacios visuales que de
seamos aparezcan en foco, por ejemplo, si estamos viendo un ob-
jeto en close up vy no queremos que aquellos clementoes que ge en
cuentran detras 6 a los lados nos distraigan, manejamos unag pro
fundidad de campo que nos d¢é focu, Gnicamente en vl objeto v ode

jamos borrosa la parte de atrds. La pretundidad de campo estd

controlada por tres factores:

.- lLa distancia focal.- Mientras mas pedquena sca la distap
cia focal o mds grande seca ¢l anpulou del Jente, mavor pro

tundidad de campo.

2.~ F Stop.- Hientras mis pequena sce Lo apertura del iris,

; . .
mavor sera la profundidad de campe.

3.- La distancia de la camara u! objetu.- Mientras mis le--

jos se encuentre la camara del objeto, mavor serd ia pro-

fundidad de campo.

Existen condiciones especificas de produccidn que requieren -
de una mayor profundidad de campo, como ¢l caso de las locacio—
nes, eventos deportivos, o especticulos cn donde debidou al ‘tama

fio del espacio que esta siendov utilizade o o las caracteristi--

90

s




cas de movimiento propias del espectaculo es recomendable utili

zar lentes gran angulares con una gran profundidad de campo.
PERSPECTIVA .~

La perspectiva e¢s la forma e¢n la que lus lentes captan v re~-
flejan los diferentes elementos que aparecen en los distintos -
planos de una imagen, las relaciones de volumen vuxtaposicion v

relaciones espaciales que existen cntre cllos.

los lentes "gran angulares"” fuerzan la perspectiva haciende -
que los objetus gue se encuentran cn cl primer plano e vean ma
cho mds grandes que aquellos que sc¢ encuentran vn los planos --
posteriores, provoca ademas cl eiecto de mavor rapider cuando -
se llevan a cabo movimientos de cdmara, as! come un crecimiento
demasiado rapido de algin sujeto que camina en direccidn hacia

la cémara de un plano posterior hacia un primer plano.

Por el contrario los lentes de dngulo pégueno & de distancia
focal largos comprimen la imagen haciendo gue ta drstancia. erni--

tre los elementos del primer plano v los pluncs pusteriores sc

vea. reducida, creando un curioso efccto en donde un individue -

que camine hacia la cdmara o se aleije dv c¢lla para moverse. mu--

cho més lentamente de lo que deveras lo hace.

CARACTERISTICAS DE OPERACION, -

LENTES: Gran Angulares
Distancia Ffocal: Formato 16 mm.: 12 - 25 mn

Formato 35 mm.: 25 - 75 mm.



Angulo horizontal: 37% ~ 19%

Perspectiva: La perspectivuy se ve {orzada.

1.~ Los obietos del primer plano aparccen mis erandes que a=-

gquellos de los planus posteriores.

2.~ Aumenta la percepcidn de la protunidad, ¢l Set adquiere -

proporciones mavores que las verdaderas.

3.- Exagera el movimiento tanto d¢ los sujctos como de la ca-

maru, haciendo apareccer més rdpidos.

Profundidad de campc: Mucha profundidad de campo, casi todos

los c¢lementos aparecen en foco.

Distorsion: Distorsidn de tipo de barril en donde las lineas

rectas sc corvan viéndose comprimidas en sus cextremos.

Caracteristicas de produccidn: Ideul para tomuas en locacidn -
o estudio que deben ser hechas desde ung nrau Jdistanciu o para
tomas muy cerradas close-up, no son recomendables para movimien

tos de camaras.

En la Direccidn dé¢ Camaras de Cine v Televisibn es muy imporf
tante entender como trabaja cada uno de los diferentes lentes.
No es importante que el Director conozca teoria de la 6pticay; -
sin embargo un conocimiento de las regplas prancipales, le . serd

de gran ayuda para obtener lo quc guiere dv las camaras.
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En los primerus dias de la televisién, las cdmaras usaban o -
tenian un solo lente. Si se gueris un plano gpeneral era necesa-
ric mover la cémara hacia atrds, v pare un acercamiento cra ne-
cesario empujar lz camara hacla el ob}etivu; Mas tarde, las ca-
maras fueron equipadas con varios lentes montados sobre torre--
tas que al pirar ponian en posicién lentes de diferentes apertn
ras, pudiendo dar desde una misma posicidn de le camara, una Lo
ma abicrta, o semicerrada o cerrada. As{ fue pousible que sin my
chos movimientos de la cémara se pudieron obtener diferentes ti

pos de tomas,

Hay dos formas de describir un lente
‘a) Por su distancia focal

b Por su adngulo horizontal de vision

En televisidn las tomas son marcadas fuera del estudio sobre
un plano del mismo, asi gue lo mejor cs describir los lentes --
por su adngulo de visidn, En Cine es normal referirnos a-los len

tes por su distancia focal.
Hay cuatro tipos basicos de lentes que se usan cominmente:
-~ Lente Normal

En cémara de televisidn 24° aproximados.
En cadmara de cine (16 mm) 25 mm de distancia focal.
En cdmara de cine (35 mm) 50 mw de distancia {ocal.

Estos lentes son usados para tomas de prondsito general v dan

un minimo de distorsién. Esto es conveniente para hacer “Trac--
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king, Panning", etc.

Lentes de &ngulo abierto.

En camara de televisién 35¢ - 509
En cdmara de cine (16 mm) 17.5 mm de distancia focal

En camara de cine (35 mm) 35 mm de distancia focal

Estos lentes son usados para planos generales. Con ellos los
objetos que estan cerca se ven muy grandes v los distantes se -

veridn mis pequefios.

El lente tiende a incrementar la profundidad aparente de la -
toma, logrando de este modo que los movimientos desde cémara ¥y
hacia cAmara, se vean mayores y mds rapidos de lo que en reali-
‘dad son. No es muy recomendable para hacer “Panning', pero pue-

de ser usado en un "Tracking'.

Lentes de &npulos intermedios.

En cémara de televisidn 15°? aproximadamente
En chmara de cine (16 mm) 50 mm de distancia focal

En cdmara de cine (35 mm) 100 mm de distancia focal

Este lente es comin para plano medio y medio acercamiento. -—-
Constantemente es usado para cartones en el estudio. No es reco.
mendable para hacer "Track". Y se dificulta frecuentemente el -

movimiento de "Panning".
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Lentes de Angulo cerrado.

En cdmara de televisidn 9¢ aproximados
En cAmara de cine de (16 mm) 75 mm de distancia focal

En cdmara de cine (35 mm) 150 mm de distancia focal

Se usa para acercamientos. Reduce la profundidad real de la -
toma v también la velocidad aparente del movimiento hacia v des
de la camara. Por ejemplo: Unos caballos corriendo hacia la cé-
mara tomados con un angulo cerrado, dan la impresién de aproxi-
marsc hacia la cédmara muy lentamente. Sin embargo, nosotros sa-
bemos que en realidad su movimiento es rdpido. Es muy problemé-
tico realizar un "Track"” con un lente de angulo cerrado, los --
"Panning" son igualmente dificiles de realizar en estas circuns

tancias.

Con un cuidadoso ensayo del "pann" es posible incrementar el

movimiento aparente del sujeto a través de la camara.

Lentes "Zoomar'",.

Este es usualmente descrito pro su proporcién de dngulo abier
to a 4ngulo cerrado. Por ejemplo: los lentes "Zoomar" pueden ir

de 5° a 50%. esto se describe como "Zoom" 10:1

El ientc "Zoomar" es igual que los otros lentes, con la excep
cién de que puede variar su distancia focal o &ngulo de visién,
desde un 4ngulo cerrado hasta un 4dngulo muy abieérto, todo esto
continuado, entonces nosotros no tenemos que cambiar de un len;

te a otro.
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Es muy importante recordar que cuando hacemos "Zoomin" esta--
mos solamente cerrando el &angulo de visidn, no estamow haciendo
"Tracking"in 1ia camara no se mueve y el punto de vista no se -=
cambia aunque puede algunas veces parecer que la cdmara se mue-

ve hacia adelante.

Si nosotros ponemos un lente dc dnpgule normal digames 24° y -

movemos la chmara hacia adelante, estaremos viendo nuestro pun-

to de vista en movimiento.




CAPITULO ViI
CONTINUIDAD

CINE Y TELEVISION......




L

CONTINUIDAD

Tanto en télevisibn como en cine, una mala continuidad puede-
hacer que lo cierto parezca falso; una buena continuidad puede-
hacer que lo falso luzca como verdadcro.

Si se realizara un programa de televisibén con una sola cémara
o una pelicula de una sola toma, la continuidad no representa--
ria ningln problema.

En el momento de pasar de una cimara a otra o juntarse dos to
mas de pelicula, es cuando se empieza a pensar en la continuidad

Por ejemplo, si se hace una toma de un hombre corriendo de de
recha a izquierda y otra toma de un par de piernas corriendo de
izquierda a derecha, al juntarlas se presta a confusiébn ya que-
las dos tomas son dificiles de relacionar. Pero si la segunda -
topa,las piernas corriendo son de derecha a izquierda, puede su
ponerse que las piernas pertenecen al mismo hombre, .

Una pelicula se compone de muchas tomas o planos, filmados --
desde diferentes 4ngulos de cdmara y reunidos en una secuencias
en telenovelas una serie de planos se convierten en un capitulo
de la historia. A su vez una serie de secuencias se combinan pa
ra formar la narracidn completa.

Si un movimiento o mirada se ha plantecado en una direccién —--
particular y cambia abruptamente en los planos subsiguientes la
continuidad se habréd interrumpido.

Un cambio inexplicable en la direccidn en pantalla puede dar-
como resultado una falta de "matching" en donde los actores re-

pentinamente vean hacia otro lado, en lugar de mirarse uno alotro
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i y los vehiculos de pronto inviertan su movimiento en pantalla
y parezca que vuelven por donde llegaron.

Las entradas y salidas de los personajes debe seguir como re-
gla lo siguiente:

Si un actor sale por la derecha debe entrar a "cuadro" por ia
izquierda.

Los actores que caminan de un lugar a otro o automdviles en -
una secuencia de persecucidn, deben salir de un sitio y entrar-
al otro. No podria mostrarse progresidn si el sujeto en movi---
miento estuviera al centro del cuadro cuando la escena arranca-
y no saliera del mismo durante el plano.

En televisibn se usan tres o cuatro cimaras "el eje de accidn"

se establece como en el cine, trazando una linea imaginaria en-

tre los dos actores méds cercanos a la cémara en los lados opues
tos del cuadro. E1l punto de vista de la cémara y las miradas -
de los actores deben mantenerse en el mismo lado de esta linea

ihaginaria en los planos subsecuentes. Una secuencia de planos

puede realizarse colocando la cédmara en cualquier sitio dentro

del arco de 1802 grados que se describe a un lado de los acto--
res, Si la cémara cruza la linea y observa a los intérpretes --
del lado opuesto, éstos serédn traspuestos en la pantalla, de --—
tal modo que un actor que se encontraba a la derecha repentina-
mente aparecerd a la izquierda; sin embargo la cAmara puede cru
zarlo paré tomar a un sujetb que esté al fondo del set si el 4n

gulo de la cémara estd en relacidédn con el eje de accidn marcado

lLas cémaras de televisiénse colocan de la siguiente forma:
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La cAmara 1 en el centro, muestra el lugar en donde se desa--
rrollard la escena en toma abierta hasta cerrar su &ngulo cen—-
trando a los personajes que intervienen en el didlogo.

La camara 2 se coloca a la izquierda de 1la 1; y toma el acer-
camiento del actor que se encuentra a la derecha sobre el hom--
bro del actor que estd a la izquierda en cuadro.

La cémara 3 situada a la derecha de la | registra el acerca--
miento del actor que esfé a la izquierda sobre el hombro del de

la derecha.

El eje de accibén para tres actores se establece en relacibn -
al motor que predomine en la escena colocidndolo a un lado de la

pantalla y los otros dos del lado opuestoz
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Las transiciones iconogréaficas pueden utilizar cualquiera de
los siguientes recursos Opticos; FADES, DISOLVENCIAS-Y. CORTPING=~
LLAS.

FADES

Un fade-in es un cfccte por medio dei cual o pantalla se ilp
mina gradualmente hasta formar una imagen, sc utiliza para ini-
ciar una historia o una secuenciua, fade-out e¢s aquel en que la
imagen gradualmente se oscurece hastallegar a negre, s¢ utili-
za pary concluir una historia o una sccucncia. Los tades pueden
ser de cualquier longitud, de acuerde con ¢! tempo dramdtico de
la accibén. & pesar de que los fades son utilizados gencralmente
en parejas -fade-out seguido de fade-in- esta reuwla no es es---

tricta.

Una secuencia individual, varias seccuencian, o una pelicula =
completa, puede ir enlazada con fades, Estos dividiradn las di--
versas unidades narrativas. Las secuencias scvparadas por fades
son similares a los capitulos de un libro; o los actos de una -
obra teatral. Los fades entre secuencias que ocurren en el mis-
mo sitio, indican un paso de tiempo; por ejemplo; al dia s;——~—
guiente, o semanas o meses después. También pueden utilizarse -
para indicar un cambio a otro sitio. Los fades deben emplears
~con. cuidado y austeridad, de lo contrarioc, produciran un efecto
episddico o fragmentario, que interrumpird ¢l flujo narrative.
Los fades deben emplearse s6lo al principio v 2l final de una -

‘pelicula, a menos que el tema esté dividido en diferentes inter.




valos de tiempo, o esté separado en-el-espacio narrativamente.
DISOLVENCIAS

Una disolvencia fusiona o funde uud escena con otra. 1écnicu-
mente, una disolvencia es un fade~out sobre impreso en un fade-
in, de tal modo que la pérdida de densidad de una 1magen en la
primera escena estd equilibrada por una ganancia de densidad en
la segunda escena. Las disolvencias se utilizan para cubrar un
lapso o un cambio de lugar; o para suavizar un corte ahrupto o
molesto. Los titulos consecutivos sun, por 1o weneral, hechos -
en disolvencias para que uno se funda con ¢l otru. Las escenas
que puedan aparccer con brincos o jump-cuts debide o un repenti
no.cambio en el centro de interés, pucden hacerse en disolven--
cia. La longitud de las disolvencias variard para ajustarsce al

tempo dramético.

Las disolvencias que mabchan'son agulllas en que dos escenas
enlazadas son similares en forma, m§r1miun(m G ocountenido, pue--
den utilizarse para efectuar una transicidon mds suvave; o para -
preservar el flujo narrativo, haciendo que la 1magen nu cambic
abruptamente. Las formas similares, como [lores vy jovas, como -
movimientos de ruedas v ventiladores, contenidos semeijantes co-
mo la llama de un cerillo y un incendio en ! bosque son combi-
néciones eficaces. Las disolvencias que matchan no deberAn ser
muy artificiosas. Ni tampoco distracr la atencién de la narra--

“cibén. A menos que sus imdgenes surjan de! relate, los planos --

que matchen no deben usarse para disolvencias de transicidn.
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Las disolvencias distorsionadas, en gque las imdgenes gue se -

fusionan tienén vibraciones anérmales,; tiritan,  tiemblan,-bai----

lan, éo enroscan, tuercen, rizan, agitan, entran y salen de fo-
co, o son borrosas, pueden utilizarse para dar un cambio sdbito
al subconsciente del personaje, a4 una mentalidad desequilibrada
o un estado Jde embriagucs o drogadiccidn, v otros estados anor-
males de la mentce. Tales disolvencias, a menudo acompanadas pot
un sonido espectral o misterioso, pueden emplearse para intrody

cir un f{lashback.

Las disolvencias deben crear una especic ¢c¢ paréntesis entre
un flashback, o un flash-forward pero no siempre son npecesarias
cuando se regresa al relato original., O también pueden climinar
se mds tarde si se utilizan varios {lashhucks. La tendencia ac-
tual es utilizar menos las disolvencias en faver. del corte di--
recto. Lo mis importante es gque ¢l espectador vomprenda lo que
estd sucediendo, Las disolvencias no serdn necesarias si-olo qu?
se pretende e¢s sorprender o molestar al espectador para exigir-
le mavor atencidn, conforme la marraciGn avanza v retrocede en

el tiempo.

Las disolvencias congeladas, en las que tanto el Oltimo cua--
dro de la primera escena como el primer cuadro dekla segunda es
cena éstén congeladas durante la djsolvengiu. pueden denotar ~-
que. el tiempo. se ha detenido entre las escenas. lina variacion -
pictérica de la disolvencia congelada puédu emplear pinturas o
dibujos que maﬁchen.‘Ln imagen fotoprdfica ¢n movimiento sc cog

gela v se disuelve en una pintura o dibujo. Esta a su ver, so -
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disuclve en dtra'pintura o dibujo gue luego sc¢ disuelve a an i
magen fotogrdfica congelada, la cual entrari en movimiéniu v ola
nafragiéthoﬁtinuaré. El matching entre la pelicula v la pintu-
rao dibujo se logra ampliando fotvgraficamente ¢l cuadro de la
pelicula v pintando o trazando la imagen. lTales eicctos dnticos
deben maneiarse cen un equipo adptico de amplificacidn, equipado
para mantener un registro preciso durante los varios pases que

s¢ requieran.
CORTINILLAS

En su forma mds simple, son efectos oOpticos ¢n mouvimientu en

los que una escena parece empujar a otra fuera de la pantualla,

Este movimiento puede ser vertical, harizental o angular., Las -
cortinillas pueden tener movimientos circuiares, cxpansivos, gi
ratorios, ondulatorios, rizados. 0 pueden tener terma doe estre-
llag, llamas, ojos de cerradury, corazanes, vspadas, diamgntes,

etc,

Los Qiseﬁos de estos efectos pueden sc¢r centinuos, ¢ interrum
pirse en diversas formas dentro dgl cuadre, por ciemplo, una sg
rie de circulos que se expanden v luepe sc¢ funden para revelar
una nueva escena, Las cortinillas son transiciones mecadnicas. -
Rara vez se emplean en peliculas dramiticas » cuando sc¢ isan ~-
son verticales, horizontales o angulares. Su utilizacidn mis -~
frecuente fue en las primeras peliculus sonoras, en especial =-
las musicales. En la actualidad, se emplezan on lus trailers o &

vances y en comerciales publicitarios para cine v television.,
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TRANSTICION DE MONTAJE

Una transicidn de montaje vs una serie de escenas cortas - en
lazadas por cortes directos, djso]vcﬁciaﬁ g cortinillas - utili
zada para condensar ¢! tiempo y el espacio, también se le cono-
ce como [undido encadenado. Esta técnica de ediciodon rapida pue-
de describir fraementos de relato - cuando les acontecimientos
no tienen gque mostrarse con detalie - pero gque ¢s necesario in--
cluir para propdsitos narrativos, de continuidad o de edicién,
Debido a que ¢l pliblico recibe la impresidn e que un viaje, u-

na operaciéon industrial, o cualquier acontecimiente largo v com

pleto, ha sido mostrade en su totalidad - en iugar de frogmenta
riamente - el efecto visual es & menudo psicoulégico.

Un montaje breve puede mostrar una expedicidn viajando ¢ una
tierra remota por medies de transportacidn modernos. Al llegar
a su destino, la expediciédn puede recurrir & canoas de remo. -
Luegu, la narracidn proseguird para contar la historia de modo
progresivo. En este caso, el montaje prepara o escena pgra'cl

acontecimiento mis importante.,

Las imdgenes sobreimpresas pueden utilizarse en un montaje pa
ra conectar dos o mas ideas. Los carteles de un circo o de un -
concierto pueden cambiarse continuamente sobrec tomas de trenes
que corren velozmente, los titulares de un periddico pueden gi-
rar sobre la éecuenciavde un juicic, para mostrar los hechos --
dia o dio antes de llegar al veredicto final. Las tiras telegrd

ficas pueden moverse a través de la pantalla, sobre escenas de
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intensa actividad en la bolsa de valores. Una linea ascendentu
en una grafica puede sobreimprimirse -o-escenas de un nueve pro-
ducto que avanza sobre la linea de ensamble, se embarca v sc¢ ey
hibe para su ventaz. El diseho osciloscopice hecho per un latido
de corazdn puede sobreimprimirse a un paciente que es sometido

4 una prueba de corazbn,

Diversos planos separados pueden colocarse individualmente --
dentro del cuadro, en cualquier nimero de disenos. Ll cuadro --
puede dividirse en cuatro o méds partes, u une imagen al centru

puede estar rodeada de muchas otras,

Los planos cambiardan simultdneamente en ¢l sentido de las ma-
necillas de un reloj, para describir varias actividades deportj
vas, operaciones industriales, o resumit una pruebs, etc. El —-=
montaje de muchas imagenes se emplea comn fomiv de un titule --
que introduzca un tema ¢ asunto. Diversas imduencs pueden combi
narse también dentro de un solo cuadro, cuands sea importante -
mostrar lo que sucede en diversos sitios simultancamente., £ e-
fecto de comprensién slbita sobre un pilute on una cabina de --

prueba se mostrard con lecturas dc¢ instrumentos.

Los stock-shots se utilizan a menudo enr un montaje, debido a
limitaciones de presupuesto: o a la necesidad de describic esce
nas histéricas dec otros paises, o de otro Lipo que son imposi-=
bles o que resulta poco practicoe {ilmer, Zi jous planos de monta
je son filmados, es aconsejable trabajor estrechamente con el ¢

ditor para establecer un,tempo total pars todas las escenas de
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accibén. Si un latido preciso es esencial, paru wmatcharly ac---
cién en todas las escenas, sc puede utitizar un metrdmono mien-
tras se filma. tna mano puede perforar una tarjeta en un reloj
checador, presionar un botdn para operar una maguina perforado-
ra, etc. - Todas estas acciones creardn un maver impacto si se
crea un golpe detinido. El movimiente del sujeto o el movimien-
to de la camara - sea éste up panning, tilt o dolly - debe ser
similar o contrastante e¢n une serie de planus de montaje, para

dar mejores resultados.

También deben considerarse muchos otrus tactores - dngulo de
cdmara, iluminacidén, velocidad de la chmara, Jdiseno de edicion,

etc., - al planear una secuencia de¢ montaije,

COMO PLANEAR LAS TRANSICIONES ICONOGRAFICA:

Las transiciones iconograticas pueden emplearse de varias for
mas. Mientras que unos. titulos simples que anmuncian el tiempo -
y el lugar pueden bastar cuando se introduce und nueva secuen--
cia; un pensamiento creativo desarrollard métodos visuales més
interesantes. Al estudiar la historia, el decorado, la gente, -
la utileria y buscar una transicibn que surjo de la narracidn,
pueden enlazarse varias sec;encias. lLos dos planos clave que --
describen el principio y ellfinal de un intervalo perticular --
son los mis importantes. Una cena puede disoiver de la sopa a -
los postres. Los pases inseguros de un bebd prueden disolver a -~
la marcha segura de un hombre., Un modelo miniaturs de un aero--

plano disolver al tamano real de un mismo avidn., lina pequens =-
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flama sc convierte en-un-bosgue que ‘'sc¢ incendia, Unas cuantas -
gotas de lluvia que caen sobre un charco puede disolver o una -
inunduwcidn rugiente. Una materia primé puedbrgonvértifsc ch Qn

productc terminadou, Cualquier cosa que pucde consumirse o cam--
biar con el tiempo, puede filmarse para cubrir un salto en el -

tiempo.

Una accidn repetitiva puede climinarse c¢n un larpo proceso in
dustrial disolviendo los puntos culminantes de la operacion re-
petida a aquellos de la siguiente etapu. Lus disuvlvencias son -
particularmente dtiles cuando el pruceso total tiene lugar en -
una maquina que requiere pocos cambios c¢n ol Angulo de camara o
en el tamaho de la imagen. La progresidn de una herramienta que
corta metal puede mostrarse en intervalos sin brincos utilizan-
do disolvencias o cortinillas. Cualquier operacion mecdnica re-
petitiva, como ajustar una serie de tornillos similares, subir
y bajar una serie de switches ¢ reali1zar otras tareas rutina---
rias, todas ¢stas pueden cubrirse al disolver desde el princi--
pio al final de la accibén. Los anos de¢ observar peliculas han -
condicionado al padblico para que acepte tules puentes en ¢l - -
tiempo como si fuera accidén continuu. Una persona puede salir -
de su oficina v luego por medio de una disovivencia, la vemos sa
lir del edificio hacia la calle. O puede c¢ntrar a un elevador -
y por medio de una cortvinilla, la vemos llegar al piso deseado.
Cualquier intervalo insignificante puede cubrirse eficazmente -
de esta manera.
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El -espacio puede abreviarse al cortar o disolver a letreros,
anuncios, placas en edificios, nombres de ciududes en termina--
les aéreas, de {errocarril, o de autobuses, etc. El nombre de i
dentificacidén informard de inmediato al auditoriov del nueve si-
tio. Un viaje puede disclverse desde ¢! principio hasta el f[i--

nal con dos planos simples, mostrando la partvida v la llegada.

Las cortinillas deben considerarse cuando ¢l movimiento en lu
pantalla pueda resaltarse al empujar una escena que reemplace a
la anterior con la direccidn del viaje. Esto results excelente -
para manipular planos de un ferrocarril, debido o que te largo
de un tren moviéndose a través de la pantalls requeriria mucho

tiempo.

Un viaje muy largo puede describirse por medio de escenas de

monta je (fundido encadenado), mostrande las rucdas que giran ---

del vehiculo, una linea gruesa que se mueve en un mapa, pasapor
tes que son sellados, ctiquetas de hotel que son adheridas al ¢
quipaje, senales en el camino que pasan, cambios en ¢l terreuo,
boletos que son perforados, autobuses, barcos, trenes v aviones
que llegan y salen, Lstas acciones pueden ser individuales o su

breimpresas sobre el rostro del viajero, o sobre otras escenas.
p

Tdmbién pueden emplearse el movimiento de camara para cambiar
de un lugar a otro, La camara puede hacer un tilt-up hacia el -
cielo, disolver a otro cielo v, lueygu hacer un tilt-down para -
revelar una nueva escena. O puede hacerse un Tilt-down a las o~

las del mar v hacia arriba a una nueva lJocacidn o sitic.
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Un panning barrido - donde la cémara gira répidameénte-de tal
modo que la imagen-se barre - puede conectar .dos sitios diferen
tes. La chmara panea en la primera toma, o -puede insertarge un-

panning rapido entre las escenas.

TRANSTICIONES SONORAS

La narracidén puede cubrir um cambiv en los lugares, o expli--
car un cambio en el tiempo. Esta seria la versién sonora de un
titulo explicativo. La narracidén dc¢ un reportaje logra esto a -
través de una serie de escenas que saltan de un sitio a otro. -
Toda la pista sonora de un film de recopilacién o archive puede
ser la transicidn para cubrir la ausencia dv continuidad icono=
gréafica. Un film documental puede emplear una narracion simple

para enlazar secuencias, que se desplazan en tiempo o espacio,

Un mondlogo puede hacer avanzar o retroceder la historia a un
tiempo o lugar diferente. Una confesidn grabadu puede hacerse -
retroceder por la policia, v continuar narrando scoplecimientos
conforme la pelicula se disuelve a un {ilashback del crimen que
se cometid. Un plano de un arquedlopo que lee un manusScrito an-~
tiguo puede disolverse tanto en imagen como en sonido al dicta-
do o escritura original del documentu. Un ejecutive de una em=--~
press pucde leer un reporte de campo de ingenieria en voz. alta
a sus colegas y mientras continGa levendu, la imagen disuclve a
las acrividades descritas. Un cientifico puede imaginar la vida
en la tierra dentro de mil afos. La pelicula puede disolver ha-

cia adelante en el tiempo conforme €1 habla. La imagen v/o el -
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didlogo pueden disolverse. lLa persona que habla puede disolver—
se o  OLIa persond que continda 80 discursu. La vor deé un aclor
‘puede escucharse conforme escribe una cartu. Taﬁtu la imagen co
mo el sonido pueden disolverse al actor que la rectbe v la lee
en voz alta. 0 la voz de la persona original puede continuar, -
mientras gue la pelicula disvelve ol que la recibe mientras io
lee en silencio. Un reporte de negocios puede emplearse para en
lazor varias personas c¢n diferentes lugares: describiende como-
éste sc dicta y, luego, disolviendo a su lectura en vor alts —-

por otras personas.

Las disolvencias no son siempre necesartas. Li didloge puede
activar un corte directo & otro planu, como c¢n ¢l caso de un ag
tor que exclama: i Mejor volvamos! « luege un corte o un avién
gque vuela. Fl presidente de un juradeo puede doeclarar: @ Culpa--
ble! a continuacidn siguen planos de un pelunuere, un panadero
y un carnicerov que gritan: i fnocente! Bade gur tales planos --

pueden ser localizados en cualquicr sitic, las reacciones de --

didlogo de varios individuos proporcionan un todo dramitice -
para hacer avanzar la historia por mcdlbldv cortes direcios. Ei
conteo hacia atras del disparo de un cohete cspacial puede in--
cluir diez planos individuales de ingenicros on varios sitios -

del derredor o incluso del mundo, cada unce contando hasta alcan
) n

zar uno - v el ingeniero - en jefe ordenande tuego.

Los monologos pueden enlazar el movimiento de un actoer de un

sitic a otro. Un abogado que ensava su discursoe al jurado en su

oficina puede mostrarse cuando de hecho lo hace por medio de u=
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na disolvencia a la corte. 0 puede continuar hablando mientras

camina en su oficina - salir de cuadre v entrar a cuadro - en -
la corte. Tales transiciones se¢ logran mejor con acercamientos,
de tal! modo que dicho indrviduo liene ta pantallae durante ¢l --
cambio de un decorado & otro. La chmara puede cortar o, o mover
se hacia un acercamiento al final de lo praimeru escena. lLuego -
debe iniciar la siguiente escena CoON un acercamiento v moverse

hacia atréds o cortar para mostrar c¢i nuevo silic,

l.as conversaciones telefdnicas proporcionun excelentes medios
para cambiar la historia a otro tusar. Lo radio v la televisidn
también pueden emplearse como transiciones sonuras. un programsa

originadu con el estudiv, v luego, cortar o las reacciones de -

la gente que lo escucha o ve en sus hugares, v las calles, en
& ¢ : .

sus automdbdviles, Las reacciones @& un discurs.e presidencial, re-

portes del mercado de valores, o una noticia pertodistica, pue-
den cambiar de una persona a otrua - independientemente del lu--
I

gar -,

Los efectos sonoros, solos o mezcludos con misica y/o didlopo
ofrecen una variedad de posibilidades para transiciones sonoras
imaginativas. El éxito de una emprese, ¢! desurrollo de un brﬂ-
yecto, la transferencia de un tiempo u otrw, pueden expresarse
por medio de efectos sonoros. El estallido de un pozo que arro-
ja petrdleo se confunde con cl de un corcho que salta de una bg
tella de champagne. La caida del agua de un zrifo se mezcla con
‘la de una cascada. El teclear de una maquina de escribir v de -

un teletipo se disuelve en ¢l tableteo de una ametralladora dis
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parando. Ll ruido del ferrocarril sobre los durmientés'dc la -~
via se convierte en una {rase repetitiva o en un slogan, Un eri
to humano se vuelve un silbato estridente. Los silbatos de tre-
nes y buques sugieren viajes. Los soaidos puecden fundirse, Jdi--
solverse (mezclarse, fusionarse o encabalparsed, o distersyonay
se (efecto de eco), acelerarse o hacerse lentos, multiplicarse,
combinarse, etc., Tanto la peliculy como ¢l sonido pueden tratar

se en forma similar para efectos especiales o transiciones.

A menudu, es mejor preparar al pablico introeduciendo el sopi-
do antes de que aparczca la imagen. Dadoe gue vi oido requiere -
mayor tiempuv que ¢l ojo para discernir lo que acontece, s debe
arrancar primevre el sonide. Un sonido puede cscucharse antes de
que se veas la fuente que lo oripina, Una sirena doe ambulancio -
puede ulular mucho antes de que el vehicule so acerque o la cd-
mara. La sirena de un barco puede escucharse antes de gue ol va
go trazo de la embarcacibén puecda discermarsc en la aniebla. Bl -
silbato de¢ una fabrica se escucha antes du gue muestren las me-
quinas. Los efectos musicales o sonoros puoden introducirc un -=
flashback. E1 sonido puede ser escuchade per el oido de lu men-

te antes de que la imagen sea reconocida.

Las transiciones iconogrdficas ¢ sonoras deben manejarse de o
cuerdo con el acontecimiento que describa. Los matcriaies a ma-~
no sugerirdn a menudo un medio de transicidn. fa utileriu de my
no ajena al decorado no debe introducirsc. in reloj antiguo de
pared estard fuera de lugar en un laoboratoric cientificu, Los -

actores, la historia, ¢l decoradce, la accidn la utileria de ma




no deberdn uvtilizarse imaginativamente para dar Gna transicién

adecuadu, que parezca surgir del acontecimientu. Deberd evitar-
se la utileria de mano muy elaborada o la accidn falsa que sir-
va s6lo para presentar una transicidn., Cualquier transicidn quc

atraiga sobre si atencidn indebida, distrae de

Las transiciones deben proporcionar medios logicos para un fin;
medios para sccuencias que se enlacen, que cubran lapsos v cam-

bios de lugar.




Breakdawn

El breakdawn se organiza por secuencias (lo que pasa en un -
un mismo lugar y en la misma unidad de tiempo) cada secuencia -

se desglosa integrando el break.

1.-En el breakdawn de cine hay varios casilleros en los --
cuales se describirén los elementos que se ncesiten en-
la secuencia:
ACTORES, quienes integran el reparto, el personaje que-
interpretan.
STUNTS, son los dobles de los actores en escenas de pe-
ligro.
EXTRAS/SILENT BITS, intervienen solo en un pequeio dié—
1ogo..
EXTRAS DE ATMOSFERA, las personas que participan en al-
guna accibn particular, taqueros, o viendo periodicos~
caminando, etc.
EFECTOS ESPECIALES, volar, explosiones, incendios ...
UTILERIA, muebles, objetos de lujo, bolsas, fotografias
VEHICULOS/ ANIMALES, si llegaran a utilizarse, especifi--

car sus caracteristicas,

VESTUARIO, todo el guardarropa de los‘actgres, extras do-
bles. ‘
MAQUILLAJE Y PEINADO, precisar como deben estar maquilla-.

‘dos .y peinados los actores.,
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SONIDO Y EFECTOS ESPECIALES, tormentas, balazos, rechini
nidos de puertas ...
EQUIPO ESPECIAL, pélvora, gruas, equipo pesadc que ayude

a realizar la secuencia.

AMBIENTACION, nublado, polvo, y en si todo aquello que -

da a la escena verdad.

NOTAS DE PRODUCCION, cualquier elemento que deba incluir
se especialmente y dé a la escena el toque que el direc-

tor proponga.

En el breakdawn siempre debe escribirse la fecha en la que se
hace el trabajo, fecha en la que se hizo el guibén porque gene—-
ralmente sufren modificaciones:

La pagina del guién donde se encuentra la secuencia e indicar
si se va a filmar de dia o noche- interior o exterior para sa--
ber que equipo de produccibn es necesario.

En el breakdawn se incluiri una breve descripcibn de la sé-—-
cuencia. Ya que se ;ienen'todas las secuencias organizadas en -
los breaks se hacen listas individuales del reparto, dobles, ex
tras, efectos especiales, utileria, vehiculos, vestuario, maqui
llaje, peinados, cquipo especial, listas de iocaciones, perso—;
nal técnico y anotaciones adicionales,

Para llevar un mejor control a las hojas del break se les mar
ca con el color destinado a dia-noche, exterior-interior.

El rodaje de un largometraje aproximadamente se hace entre —-

cuatro y ocho semanas.
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El breakdawn de televisidn es distinto en formato al de cine

pero el contenido relativamente es igual.

NOMBRE DEL PRODUCTOR, TITULO DE LA TELENOVELA, FECHA DEL -
BREAK, NO. :CAPITULO, NO. ESCENA, NO. VESTUARIO ( para che-
car que el vestuario este acorde con el dia de avance en -

la trama de la telenovela se le asigna el mismo nGmero )

NOMBRE DE LOS ACTORES Y SUS PERSONAJES, LUGAR DE GRABACION
(FORO O LOCACION), PAGINAS DONDE ESTAN LAS ESCENAS DEL CA-
PITULO A GRABAR, INDICAR SI ES DE TARDE, DIA O NOCHE, CA__
RACTERISTICAS DEL SITIO DONDE SE EFECTUARA LA ESCENA Y HO-
RA DE LLEGADA A GRABACION.

El ritmo de trabajo de una telenovela es de diez escenas dia
rias de diferentes capitulos y si el total de capitulos fuera -

de 150 a 200 se grabaria en siete o nueve meses,



PIZARRON O CLAQUETA

Toda toma debe quedar identificada durante la filmacidbn, me--
diante una pizarra puesta frenta a cAmara, quedando impresos --
los datos principales., De é&stos, los mids necesarios son: el hom
bre de la produccién, el niémero de la Toma seglin Guidn Técnico-~
y el nimero del "Take".

Ahora bien. cuando la pizarra se usa en tomas con Sonido Di--
recto,vdeberé poseer un brazo superior abisagrado que se golpea
De aqui su nombre de clapper o claqueta. El asistente coloca pi
zarra frente a cAmara, poco antes de que el Director dé la or--
den de actuar a los actores, A la orden de "camara" el asisten-
te espera un instante con la claqueta abierta, la cierra con un
golpe y sale de cuadro. La cémara, sin detenerse, filma ahora
la accién completa de la toma ensayada.

Al llegar este material a Moviola, el compaginador pondrid en-
ventanilla-imagen, el primer fotograma que muestra la claqueta-
éerrada y desplazard la banda magnética hasta escuchar el comien
zo del chasquido producido por el golpe. Se suele anunciar en -
voz alta el nfimero de la toma y del take para identificar des--

pués los trozos del grabados.
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Para trabajar en la produccibén de cine y televisién es preci-
so saber en términos generales lo visto en los capitulos ante-—
riores, conocer el terreno que se pisa es primordial para no ~-
resbalag.

La rama de produccibén que me llevd a explorar el camino fué -

la de "seript supervisor"

A continuacidn la metodologia del script supervisor:

1.- El productor cita al personal de produccién que inter—
vendrd en la pelicula.

2.- Se reparten los guiones y se plantea la idea del film.

3.- El director y la script comienzan su labor, la script-
es propiamente la secretaria del director, en cada jun
ta la script sefalaré todos los cambios que el director
haga en el guidn.

4.~ La script procede a armar su carpeta con varias hojas-
en limpio, donde anotard en forma desglosada el conte-
nido del breakdawn, es importante recordar qgue en el -
break cabe una secuencia,

5.- El1 subraya&o del guidén permite diferenciar con preci--
sién si la secuencia es de dia o noche-exterior’o inte
rior. ’

El cédigo de colores que utiliza lascript €s a su gus-

‘to, ejemplo: Amarillo-interior dia, Rojofexteriof——;

-dia, Azul-interior-noche, Verde—eXtérior-noche.
6.~ El guién debe ser dividido en octavos, cada pégina tie

ne 8 octavos, de esta manera puede Saberse el avance-
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10.~

11.-

12.-

de la pelicula y el tiempo en péginajuna hoja de gui-
4n equivale a un minuto de pantalla, difiere segfin el
género es decir, que en una comedia una Hoja es menog
de un minuto y en las peliculas de accidn es més de -

de un minuto.

La script usa siempre un cronbdmetro y anota el tiempo

de cada toma filmada sea buena o mala.

En su carpeta también coloca una regla de medir para-

ir sefialando las secuencias que se van haciendo.

En cada toma debe poner mucha atencién en el corte, -

los personajes a que lado miraban, que tenian en las-

manos, etc...

Durante el desarrollo de la escena se sefiala en el --

guién los movimientos, acciones que los actores reali

zan: sentarse, levantarse, salir o entrar a la dere--
cha o a 1la izquierda seglin sea el caso, fumar, quitar
se alguna prenda, romper cosas...

A la izquierda de la phgina del guidn se agregan ho==-'

jas en blaaco para describir la escena y el nlimero de

tomas que se hicieron indicando cual fué la buena.

Al final del dia de rodaje, la script tiene que,pasaf
reportes que contienen la suma total de lo filmado,-
cuantos minutos se filmaron, cuanto2 de esos minutos
son buenos y las ééginas éuehfodaron .

El recurso de las fotografias es impreécindible, so-

bre todo cuando el maquillaje, peinado y vestuario -
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13.-

es complicado, el lugar donde se da la accidn siempre
debe fotografiarse pues tiene que quedar igual para -
que matche en el momento que se rEgre;e a filmar;

Las fotos se pegan en la pégina correspondiente al --

~breakdawn de la secuencia.

La script también tiene que repasar el didlogo en voz
alta con los actores.

En resumén la script se encarga del guibn en su accién
drématica, todo lo que se dice en el guidén se supervi
sa y' si por ejemplo en la secuencia 15 escena 21 toﬁa
3 el actor omite palabras debe reportérsele al direc-

tor para que decida si se repite.




LA INTER-RELACION QUE DIA A DIA SE ESTABLECE ENTRE -
EL VIDEO Y EL CINE ES PARA AUMENTAR LA DIFUSION EN -
TODO EL PLANETA QUE YA ESTA RODEADG DL SATELITES QUE
PERMITEN LA TRANSMISION DE LA IMAGEN A LOS CONFINES-
DE LA TIERRA.

EL TEATRO PROGRESA AL CONTAR CON SISTEMAS DE SON1DO-
ILUMINACION (RAYOS LASER Y OTROS IMPLEMENTOS QUE LO-
HACEN AUMENTAR SU RIQUEZA ESCENICA, AUN SI NO SE HI-
CIERA POR FALTA DE RECURSOS ECONOMICOS NO DEJARIA DE
VIVIR POR LA TNAGOTABLE CREACION ARTISTICA QUE SURGE
A CADA INSTANTE.

SI UNA OBRA TEATRAL, BALLET, DANZA U OPERA PRETENDEN
SER VISTOS POR MILLONES DE ESPECTADORES AL MISMO ---
TIEMPO SE AYUDARA DEL VIDEO PARA LOGRARLO.

AUNQUE LA REPRESENTACION TEATRAL SEA FILMADA O GRABA
DA, NO PODRAN JAMAS NI EL CINE NI LA TELEVISION HA--
CERLO SUYO PORQUE LA MAGIA DEL TEATRO CONSISTE EN EL
CONTACTO DIRECTO CON EL PUBLTCO QUE ASISTE A LA RE--
PRESENTACION Y VIBRA JUNTO CON LOS ACTORES.

CUANDO LA PELICULA SE TRANSFORMA EN VIDEO SE LE LLA-
MA "TRANSFER" EFECTUANDOSE LA OPERACION DE LA FOTO--
QUIMICA Y ELECTRONICA MEDIANTE UNA MAQUINA DENOMINA-
DA “TELECINE" QUE INTRODUCE LAS IMAGENES ELECTRONI--
CAS. SOBRE UNA BANDA MAGNETICA.

EL CINE DE FICCION PRECTISA MUCHAS VECES DE LA TECNIL
CA DEL VIDEO PARA REALIZAR EFECTOS ESFECIALES, ES -
UN PROCESO INVERSO AL DEL "TELECINE" Y SE LE LLAMA-
"KINESCOPIADO" TRANSFERENCIA A SOPORTE CINEMATOGRA-
FICO DE IMAGENES VIDEOGRAFICAS.
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EN TELEVISION ACTUALMENTE VEMOS VIDEO-HOMES Y VIDEO-
CLIPS, PRODUCTO DE LA TECNOLOGIA DE MAS RECIENTE IM-
PLANTACION, '

EN ESTE SENTIDO SE ENCUENTRAN MUY DEFINIDAS DOS VER-
SIONES DE VIDEO CLIPS: AQUELLOS QUE RECOGEN LA REREN
CIA DE CIERTA NARRATIVA TRADICIONALMENTE CINEMATOGRA
FICA Y BUSCAN SU EXPRESIOR EY EL ARGUMENTO Y LOS QUE
POR EL CONTRARIO CONSTITUYEX JUEGUS VISUALES DE LA -
MELODTA O CANCION.

TENTENDO COMO OBJETIVO LA PROMOCION DE LOS ARTISTAS-
Y SUS DISCOS.

TEATRO CINE Y TELEVISION RESPIRAN UN MISMO OXIGENO -
QUE RECIBEN DEL ARTE, SEPARADOS POR DISTINTOS COM---
PUESTOS EN SU TIERRA POR TANTO CON RAIZ PROPIA.

EL TEATRO ES COMO UN ARBOL FRUTAL QUE OFRECE VARIA--
DAS MUESTRAS EN CADA TEMPORADA, HAY QUE REGARLO TO--
DOS LOS DIAS Y ABONANDO A BASE DE ENSAYOS EL FRUTO -
MADURARA.Y SE DISFRUTARA MTENTRAS DURE LA TEMPORADA-
Y AST SUCESIVAMENTE, RECORRERAN DIVERSOS FRUTOS TODO
EL ANO.

EL CINE Y LA TELEVISION TIENEN MAS CONTACTO ENTRE --
ELLOS SON COMO DOS ENREDADERAS QUE SE ENLAZAN PARA -
ALCANZAR GRANDES ALTURAS, SUS TRONCOS NO SE FUNDIRAN
TOTALMENTE PORQUE SUS RAICES INDIVIDUALES NO PODRAN-
SER DESPRENDIDAS.
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