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INTRODUCCION

De acuerdo con el desarrollo de los medios audiovisuales, adquirir conocimientos nuevos
para ampliar y utilizar un método el cual nos ayude a facilitar el quehacer del
departamento de arte.

La direccién artistica también avanza en nuestro pais para no quedarse rezagada. Asi
como vemos peliculas y programas con buena fotografia o con una realizacién acertada,
también encontramos frabajos con una concepcién en direccién artistica preocupada ya
no solo por ofrecer una escenografia y decoracién medianamente adecuadas para la
historia que se cuenta.

Es por eso que esta tesis la realizo con los Objetivos de determinar un método
narrativo acerca del departamento de arte y su desarrollo y conocer la integracién
visual entre todos los elementos que conforman el objeto del quehacer de los medios
audiovisuales; ademds de desarrollar en los participantes la habilidad de aportar
soluciones creativas y dtiles a los diferentes problemas que se les presente en su vida
profesional, mediante el andlisis de sus pensamientos y del uso de la inteligencia.

Es importante saber en que consiste el trabajo de un director de arte.

Es quien se encarga del departamento de arte, en el cual junto con su equipo de trabajo
deben organizarse para formar, construir, disefiar, ambientar o vestir los sets dentro
de las diferentes locaciones y foros, ademds debe sacar las cifras mas precisas para el
presupuesto ( los costos de algln proyecto a realizarse, de cine, televisién, 6 comercial,
haciendo un plan de trabajo.)

La direccién artistica y el disefio de produccién en nuestro pais avanzan poco a poco
tanto en la conciencia de quienes hacen los medios audiovisuales como su
profesionalismo y sus logros en las pantallas.

El cine y cualquier programa de televisién, es tiempo, narracién, sonido e imagen
reunidos para traspasar la realidad o cualquier genero., Ficcién, drama, accién, aqui el
arte y el disefio adquieren una calidad de movimientos constantes en las pantallas.

Asi que el arte y disefio, se relnen materiales teéricos y testimoniales que nos acercan
a la direccidén artistica entendida como la creacién de un fluido de imdgenes cargadas



de significados narrativos y estéticos que constituyen la materialidad, a lado de los
actores, de algo tan inmaterial como una pelicula.

Es importante que no solo los directores artisticos actuales y potenciales recurran a
este tipo de andlisis, sino también todos los involucrados en los aspectos creativos de
peliculas y programas para poder llegar a niveles mds sélidos en la expresién audiovisual.

En la direccién artistica por ser de gran importancia por necesidad, se han
especializado en esta drea gente con todo tipo de formacidn. El mejor de los casos
proviene del medio teatral, aunque muchos llegaron a este puesto por accidente,
favorecidos por la gran carencia que tiene nuestro medio en esta drea. Hablemos de la
direccién de arte en cine.

La generalidad de los directores de arte en México tienen por lo tanto grandes
carencias, sobre todo en cuanto a método de trabajo e informacién elemental de otras
dreas, lo que provoca desde una falta de comunicacién con el director hasta el mal uso
de los ya de por si, escasos recursos con los que cuenta el departamento de arte en una
produccién nacional estdndar.

En un afdn de hacer una produccién sin entrafias, sin raices, han encajado a la
perfeccién en este campo gente con una visién extranjerizante que ha pretendido que
un cuarto de azotea de la colonia roma en la ciudad de México parezca una buhardilla
parisina, que una calle del centro histérico pase por una calle del Cairo, o que un edificio
de la colonia condesa adquiera la dimensién posmoderna de un rascacielos neoyorquino,
lo menos que se puede pedir es que se ubique las narraciones en un lugar geogrdfico
determinado.

Las producciones que mayor aceptacién tienen en el mundo son aquellas que reflejan un
entorno social y cultural especifico, y no desperdiciar la gran riqueza compleja variedad
de un pais como el nuestro.

Es cierto que en la direccién artistica, se requiere de creatividad e imaginacién, pero
esto no es excusa para tratarla con menos rigor que a otras dreas, y no darle el lugar y
los recursos indispensables para cumplir su funcién.

En cualquier produccién profesional por pobre que sea su presupuesto, un productor
jamds se atreveria a dar al fotégrafo papel celofén en vez de filtro 85, sacrificando
la calidad fotogrdfica de la pelicula. A la direccién artistica, empero, se le exigen
resultados de primera, con medios raquiticos e improvisados.

Cuando llegan productoras estadounidenses a nuestro pais, no entienden como se
pueden hacer peliculas sin contar con la infraestructura industrial que proporciona el



departamento de arte en Hollywood. Aqui, las cosas que rentan en utileria, y las que
rentan mobiliario son sustituidas por el mercado de portales, lagunilla, las ventas de
garaje y alguno que otro contacto que los directores de arte tienen, ya sea familiar de
amigos o anticuarios a quienes se les renta todo tipo de articulos.

Para ser justos, decimos que esa falta de rigor no es culpa solo de las carencias
personales de los directores de arte, sino también es proporcionada por otros factores
externos, sobre todo de indole economia.

Muchas veces por ejemplo, el personal del departamento de arte de una produccién es
contratado unos dias antes del inicio del trabajo, lo cual repercute, entre otras cosas,
en la falta de congruencia y poca solidez del proyecto terminado.

El desconocimiento por parte de los productores, fotégrafos y realizadores de la labor
del director de arte y sus limitaciones en nuestro medio, conduce a que se asuman
proyectos desproporcionados con entusiasta ingenuidad.

Estos esfuerzos, bien intencionados pero desgastantes, suelen dejar al final un amargo
sabor en quienes colaboraron en la pelicula, y provocan en el espectador una rechifla de
rechazo o inconformidad.

A pesar que la direccién artistica constituye una parte fundamental de una produccién,
en las escuelas de cine en México no se le habia dado importancia hasta hace no mds de
seis afios. A lo largo de su historia, en el Centro Universitario de Estudios
Cinematogrdficos (CUEC) se habia impartido solo algunos talleres aislados de
escenografia cinematogrdfica, y no fue sino hasta 1989 cuando se instituyo una materia
que, de forma general, cubre la necesidad el saber mas acerca de la direccion de arte.

En 1990 se imparte de manera de curso. En la medida que mds estudiantes se interesen
en la direccién de arte profesional, podrd lienarse el hueco que existe, azotada no solo
por la crisis econdmica, sino también por la ideolégica.

Los nuevos realizadores, productores y fotégrafos que tengan conciencia de la
importancia del buen manejo de la direccién artistica, podrdn contar con mas elementos
para acercarse al objeto expresivo, narrativo y artistico.

Veremos un recuento de los diferentes aspectos de la evolucidn de esta especialidad,
testimonios del trabajo realizado en esta drea con elementos prdcticos para la solucién
del problema del quehacer del departamento de arte en los medios audiovisuales.
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CAPITULOTI

1.1 CREATIVIDAD

Es necesario precisar que entendemos por creatividad.
Todo acto creativo implica tres elementos:

La persona creadora
e El proceso creativo
e Elobjeto creado

Para la persona ha existido terminologia especial. Se le solia llamar talento, genio,
imaginacién, originalidad, etc. No hace mucho se le llamo conciencia imaginante

espontdnea.
La creatividad incluye dos aspectos esenciales:

1. La produccién de algo nuevo. - cambios. )
2. Que este algo sea valioso.- Gtil. )

En alguna forma se impone tener en cuenta los valores del medio ambiente en que se

vive.

1. - creacién intrascendente. , Cuando tiene valor solo para el individuo, y tal vez para su

pequefio circulo de familiares y amigos.

2. - creacién trascendente al medio. , Cuando es valorizada también en ambientes
profesionales préximos al individuo o al grupo creativo. Ejemplo: el estilo personal de un
pintor o de unactor. :

3. - creacién trascendente a la humanidad. , Cuando permanece valida a través de los

paises y de las épocas histéricas.

Necesitando una definicién de trabajo en este capitulo, daremos a la palabra creacién el
siguiente significado: la capacidad de dar origen a cosas nuevas y valiosas; y la

capacidad de encontrar nuevos y mejores modos de hacer las cosas:
Implica la combinacion de varias cualidades:

- Poder de la fantasia, tal que trascienda la realidad.
- capacidad de descubrir relaciones entre las cosas.
- Sensibilidad en la percepcién.

- Facilidad para imaginar hipétesis.

- Audacia para emprender nuevos caminos.




CAPITULOT

1.1.1 Implicaciones

Estamos en una ERA de tantas y tan grandes innovaciones, que aumenta el
interés de que las personas se desplacen en el estudio de la inteligencia al de la
CREATIVIDAD.

* El fondo y la forma. Se puede inventar cosas nuevas y se pude inventar nuevos
modos de hacer las cosas, o sea que se puede ser original tanto en la forma como
en el contenido.

e Cosas e intangibles. Se pueden crear ideas, sistemas, estilos, métodos, actitudes,
servicios.

e Pensamiento 1.- Convergente y 2.-Divergente:

En el convergente; hay cuestiones y problemas en que la tarea del pensamiento consiste
en llegar a puntos que ya estdn definidos. Por ejemplo: Las formas de las figuras
geométricas, los colores, etc. ’

En el divergente; el pensamiento es como un explorador que sale a una expedicién de
aventura, sin camino ya trazado. Por ejemplo: Todas las decoraciones posibles de una
oficina o de casa, todas las rutas que puedes encontrar para ir algin lado establecido.

En la creatividad se utiliza mas el divergente.

e Creatividad en la interpretacién de la realidad y en su transformacién. La realidad,
se mantiene en la esfera de las ideas. Es la que ha dado base a las ciencias puras y a
las bellas artes. La transformacién, busca productos en el mundo fisico y en la esfera
social. Esta es la base de las ciencias aplicadas de la tecnologia y de muchas
expresiones artisticas.

* Creatividad enajenante y creatividad integradora. En la enagenante el artista muy
neurdtico, el individuo que se pasa el dia construyendo castillos en el aire; el que se
la pasa contando chistes, suele expresar una creatividad que aleja de la realidad. Por
el contrario en la integradora, la persona que se dedica a resolver problemas de la
vida real y crea tecnologia, sintetiza dos extremos: rebasa la realidad a través de la
imaginacién, y acaba engrandndose fuertemente con la misma realidad, a través de
sus mismas creaciones Gtiles y valorizadas por el medio ambiente. El criterio de
utilidad separa la creatividad de la mera imaginacién y la fantasia.




CAPITULO I
Términos afines y andlogos al de la creatividad.
Innovacién: aportar algo nuevo.
Talento: la riqueza espiritual del hombre superdotado.
Genio, ingenio: la capacidad intelectual sobresaliente.
Invencion: descubrimiento.
Originalidad: algo que no es copia ni imitacién, es de origen mismo.
Intuicién: es la percepcién clara, intima y permanente de un hecho o de una verdad.
Como quiera que se llame, toda creacién ya se trate de descubrir o de producir, es un

interjuego entre el individuo o el material que trae entre manos. Es una forma
privilegiada de la comunicacién y del desarrollo personal.

1.1.2 Prdcticas para el desarrollo de algin proyecto.
1- describir: El color azul, anaranjado, el sonido, la luz.

2- ejercitar el pensamiento divergente sefialando todos los usos posibles de: un ladrillo,
un vidrio cuadrado de un metro de lado, una botella de refresco, un periddico.

3- porer un nuevo titulo: a dos libros famosos, a dos programas de televisién, a dos
peliculas de cine.

Considera que el nombre con que se presenta un producto o servicio o programa influye
en como es percibido y recibido

4- como modificar tu casa: Comodidad, belleza, seguridad, limpieza, comunicacién,
funcionalidad, economia, privacia, ecologia.

5- completar la historia e imaginar los elementos que los rodea en su forma de vida
individual: la pareja vivia con tres hijos adolescentes y con la suegra, madre del jefe de
la familia. Un dia tenian todo listo para salir de viaje a los Angeles California, cuando
menos se imaginaron.......

6- (¢Porque decir que las artes impulsan el pensamiento divergente?.




CAPITULOI

1.1.3 Campos y dreas de la creatividad

En casi todas las facetas de la vida de hoy se necesita de personas creativas, gente con
visién, con originalidad e iniciativa.

Algunas personas identifican muy pronto su drea creativa. Asi como Mozart, antes de los
nueve afios se perfilaba ya como misico de gran altura.

Lo comin es una ubicacién gradual a lo largo de la adolescencia y de la juventud, y aun
mds tarde. Se empieza por encontrar el campo de accién. Entonces es la politica, la
educacién, el derecho, la administracidn, el servicio social, la psicoterapia y el desarrolio
humano.

Un esquema de los principales campos en relacién con los valores que en ellos se
manejan, sefialando algunas actividades implicadas:

La verdad: las ciencias.- descubrir, explicar, interpretar, expresar.

La belleza: las bellas artes.-  percibir finalmente, sentir, reaccionar con empatia,
expresar bellamente.

La utilidad: la tecnologia.- aplicar, construir, adaptar, explotar.

La bondad: Respeto, justicia, trato agradable, desarrollo personal, las relaciones
humanas.- sentir, motivar, compartir, ayudar, coordinar.

Nuesitro esquema es una simplificacion con fines diddcticos.

Hay que tener en cuenta, las miltiples superposiciones de los campos.
Ejemplo: Las bellas artes suelen tener sus tecnologias (técnica, arte, relaciones, ciencia)
Todas ellas relacionadas entre si.

En la organizacidn, el liderazgo, en la comunicacién, en la publicidad, en la politica, en la
psicoterapia... La orientacién vocacional ha conocido un enorme desarrollo en el campo
de las relaciones y se han abierto muchas perspectivas de creacién. La orientacién
vocacional, es para ubicar a cada quién en su campo.



CAPITULO!
Ejercicio:

1- Identificar las dreas o campos en los cuales: Has sido creativo, Desearias ser
creativo, puedes ser creativo.

2- De que modo puede ser creativo un psiquiatra, una ama de casa, un bolero.

3- La creatividad con animales.

Salud fisica y mental: Muchas personas hablan con gusto de los genios locos §
desequilibrados pero por cada caso de estos se pueden citar 10 6 20 hombres geniales
muy sanos. La idea de “genio loco” nos resulta explicable por 2 vias:

1. - Como un Mito: la creatividad tiene aspectos casi misteriosos, que hicieron pensar a
nuestros antepasados, en “la posesién divina o demoniaca”; evidentemente los posesos no
son “gente normal”.

2. - Como una interpretacién realista pero miope.

Muchos hombres geniales han sufrido inadaptaciones a su medio ambiente, estas en
general no son originales, sino resuitado de la tensién propia del proceso creativo, de la
incomprensién del vulgo incapaz de reconocer a quien desafia las rutinas mediocres; de
la hostilidad de los defensores del establishment, que se ven amenazados. Porque por
una paradoja, la verdad enarbolada por los grandes creadores (a lo Darwin, Galileo,
Jesis de Nazaret) suelen tener dngulos destructivos.

{Quien es mds creativo: el sano o el enfermo?
Tanto el sano como el enfermo exteriorizan sus propias creaciones segun en el momento
que se encuentren en su vida.

éQue relacién hay entre el genio y la locura?
Existen los genios locos o deseguilibrados algunos cafa/ogados como "exquisofrenicos
su relacidn son sus pensamientos misteriosos creados por su medio ambiente.

4

éPorque muchos tipos geniales y creativos han pasado por desequilibrados?
Porque sufren fnadaptaciones en su medio ambiente y el resultado es una tension propia
del proceso creativo.

¢Porque los drogadictos y muchos drogados acusan una imaginacién exuberante?

Las personas con problemas acuden a las drogas, tales crean segin su imaginacidn, sus
experiencias de las cuales surgen deseos y encuentran satisfaccion * sofar despiertos,
expresar mediante imdgenes, relatos, sentimientos y algunas veces exagerando su vision
acerca de la vida’.



CAPITULOI

El parentesco cercano entre tensién, creatividad, y neurosis.
Tenemos 2 aspectos:

1- una nueva idea, tal vez muy valiosa, suele chocar con ideas viejas o establecidas; y
para el innovador esto suele ser fuente de gran ansiedad.

2- todo conflicto psicolégico crea tensidn. La tensién reprimida acaba en neurosis; la
tensién sublimada puede acabar en creacién. O la tensién a la creatividad. Pero los
procesos no suelen ser en blanco y negro, sino que se contaminan y se matizan entre si.

Hay quienes observaban que tanto el neurético como el artista son individuos
insatisfechos: el neurético es un artista en potencia, que no ha sabido crear, existe una
profunda diferencia entre el sicético y el genio, y es que este ultimo no sucumbe ante
la presién de su propio inconsciente, porque es capas de exteriorizario.

El que un conflicto crdénico sea fuente de neurosis o de creacién va a depender de la
fuerza del yo. Solo un yo fuerte controla y domina la situacidn.

La creatividad es, en grandisima parte, cuestién de voluntad y de propésito y de
actitudes bdsicas ante la vida. i

Como ejercicio:
Hacer una lista de los principales rasgos de inteligencia y de cardcter personal. Como se
va construyendo la personalidad en la vida.

Cualidades de cuatro ordenes:

Somdticas: fuerte, salud, percepcién sensorial fina, buena coordinacién psicomotriz,
_agilidad.

Intelectuales: fluidez de asociaciones, pensamiento flexible, originalidad, rica
imaginacién, amplitud de horizonte, espiritu de observacién, curiosidad, capacidad de

concentracién, hdbito de reflexidn, claridad de expresién.

Afectivas: sensibilidad, independencia, entusiasmo, seguridad, agresividad, amor a la
vida.

Morales: valor, deseo de cambio, autocritica, disciplina, decisién, esfuerzo, entrega,
anhelo de superacién y autorealismo, tenacidad.

10



CAPITULO T

Analizar la relacién entre pérsonalidad y creatividad

En el nuevo siglo los descubrimientos tecnoldgicos y las obras artisticas de renombre
mundial proceden por lo comdn de los paises desarrollados. Aqui florecen los factores
propicios para la creacién trascendente:

- Clima general para la productividad y progreso

- Riqueza, actualidad y fdcil manejo de la informacién

- Abundancia de incentivos econdmicos y de prestigio

- Facilidad de contactos: viajes, congresos, conferencias.

- Clima de libertad en los diferentes campos: académico, politico, religioso...
- Fuerte competitividad

- Ideologias dindmicas

Hay ocasiones en que todo el sistema social invita a innovar y a crear.
No solo el medio social influye en el trabajo creativo. También el medio fisico: la
temperatura, el paisaje, el arreglo y la decoracién.

Practicas:

- Localizar el ambiente fisico ideal para crear, cerrando los ojos visualizando ubicando
y sintiendo plena comodidad, haciendo una lista de cosas que seria conveniente
inventar para satisfacer necesidades: tanto para la decoracién de algin lugar
determinado, como muebles, articulos decorativos, utensilios, etc.

- Planos, bocetos, etc.

- Elarreglo de un jardin...

- Uso prdctico de la telepatia como telecomunicacidn.

- Disefiar una ciudad flotante para el afio 2010, considerando tamafios, materiales,
ubicacién, abastecimiento, disefio arquitectdénico, administracién, ecologia. :

- Analégicamente, una ciudad subterrdnea o subacudtica.

1.1.4 Procesos y etapas de la creacion

Toda creacién verdadera acontece solo mientras el artista se halla hasta cierto grado
fuera de si mismo, cuando se encuentra en una situacién de éxtasis. Ahora bien si el
artista esta fuera de si mismo mientras produce, ¢donde se encuentra? La contestacién
es que esta en su obra.

Los hombres de genio elevado, cuando estdn desarrollando el minimo de trabajo, es
cuando estdn mds activos.
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Cada persona se traza su propio camino, y sigue su propio ritmo lo cual es un
proceso evolutivo.

Etapa I: Cuestionamiento.- todo empieza por el interés profundo de un tema dado. Se
crea una especie de compromiso entre el individuo y el tema.

Se abre un periodo de perplejidad, de dudas, de cierta ansiedad, pero también de
espera y de deseo de aventura. Algunas personas en esta etapa se quedan, pudiendo ser
creadores de alto nivel, sucumben a la apatia y se condenan a vegetar en la mediocridad.

Etapa II: Acopio de datos.- con la inquietud en la mente y en los propdésitos, el individuo
se lanza al campo de los hechos para procurarse toda la informacién pertinente. Es la
hora de las observaciones, de las entrevistas, de las lecturas, de los viajes al lugar de los
hechos, del examen de las tecnologias.etc.

La mente es la mdquina con el poder de transformar y procesar, los hechos son la
materia prima, sin la cual el funcionamiento seria estéril y vano.

Etapa III: Incubacidn.- si la etapa I y IT son comparables al hecho de sembrar, la etapa
IIT es como el inicio de la germinacidn, que se efectia bajo tierra. Es concentracién, es
meditacién, es conciencia vigilante, ubicacién de mundos ifmaginarios, pero con puentes
firmes en el cosmo real; de aparente calma, pero de intensa actividad productiva.

Etapa IV: iluminacién.- de pronto, inesperadamente se le ocurre algo a la persona. Ve
analogias que durante afios no habia percibido. Es la experiencia de una claridad,
dinamismo, de una liberacién de energia y de un gozo cercano a la felicidad

Etapa V: elaboracién.- es la verificacién de la hipétesis, o la realizacién de la obra,
segun los casos. Aqui entramos al dominio de la lgica, de la técnica, de la organizacién,
disciplina. La labor del pulido, la habilidad en el uso de los materiales y el manejo de las
personas. A diferencia de las dos anteriores, se desenvuelve en un didlogo abierto y
cercano con la realidad del medio (trabajo de campo) es raro cuando se realiza primero
el producto en el escritorio y después al campo.

Etapa VI: Comunicacién.- se completa con la retroalimentacién. Todo esto es tan
natural, que el miedo al piblico, la vergiienza ante lo producido, el querer que la obra
permanezca oculta, huele a anormalidad y a neurosis. Es cierto que también el extremo
opuesto puede ser anormal: el exhibicionismo. En todo caso la creatividad no puede
desentenderse de una cierta habilidad para vender ideas, servicios y productoes: para
hacerlos aceptar y estimar.

La duracidn de estas etapas puede variar de un individue a otro, y de un grupo a otro, y
de una creacion a otra. El creador se crea su propio tiempo.
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La creatividad es educacién en el sentido mas completo, y es la clave para la solucién de
los problemas mds apremiantes de la humanidad.

El desarrollo mds reciente de la tecnologia en EUA, Alemania, Japdn, y otros paises, y la
experiencia de cuantos empleamos la técnica de la lluvia de ideas la creatividad en
grupo, el motor del desarrollo es el equipo antes que el individuo: Abierto al didlogo o
cerrado; Maduro o inmaduro: demécrata o dominado por alguien.

El objetivo: pude haber un numero ideal de personas: y si ese nimero no se respeta el
equipo funciona mal.

La labor del grupo parece mds productiva cuande va implicando el pensamiento
divergente que cuando se maneja el pensamiento convergente. Ademds interviene el
aspecto de las fases y etapas del proceso. Aun cuando la iluminacién pueda reservarse a
un individuo solo, en las etapas del cuestionamiento y de la elaboracién puede muy bien
integrarse la labor individual y la labor de un equipo. Lo mejor es combinar y alternar la
creatividad organizacional con la del pequefio grupo y con la individual.

LAS FACULTADES CREATIVAS.
El fermino " estética * fue creado por un discipulo de Leibniz, Alejandro Baumgarten, a
mediados del siglo XVIII. Igual que su maestro, Baumgarten sostuvo la tesis de que la
estética debia tener un lugar aparente en la filosofia por ocuparse de la belleza, que
segln ellos, es un producto subjetivo de la sensacién, en oposicidén a la légica, que es la
ciencia del pensamiento.

Para los directores de arte, el fenémeno artistico es ante todo un hecho y una operacién
interior del hombre entero, con todas sus facultades armdénicamente ocupadas en
comunicarse, ya que todo lo que hacemos comunica algo ( transmitimos mensajes
adecuados y/é planeados hacia quienes van dirigidos: en el caso de los medios
audiovisuales va dirigido a los espectadores.)

FACULTAD IMAGINATIVA.

La fantasia o imaginacién es una facultad humana, por lo tanto el artista por instinto y
por necesidad vital, es el hombre que se mueve, que intuye, que siente y se expresa a
través de las imdgenes.

El termino * imagen " no se refiere solamente a lo visible, a la imagen que captan los ojos,
sino que abarca toda la gama de datos sensoriales que se acumulan en la memoria
imaginativa. Las cosas que recordamos estdn revestidas de colores, volimenes, luces y
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sombras, olores, sonidos tersuras, humedad, amargura, dulzura y acidez al paladar, y
muchas notas sensitivas por mencionar.

Conclusiones.

Por definicién, un problema implica la bdsqueda de algo que no se tiene.

Hallar soluciones nuevas para problemas vie jos.

Para terminar, la realizacién del hombre no esta en el tener sino en el ser y en el hacer.
La creatividad es asi el mejor motor de nuestra autcestima y la fuenfe de nuestro
entusiasmo por la vida, hacer de lo dificil algo fdcil, el profesional se adiestra

constantemente para superar sus técnicas, ampliando sus limites e innovando con el
dominio de su arte, hasta desarrollar formas propias de expresion.

NOTA:
De los puntos 1.1 hasta 1.1.4 es un resumen del libro “Psicologia de la creatividad” Manual
de Seminarios Vivenciales. Mauro Rodriguez Estrada.
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CAPITULOT

1.2 ARTE

£/ arte es parte fundamental de un Director de arte, pues su relacidn va directamente
proyectada con su trabajo.

A través del arte nuestras percepciones entran en nuestras emociones y podemos
transmitirlas desempefiando un trabagjo al cual queremos explotar dando lo mejor de
nuestros conocimientos y sentimientos como personas y como profesionales.

En nuestra época la funcidn entre la belleza de expresion (lo visual) y el poder
expresivo (lo que se transmite) se 1ratan de unir para agradar los sentidos y darle mayor
profundidad a las emociones.

Asi como el pintor que no pinta por pintar, es un placer en su interior que transmite y
comunica emociones y cosas importantes a los demds.

Ser artista trabajador de la cultura, confiere al hombre el derecho de unirse para exigir
una forma de vida que satisfaga econdmicamente a la sociedad y eleve su espiritu.

Elizabeth Ochoa

Consecuencia de la energia espiritual del hombre.

En la guerra o en la paz, en la noche o en el dia, el ser humano, condensador de
circunstancias dnicas, realiza por medio del arte la sorprendente operacién de dar
permanencia a lo fugaz, de hacer presente a lo que ya paso, de aprisionar tiempo,
sensaciones y emociones, aisladas asi por una necesidad aparentemente inexplicable.

El artista nos comunica algo que nos hace faita. De ahi el valor sociceconémico de la obra
de arte, su fuerza acomparnante y su indeclinable solidaridad con todos los valores
espirituales. Dar forma a algo es la finalidad de la conducta humana.

El arte es el idioma universal que nos convence de la unidad de la especie humana. El
valor de la obra de arte es irremplazable dentro de las normas del trato humano. Nos
entrega la realidad suprema de las cosas a través de diferentes versiones, de acuerdo
con la capacidad del artista.

Debemos detenernos a meditar sobre el camino que habremos de tomar para edificar la

ruta de un arte nuevo. Asi también estaremos unidos en la lucha contra la alineacién de
nuestro espiritu.
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Una importante caracteristica del arte, es la de trascender al paso del tiempo,
conservando un cardcter vivo, comunicante y directo, que permanece como testigo de la
historia e induce a la reflexidn.

Cuando Kandinski afirma “crear una obra de arte es crear un mundo”. El hombre posee
la capacidad para desprender de la realidad social todo aquello que mds directamente lo
conmueve. Sintetiza de alli, por medio de su poder creativo, lo necesario para conformar
una nueva realidad, una realidad artistica, producto de un orden singular concebido
mentalmente, que hace del arte su mévil mds genuino de expresién y deja, grabados en el
espacio, los signos inequivocos de su paso por el tiempo.

El arte no es solo bonito, tfambién es para que la gente conozca al mundo.

La humanidad precisa urgentemente de una armonia con todos los elementos naturales y
con la naturaleza en si, si es que desea continuar existiendo.

También requiere tecnologia, pero positiva que ayude y complemente la vida moderna y
nos lance a estudios me jores "que somos y que necesitamos”.

El hombre es empiricamente un ser social, la consigna tipica de todo el mundo moderno
exige al hombre ser moderno también.

No podemos decirnos artistas si no somos consecuentes con estos principios. {Musica,
pintura, escultura, teatro, arquitectura, danza, cinematografia, grabado, etc} Son
conceptos que estardn plenamente identificados con la cultura.

*Todas las artes estardn afl servicio del hombre, el cual necesita reencontrarse,
aprender a juzgar y a sentir el arte.
El hombre necesita conocer su historia.”

Francisco Valero

"Desde hace mucho tiempo, el hombre trata de liberarse de /a enajenacion por
medio del arte y la cultura, Muere diariamente las ocho horas en la que actia
como mercancia. ..para resucitar en su creacion espiritual. ”

Ernesto Che Guevara

NOTA: Apuntes “El arte, conciencia y un didlogo a través de la historia”. Francisco Valero.
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CAPITULO I

1.3 METODO

Pasos o normas de la investigacién, para ordenar mejor el pensamiento.

Método: ( Procedimiento) Es una sucesién de pasos ligados entre si, que debemos dar
para descubrir nuevos conocimientos y comprobar o disprobar hipétesis que explican las
conductas de los fenémenos, desconocidos hasta el momento.

Metodologia: Estudio critico del método.

P

Técnica: Conjunto de procedimientos de un arte §
procedimientos * métodos” ).

ciencia ( habilidad para usar esos

Por lo tanto, una disciplina del pensamiento y de la expresién, puede dar a nuestro
pensamiento una madurez que no proporciona, por si mismo, ningdn ofro estudio. La
metodologia y las técnicas educan el pensamiento pero no lo sustituyen. Lejos de
mecanizar la mente la estimula, la habitda a buscar problemas nuevos y a tratar de ver
los antiguos desde nuevas perspectivas.

Para la investigacién recurri al la técnica de observacién.

Técnica de observacion: la observacién es una técnica. El primer paso para el estudio
empirico es la observacién de los fenémenos que estudia una ciencia. En este caso
fendmeno no significa exclusivamente las apariencias perceptibles de las cosas, ni
siquiera la apariencia total de las cosas observadas, sino una caracteristica observable
en ciertos conjuntos de personas o cosas que hacen de esas cosas o personas una clase
especial que por razones de utilidad y necesidad una ciencia estudia. El drea de
fendmenos de las ciencias sociales estd delimitada por las conductas de los seres
humanos tanto entre si como en sus relaciones con el mundo no humano. &/ método de/
trabajo cientifico comienza con la observacién de un drea particular de fenémenos que
interesa, por razones vdlidas, al investigador.

Tipos de la observacién

e La observacién simple.- el investigador observa un grupo de personas u objetos
sacando notas y conclusiones; es exploratorio.

e La observacién controlada.- se realizan cuesflonamos y se hacen entrevistas; es
cientifica.
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e Observacién participante.- el investigador se integra en el grupo no solo
externamente sino también internamente * en los sentimientos, expectaciones y
las inquietudes del grupo observado.” ( para obtener informacidn)

¢ Observacién no participante.- el investigador extrae datos pero sin participar
directamente en el grupo que estudia.

» Observacién monumental e historia social del arte- es fdcil verificar que las
conductas artisticas, las llamadas obras de arte, son fenémenos de tipo cultural o
social. La historia de arte no podrd salir o abandonar el estudio puramente
descriptivo o documental, mientras no trate de vincular las obras de arte, los
Hamados estilos artisticos, las corrientes criticas, con otras conductas culturales
o sociales del grupo en que tales fendmenos aparecen; solo asf serd posible que la
historia del arte pueda alcanzar el nivel de explicacién y prediccién a que estd
llamada.

La observacién monumental a recibido un auxilio inapreciable de objetividad con los
instrumentos cinematogrdficos, fotogrdficos y fonogrdficos modernos, ninguno de esos
instrumentos sustituye el andlisis material o cultural pero lo complementan valiosamente.
El uso de tales instrumentos requiere pericia y tacto pues algunas personas y
comunidades rehlsan enérgicamente ser fotografiadas ‘o permitir fotografiar sus
posesiones y manifiestan temores, ante las técnicas de grabacién magnetofénica.

La habilidad del investigador dependerd de encontrar recursos para superar tales
resistencias.

Auxiliar para la observacién.
1. - Buscar el problema.2. - Hipdétesis y plan fundamental.3. - Usar un diarioc o registro.

A) Breves apdhfes. B) Anotar palabras claras. C) Anotar cualquier comentario.

D) Someter las observaciones a distintos puntos de vista. E) Recopilar datos.

F) Escribir la informacién analizada y concluida si es necesaria, para acabar con el
objetivo. podemos ayudar a nuestra investigacién con peliculas, videos, revistas, libros,
etc.

Para mi fue importante mencionar el tema de la metodologia, porque es indispensable
utilizar métodos y técnicas para la investigacién que realice en esta tesis, y para
desarrollar cualquier proyecto.

Es por eso que investigue que tipo de métodos utilizaron algunos directores y personas
del medio, en su desarrollo particular, dentro del departamento de arte, donde en el
capitulo V ( 5.3.1) nos dicen algunos métodos.

NOTA: Tema 1.3 Resumen de los capitulos 1 Y 3 del libro ™ Metodologia y técnicas de la
investigacion en Ciencias Sociales” introduccién elemental, Felipe pardinas.
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1.4 AMBIENTACION

La Ambientaciéon es para darle vida a un espacio vacio, tratdndose en los medios
audiovisuales, dentro de los Foros, Set, Estudios 6 en Locaciones, en donde segin las
necesidades de! proyecto se va a decorar para realizar las diferentes historias, es
donde el DEPARTAMENTO DE ARTE estd encargado de cuidar el ambiente visual de los
personajes en donde van a hacer su representacién.

Para no confundirnos, entre “Foros, Set, Locaciones, Estudios” estos son los
conceptos:

Los foros, (fondo del escenario) son unos salones grandes establecidos dentro de los
estudios televisivos & cinematogrdficos, ejemplo: En las empresas productoras como
Televisa, TV Azteca, Churubdsco, Universales de Wéllywood.

Los Sets, son espacios divididos é partes dentro de los foros, estudios é en locaciones,
donde se construyen & reconstruyen escenografias y se decoran.

Locaciones, son los lugares 6 sitios elegidos para la filmacién 6 grabacidn, pueden ser
dentro de los foros de cualquier estudio é en cualquier lugar que se elija sea exterior o
interior.

Los Estudios, (aposento donde trabajan ciertas personas) local donde se hacen
construcciones especiales para las empresas productoras dedicadas a los medios
audiovisuales, en donde se producen peliculas y programas televisivos.

Estas empresas productoras, promueven la inversién de todo tipo de proyectos
audiovisuales, ademds de dar informacién y cualquier tipo de apoyo para esta industria.

Es diferente filmar que grabar: filmar es para peliculas, y grabar es para programas,
videos, comerciales.

Es importante que el ambientador (director de arte 6 decorador) conozca bien estos
conceptos y a los personajes del guién y a los actores, para establecer una buena
relacién entre ellos y el ambiente que los rodeaq, ya que depende de esto &l poder dar la
imagen acertada.

En la produccién el trabajo del departamento de arte es: vigilar el buen estado del set
ya sea moviendo los elementos u objetos o reconstruyéndolos, dependiendo de las
necesidades de la realizacién.

También el departamento de arte se hace cargo de la utileria que son las cosas articulos
y objetos que utilizamos para vestir, ambientar, é decorar los sets, y tenerla lista para
cuando se necesite y cuidarla para devolverla en buen estado.

Dentro de la Ambientacién también hay cultura, que es el conjunto de experiencias
aprendidas del pasado y del presente para vivir de acuerdo con ellas, por lo que es
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necesario saber de historia del arte; para adentrarse a las épocas requeridas en cada
historia segtin el guién 6 libreto.

La personalidad creadora de un director de arte o ambientador, puede dar lugar al
cambio social ya sea por invenciones directas o bien por creaciones que se ajustan a un
modelo de conducta humana.

Las personas con mentalidad creadora conducen al desarrollo y al progreso, asi como
modelan la conducta individual como social del futuro. Esto hace indispensable no solo la
coordinaciéon de las mentes creadoras, sino la preparacién para su responsabilidad moral
y humana integral.

Esta foto es un ejemplo de un escenario que construimos, poniendo de fondo lonas
pintadas, sobre la plataforma del escenario, donde se presentaron varios artistas y
grupos musicales, durante el festival realizado en Canctin Q. Roo. 1999.

Escenografia
realizada para el
Festival Canctin 99
Dir. Markos Dias
Coordinadora de
imagen y Asistente.
Elizabeth Ochoa.
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CAPITULO I

2.1 DIRECCION ARTISTICA EN sSUS INICIOS.

La direccién artistica, junto con la cinefotografia son las dreas del quehacer
cinematogrdfico que se encargan de la apariencia pldstica de una pelicula. Siempre al
servicio de la redlizacién, ambas ayudan a crear la atmésfera adecuada para cada
relato especifico. El director de arte es el responsable de dar una unidad estadistica
y visual al film, siempre basado en el guién y no sélo en su gusto personal. De esta
forma, coordina dreas tan diversas como escenografia, ambientacién, utileria,
vestuario, maquillaje, asi como el uso del color.

No resulta extrafio que en nuestro pais, apenas durante los 70’s, se le haya empezado
a conceder cierto valor a la direccién de arte, mds alld del tradicional sentido
decorativo que tuve en el pasado.

Aunque el crédito de director de arte se generdé como tal en los afios 20's, la labor que
desempefia se practicé de una u otra forma desde principios del cinematégrafo. La
intencién es dar una visién global del desarrollo y evolucién que ha tenido la direccién
artistica, primero como actividad teatral y luego en el cine.

2.1.1. Retrospectiva

El escenario es aquella parte del teatro en que se desarrolla la representacién. La
escena (del griego skené: tienda, cobertizo de ramas) es la zona del escenario en la
que los actores representan el drama. Por extension, se le llama escena también a cada
una de las diferentes partes de los actos de una obra teatral. Actualmente, esta drea
estd separada del piblico por un telén colocado en la embocadura o arco del proscenio.

En la Grecia y Roma cldsicas las obras dramdticas eran representadas en teatros al
aire libre, instalando en un lugar una especie de tienda de campata para las mds altas
personalidades que asistian a la representacion. Mds tarde, con los dramas de
Séfocles y Agatarco, surgieron las primeras decoraciones.

Durante la Edad Media no se usaban escenarios construidos para las puestas en
escena; solo se utilizaban algunos elementos de ambientacién y decorado. Los autos
sacramentales y misterios eran representados dentro de las iglesias. Conforme se
hacian obras mds complicadas, se utilizaba prdcticamente todo el templo. Con algunos
elementos escenogrdficos se hacian varios escenarios, representando diferentes
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casas o cobertizos en los que transcurria la historia (como Jerusalén, el cielo, el
infierno). Los actores y el piblico se iban moviendo de un cobertizo al siguiente,
usando los mismos fondos arquitecténicos de la iglesia. Para el siglo XIIT las obras se
representaban en los atrios & plazas, donde se armaban las casa, que seguian
funcionando igual. A veces las escenas se montaban sobre grandes plataformas, a

veces con ruedas, llamados carretones o vagén - botes.

Poco les importaba crear la ilusién de realismo. Una pieza de tela roja podia
representar el Mar Rojo, por ejemplo. Pero ailn asi, los escenarios eran muy
elaborados y con sofisticaciones técnicas notables, especialmente cuando se trataba
de la casa que representaba el infierno, que era todo un alarde de ingenio en que se
combinaba pirotecnia, maquinismo y otros efectos especiales.

Hacia fines de la Edad Media y hasta el Renacimiento, los decorados consistian
generalmente en una pared de fondo dividida en cuatro partes por pilares.

Entre estos pilares habia puertas o cortinas que tenian escrita en la parte superior
alguna inscripcién, generalmente en latin, la cual indicaba los diferentes espacios en
donde ocurria la accién del drama.

Esto simplificaba los distintos escenarios o casas del teatro medieval, reduciendo a
sdlo cuatro espacios en un mismo escenario, en lugar de varios escenarios en una
iglesia o atrio. Acorde con el espiritu renacentista se retomaba la concepcién del
teatro griego y romano aunque los actores continuaban representando cada escena
debajo de cada casa.

Sebastidn Serlio (1475 - 1554), arquitecto italiano, fue el primer artista escénico que
publicd sus disefios escenogrdficos. Sus decorados utilizaban una innovacién pictérica
del Renacimiento: la perspectiva, alejdndose asf por completo del medievo.

La invencién de la perspectiva en la pintura de los siglos XIV y XV le otorgé también a
los escenarios pintados la posibilidad de crear la ilusién de realismo. Dichos decorados
estaban destinados sobre todo a soles de banquetes de la nobleza y no consideraban
aidn el arco del proscenio del teatro modernoc que separa a los actores del pdblico.

Serlio disefi§ tres decorados bdsicos destinados a la comedia, la tragedia y las obras
satiricas de madera que correspondieran con el drama representado. Para la tragedia
y la comedia presenté una calle en perspectiva con casas a cada lado, para las farsas
propusoc un ambiente campirano, con drboles y risticas cabafias, todo pintado en
grandes telones de fondo y en tres pares de bastidores laterales que se colocaban en
dngulo para contribuir a la sensacién de perspectiva.
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Los disefios de Serlio se difundieron por toda Europa e influyeron los decorados de la
mascarada inglesa, el teatro de la corte espafiola, el teatro de Moliere en Paris v,
posteriormente, el melodrama del siglo XIX.

Serlio credé un concepto bdsico que fue adoptado de manera rigurosa durante los
siguientes doscientos afios e influyé de manera decisiva incluso en la pldstica teatral
del siglo XIX.

Las escenografias de Serlio eran permanentes, pero a medida que las producciones se
hicieron mds complejas, cambiar de escenario durante una representacién fue una
necesidad. Las escenografias méviles se desarrollaron en un lapso de doscientos afios y
fue la mayor innovacién que dio al mundo el teatro del renacimiento.

La aparicidén y el auge de la épera, a partir del siglo XVI, dio lugar a la edificacién de
sitios especiales para las escenificaciones teatrales. Las raices de esto las
encontramos en Italia, desde donde se difundié a toda Europa occidental.

Paralelamente a esto, surge también en Italia La comedia dell'arte, que hace
representaciones ambulantes usando escenografias pintadas en telones de fondo que
facilitaban su traslado.

Gradualmente se empieza a desarrollar la escenografia (mezcla de arquitectura,
carpinteria y maquinismo), como parte de toda una serie de técnicas y artificios para
conseguir un mayor impacto en las puestas en escena.

La escenografia permite componer y resolver por medio de pintura, carpinteria y
otros medios, el decorado de una pieza teatral, utilizando elementos que juegan con la
tercera dimensién y apoydndose en el disefio de la iluminacién del escenario.

El escendgrafo, entonces, se convierte en el especialista pintor-constructor-

decorador que ejecuta este trabajo artistico que cada vez mds, trata de copiar de la
realidad.
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2.2.2 E/ espacio teatral y cinematogrdfico.
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E! espacio teatral en Occidente implica un drea de actuacién en la que los actores
representan a los personajes, y otra drea de reserva, en la que los actores vuelven de
nuevo a ser actores en espera de reencarnar a! personaje. Existe una tercera drea,
que ocupan los espectadores ( escenario, camerinos, auditorio).
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La separacién clara entre los tres espacios teatrales no se presenté sino hasta
mediados del siglo XVI, ya que todavia entonces se seguian colocando bancas para
algunos espectadores sobre el escenario mismo.

Fueron necesarios tres siglos, del XVI al XVIII, para codificar de manera mas o
menos estable la forma de representacién teatral hegemdénica en el siglo XIX, bajo el
nombre de teatro a la italiana.

Giacomo Torelli (1608 ~ 1678) cred un sistema de poleas que facilitaba el cambio de
escenografia, enrollando telones de fondo sobre el escenario. Los cambios de
escenografia fueron tan atractivos para el pdblico que muchas veces se hacian aunque
dramdticamente no viniera al caso.

Se empezé a establecer la convencidn de la ilusidn teatral. Se determiné un marco
que fue enfatizado por el telén, y que ademds servia para cambiar de un cuadro al
siguiente. -

El disefio de escenografias monumentales se dio en el siglo XVITI con la utilizacién de
la perspectiva miltiple. A pesar de que las puestas en escena intentaban ser cada vez
mds realistas, el mundo que representaba el teatro ftenia una escala mayor. Tratando
de compensar la distancia entre el piblico y el escenario, los decorados, muebles y
atrezo se construian de gran tamatio.

Los cambios de escenografia se realizaban fuera de la vista del pilblico y se
desarrollaron nuevas técnicas para hacer mds rdpide y atractivo el montaje, como
elevadores, plataformas giratorias y mdquinas hidrdulicas.

Los escenarios teatrales occidentales no sufrieron mayores cambios desde mediados
del siglo XIX, excepto en lo que respecta a aparatos mecdnicos y equipos de sonido e
iluminacién.

El arte del decorador teatral ha sido, desde el siglo XVIII, conciliar esta perspectiva

central dominante con una multitud de miradas situadas en diferentes puntos de vista.

El teatro del siglo XIX y de principios del siglo XX se caracterizé por tratar de
representar escenografias naturalistas, de acuerdo con el gusto particular de la
época. Su fin era recrear, por medio de artificios, cuadros tan reales y efectistas
como los de la pintura de ese periodo.

La necesidad de hacer réplicas del mundo se convirtié en obsesién fomentada por el
auge y desarrollo de la fotografia primero y luego del cinematégrafo.
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La arquitectura, como la pintura y la escultura durante las primeras décadas del siglo
XX, iniciaron el cambio en muchos de los conceptos bdsicos que las artes habian
mantenido vigentes desde el Renacimiento. Como las otras artes visuales, la
escenografia evoluciona hacia la simplicidad; se eliminan elementos innecesarios y ya
no se trata de representar literalmente, sino de sugerir por medio de lineas,
voliimenes, luzy color.

Muchas de estas transformaciones y las nuevas tendencias estéticas que
revolucionaron la arquitectura y el disefio, se deben al arquitecto alemdn Walter
Gropius (1883-1969), pionero del disefio industrial moderno, quien, como reaccién al
expresionismo posterior a la Primera Guerra Mundial, cred en Weimar, Alemania, la
escuela de Arquitectura y Artes Aplicadas, que luego en la ciudad de Dessau tomé el
nombre de “Bauhaus” (La casa de la construccién) y a la que se incorporaron Klee,
Kandinsky y otros artistas que han contribuido notablemente al desarrollo del arte
moderno, sobretodo durante el periodo entre las dos guerras mundiales.

La escuela fue cerrada por los nazis, y muchos de sus alumnos y maestros emigraron a
Estados Unidos.

Estas ideas se reflejaron en los nuevos conceptos del arte moderno. "La sensibilidad
del artista se debe combinar con el conocimiento del técnico para crear nuevas
formas en arquitectura y disefio.”

Aunque el arte escenogrdfico ha sido influido por las corrientes estéticas en boga, hay
que recordar que posee caracteristicas propias. La estructura espacial en tres
dimensiones de un escenario, hace que los objetos y personajes en movimiento se
modifiquen con respecto al punto de vista del espectador y los cambios de iluminacién.

Como se ha visto, la funcién del escendgrafo aparecié tardiamente en la historia del
teatro, pero poco a poco se ha convertido en una actividad creativa, artistica,
considerada a veces del mismo nivel que la del autor o la de los actores.

Esto es ain mds cierto en el cine, donde esta funcién ha pasado de ser meramente
técnica a convertirse en una labor artistica de gran importancia que rebasa el mero
trabajo escenogréfico de acuerdo con una concepcién mds global denominada direccién
de arte.

A fines del siglo XIX surgié el cinematégrafo y con él aparecié una nueva forma de
aprehender la realidad, una manera mds efectiva que la que hasta entonces habia
logrado el teatro. Con el tiempo, la exigencia del piblico de un mayor realismo en las
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peliculas forzé a los cineastas a dar cada vez mayor importancia a la elaboracién de
los sets. Surgié asi un nuevo campo para el arte escenogrdfico.

Existe una cierta convergencia entre el desarrollo del teatro y el cine, pues lo que el
Renacimiento representé para el teatro, y el desarrollo del lenguaje cinematogrdfico,
tienen en comiin un concepto: la escena.

En el cine el espacio se presenta dentro y fuera de cuadro, en donde, en un sentido
estricto, se respeta la misma convencién que en el medio teatral. El espacio que
muestra el encuadre cinematogrdfico representa la accién, al menos virtual, por lo que
constituye el sitio de la puesta en escena.

Por el contrario, lo que queda excluido del campo visual de la cdmara en el cine vy los
bastidores teatrales, son dreas fuera de la escena.

El espacio cinematogrdfico puede definirse con base en tres aspectos:

a) Como espacio pictérico: la imagen cinematogrdfica como representacién del
mundo, independientemente de la realidad. Es el espacio que el ptblico aprecia
en la pelicula, independientemente de cémo haya sido realizado. (Espacio
subjetivo o pldstico.)

b) Como espacio arquitectdnico: el correspondiente a las partes del mundo real,
naturales o fabricadas, dotadas de una existencia objetiva y que favorece a lo
filmico. (Espacio objetivo o pro filmico.)

c) Como espacio filmico: espacio virtual, fuera de cuadro, reconstruido por la
mente del espectador con ayuda de los elementos fragmentarios que la pelicula
proporciona. (Espacio diegético.)
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2.1.3. La direccion de arte en los inicios del cinematdografo.

Desde los primitivos escenarios cinematogrdficos, que solo remendaban los telones
pintados del teatro, hasta la actual fotografia de locaciones, pasando por la
construccién especial de complicadas y costosas escenografias en foro, el decorado ha
cumplido una funcién expresiva en el cine. En ocasiones se usa como un simulacro de la
realidad (reconstrucciones de época), otras veces como elemento funcional y hasta
simbdlico de ciertas lineas dramdticas o psicoldgicas, como en el expresionismo alemdn
o en el cine negro estadounidense.

Los pioneros

Georges Mélies (1861 - 1938) es considerado el primer creador de escenas
cinematogrdficas preparadas artificialmente (mise en scene), con recursos que hasta
ese momento solo usaba el teatro. Es también el primer realizador de cine que se
concebia a si mismo como un artista. i

Al conocer el cinematégrafo de los hermanos Lumiere, Mélies decidié integrarlo a sus
funciones teatrales y utilizarlo como una herramienta mds para sus trucos de magia. A
Mélies se le ocurrié fusionar elementos de ilusionismo teatral, como la mecdnica del
foro que usaba con maestria en sus funciones de matinée, con las nuevas posibilidades
que la cdmara cinematogrdfica le brindaba. Asi, Mélies descubrié el potencial que
tiene el cine como un medio para contar cuentos.

Mélies actuaba, disefiaba y construia todos lo elementos pldsticos que aparecian en sus
peliculas: vestuarios, utileria y decorados. Utilizaba toda una serie de elaborados
efectos teatrales para crear cambios de iluminacién, trampas y aberturas miltiples en
el decorado, deslizadores horizontales y verticales, pirotecnia, maquetas y mufiecos.
Combiné todo esto con los recursos propios del cine:

Detenciones de cdmara, doble exposicién, utilizacién de mascarillas en perspectiva,
coloracién cuadro a cuadro y de esta fusién obtuvo una nueva forma artistica.

En sus peliculas, Mélies cred su propio universo, con el que impacté al asombrado
espectador a principios del siglo XX, tanto con sets realistas para sus
reconstrucciones de noticias, como de sus delirantes y abigarradas fantasias. No
obstante, los decorados de Mélies eran por lo comin planos y sélo a través de la
técnica pictérica del claroscuro y la perspectiva daban la impresién de volumen.
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Siguiendo el ejemplo de Mélies, los primeros disefiadores y escendgrafos de cine, la
mayoria de extraccién teatral, trabajaron de manera similar a como lo hacian en el
teatro. Se pintaban telones de fondo para las diferentes escenas, que eran mas bien
cuadros fijos en donde transcurria la accién. La funcién primaria de los escenarios
cinematogrdficos era que el piblico ubicara diferentes espacios en los que transcurria
el relato.

Una dificultad inicial en el trabajo del escenégrafo y ambientador cinematografico,
fue el hecho de que los paneles con los que se construian los escenarios tenian que
montarse a la intemperie, debido a las limitaciones técnicas, como la baja sensibilidad
de la peliculay la incapacidad de iluminar interiores con reflectores eléctricos. Asi los
primeros ambientadores cinematogrdficos sufrian las rdfagas de viento, tratando de
mantener en su sitio manteles y cortinas, en lo que se suponia era el interior de una
habitacién.

Para vencer estas dificultades, los primeros estudios cinematogrdficos se
construyeron a manera de grandes invernaderos, con paredes y techos de cristal. De
esta manera se aseguraba un mayor control de las condiciones ambientales en le set,
sin tener que sacrificar la luz natural que iluminaba la escena.

Mds adelante se idearon los techos y paredes abatibles que permitian la filmacién
dentro de los foros sin que se perdiera la entrada de luz de dia.

Fue en el afio 1905 cuando se empezé a generalizar el uso de ldmparas eléctricas para
iluminar los sets cinematogrdficos.

Georges Meliés en su “Les cartes vivantes (1905)”
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Durante el periodo de 1908 a 1910, los (nicos ejemplos de produccidn que se pensaban
dignos de una consideracién estética eran los films d'art franceses, que eran pasivas
reproducciones fotogrdficas, sin interrupciones y desde un solo punto de vista, taly
como sucede en una representacién teatral.

Se utilizaba el llamado campo-board, que era un tablero recubierto con estuco (mezcla
de yeso y cola), el cual era utilizado para servir de fondo a las escenas por filmar. En
muchas ocasiones era utilizado también el cartén -~ piedra, (Hecho con pasta de papel,
yeso y aceite secante), material resistente que una vez pintado y decorado, servia
para crear elementos escenogrdficos tridimensionales.

En la cinematografia italiana surgié un nuevo estilo grandilocuente, heredado de la
tradicién escenogrdfica de la épera y que explotd temas épicos e histéricos. El set
mds. espectacular de la época se construyé en 1914 para la pelicula Cabiria, de Giovanni
Pastrone, en el que se representaba la opulenta y extravagante ciudad de Cartago. Era
un set solidamente construido y con una elaborada decoracién. En cuanto a la
realizacién, el set daba la posibilidad de presentar acciones simultdneas en diferentes
perspectivas y distintos niveles. .

No es dificil apreciar la influencia que tuvo esta pelicula en el cine estadounidense. En
1916 se construyé un enorme set de Babilonia para uno de los episodios de la pelicula
Intolerancia, de David W. Griffith. Disefiado por Walter L. May, fue el set mds grande
construido en Estados Unidos hasta esa fecha: con murallas de mds de 50 metros de
alto y calles sobre las que podian circular carruajes tirados por caballos. Lo
monumental del disefio de Intolerancia creé un nuevo concepto en la escala y la
proporcién de la figura humana en la pantalla cinematogrdfica.

No obstante, en 1923 el disefiador francés Paul Iribe creé un set de la ciudad de los
faraones para la pelicula Los Diez Mandamientos, de Cecil B. DeMille, quien se haria
famoso por la grandilocuencia de sus producciones. El monumental set, construido en
pleno desierto en las dunas de Guadalupe, California, cubria 250 m de ancho y lucia
puertas de mds de 30 m de altura. Estatuas negras de Ramsés IT, de 10 m de alto, y
21 esfinges delimitaban la avenida principal. Este fue uno de los mayores sets
construidos para una pelicula en la historia del cine, y por sus dimensiones fue
abandonado en la locacién donde se utilizé, quedando cubierto por la arena.

En 1983, gracias a las excavaciones hechas por una compafiia petrolera, se recuperé

gran parte del set, que se conservé en muy buen estado bajo la arena y es
prdcticamente el Unico material escenogrdfico de esa época que se ha recuperado.

34



CAPITULO II

Durante esa misma década se experiments en la creacién de trucos con modelos a
escala que, colocados frente a la cdmara en determinada composicién, burlaban la
perspectiva y daban el efecto de ser parte de escenarios gigantescos.

Griffth en un set de “Intolerancia”
Disefiado por Walter L.Hall.

En el cine de comedia estadounidense, que se convirtié en un gran éxito de taquilla en
todo el mundo, no solo se disefiaron sets especificos, sino también otros elementos
como utileria especial y trucos escenogrdficos para hacer mds efectivos los
complicados gags de los comediantes del cine mudo.

Dentro de quehacer cinematogrdfico en Francia, Durante la segunda década del siglo
XX, sobresalieron los elaborados disefios escénicos de Robert Jules Garnier, que
trabajé para Pathé.

En 1918 un joven artista, Ben Carré, creé los disefios en siluetas recortadas para una
versién del “pdjaro azul”. Por esas misma fecha, los telones pintados se empezaron a
sustituir por la creacién de sets y el uso extensivo de locaciones.

Expresfonismo alemdn

Una fuerte tendencia a crear decorados para el cine se generé en Alemania, donde en

trabajo cinematogrdfico se relaciond, casi desde su origen, con la labor de artistas
pldsticos que creaban con sus disefios la imagen que deberia presentar cada pelicula.
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De hecho este sistema de trabajo provocé que el expresionismo se manifestara en el
cine y dio un impulso definitivo a la direccién artistica.

Aunque existen antecedentes expresionistas en el cine alemdn, "El gabinete del doctor
Caligari” se considera como el punto de partida de este movimiento estético
cinematogrdfico. Carl Mayer, un joven poeta, acudié a un productor con un guién
extravagante, llenos de frases breves y una sintaxis distorsionada, repentinas
exclamaciones y preguntas retdricas.

El productor como era habitual en esa época, se lo dio a su disefiador, Hermann Warm,
quien lo leyé con dos amigos pintores que formaban parte del equipe de trabajo:
Walter Reimann y Walter Réhrig.

Reimann propuso realizar el decorado de la pelicula en el estilo expresionista del que
era ferviente admirador y construir bastidores con tela pintada en lugar de cartén-
piedra, que era lo usual. Asi surgié la primer pelicula expresionista, en la que los
actores tenian que adaptar sus actitudes y su comportamiento a las contorciones del
decorado.

El efecto expresionista era también el resultado de la iluminacién: choques violentos
de luz y sombra, cascadas luminosas que invadian la pantalla, estilo actoral, disefio de
maquillaje y vestuario, ya que como decia Hermann Warm, el cine expresionista tenia
que ser grafismao viviente.

A pesar de que por su cardcter fotogrdfico el cine daba una referencia de realismo,
en el expresionismo se propuso una actitud deliberadamente antinaturalista, con
escenarios que no imitaban la realidad, sino que refle jaban pldsticamente los estados
animicos de los personajes.

La estilizacién de la imagen y el uso dramdtico del claroscuro fueron apoyos externos
para reforzar la narracién y se convirtieron en las principales herramientas pldsticas
y estilisticas utilizadas por el expresionismo.

A la vista de las primeras peliculas expresionistas, pintores, escultores, arquitectos y
decoradores de todo el mundo se empezaron a interesar en el cine. Los criticos de
arte, que hasta ese momento no habian tomado muy en serio el cine, consideraron que
al participar en el disefio de las peliculas artistas reconocidos o de moda, estas
adquirian un valor estético.

Siguiendo esta tendencia, los realizadores franceses comenzaron a introducir
mobiliarios cubistas o a ilustrar suefios y alucinaciones al estilo surrealista.
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El expresionismo influyé a dos cineastas importantes: Fritz Lang y Friedrich Wilhelm
Murnau. Ambos acostumbraban trabajar con mucha mayor precisién que otros
cineastas de esa época, dibujando plano por planc de sus peliculas antes de! rodaje.

Por esos afios, Griffith y Feduillade filmaban prdcticamente sin guién, improvisando
sobre un argumento aceptado y condensado en un par de cuartillas. La prdetica del
guién técnico no se generalizaria sino hasta los inicios del cine sonoro.

F. W. Murnau inicié su carrera cinematogrdfica en 1919. su fina sensibilidad buscé la
forma de expresar una subjetividad lirica con el mdximo respeto por las referencias
reales, creando un original y equilibrado estilo, sintesis del expresionismo y el
realismo. Un buen ejemplo de este particular estilo lo constituye su pelicula
Nosferatu, el vampiro (1922).

Enfrentado a la tendencia expresionista de filmar todas las secuencia en foro y con
decorados pldsticamente dislocados, Murnau recurrié principalmente a locaciones
cuidadosamente seleccionadas, con esta innovadora introduccién de elementos reales
en una historia fantdstica, Murnau consiguié potefciar su estremecedora
verosimilitud. Murnau contribuyé a que algunos de los recursos técnicos y estéticos
expresionistas fueran integrados de forma distinta en el cine mundial. El uso de la
cdmara rdpida, la cdmara lenta y el empleo de pelicula negativa para semalar el paso del
mundo real al fantdstico, son ejemplos de técnicas vanguardistas que utilizé con el
afdn de romper con los cdnones del expresionismo, que él consideraba teatralizantes.

En 1924, Murnau filma El Gltimo (Der letzte mann), pelicula de transicién entre el
expresionismo y el realismo alemdn. El tratamiento dado al argumento realista fue
plagado con reminiscencias pldsticas expresionistas, la cdmara ademds fue
excepcionalmente dindmica, gracias a la pericia del fotégrafo, Karl Freund. El disefio
de esta pelicula corrié a cargo de Robert Herlth y Walter Rshrig. Casi todos los
ambientes en los interiores fueron sugeridos usando sélo los props indispensables;
muchas veces eran objetos brillantes, que reflejaban la luz.

Los ambientes exteriores fueron construidos en foro, con disefos generalmente muy
complejos y recurriendo a los volimenes de los edificios en perspectiva. La cdmara se
deleitaba sobre todo al filmar a través de los cristales, superficies opalescentes,
inundadas de reflejos, de lluvia o de luz, ventanillas de coche, puertas giratorias que
reflejaban la silueta del portero vestido con un impermeable brillante, oscura masa
de casas con ventanas iluminadas, suelos con charcos de espejeante agua. Las
imdgenes para crear una atmésfera son casi impresionistas.

Fritz Lang inicié su carrera de realizador en 1919. pronto sobresalié por su realizacién
de peliculas monumentales y espectaculares. Metrépolis representa el apogeo del
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expresionismo de dimensién arquitectdénica, como El gabinete del doctor Caligari lo fue
en su vertiente pictérica.

El gran ciclo expresionista alemdn iba a ser fecundo en consecuencias. A la
contemplacién naturalista y neutra de la realidad, propuesta por el clasicismo del cine
estadounidense, se oponia un subjetivismo violento y radical que distorsionaba la
imagen del mundo y transmitia al espectador su interpretacién ética e intelectual del
entorno mediante un cédigo de signos de hipertrofiada expresividad, tales como la
decoracidn, los maquillajes y la iluminacién.

Hollywood

Los distintos estudios cinematogréficos establecidos en California, Estados Unidos, en
un intento de captar mayor asistencia de plblico, se propusieron imprimir a sus
producciones un sello particular. De 1920 hasta 1950, hubo un gran auge en la
direccidén artistica por un afdn de buscar un estilo visual distintive en las peliculas, de
manera que fuera reconocible por el espectador, segin el estudio que las producia.

Una multitud de arquitectos, ilustradores, disefiadores, escenégrafos y decoradores
fueron atraidos desde la Costa Este y Europa hasta los flamantes estudios de
California. Se cred el puesto de disefiador de produccién y a este se le encomendd la
funcién de uniformar el estilo de las peliculas producidas por cada estudio.

En sentido estricto, poco hacian estos disefiadores de produccién en la prdctica diaria
en el set, ya que mds bien se dedicaban a coordinar el trabajo de los directores de
arte del estudio. La estética impuesta por cada uno de los diferentes estudios
prevalecié durante muchos afios, aun en contra del punto de vista de los distintos
directores de arte, que se empefiaban en tratar de desarrollar un concepto distinto
para cada proyecto. (Director-Disefiador de produccién- Director de Arte)

Warner Brothers. El director del departamento de arte de los estudios Warner de
1927 hasta 1948 fue Antén Grot. Influido también por el expresionismo, generé un
estilo en el que prevalecian los claroscuros, que se convirtieron en distintivos de los
estudios a su cargo. De hecho el [lamado film noir (cine negro), se generé a partir de la
influencia que los ambientes expresionistas ejercieron en una €poca en la que una
galeria de antihéroes del bajo mundo se volvié popular entre el piblico.
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Cameron Menzies:
El primer disefador de produccion

El estadounidense William Cameron Menzies trabajé como ilustrador comercial y
después se inicié en el cine como asistente de Antén Grot, director del departamento
de arte de la Warner Brothers. Contribuyé en el disefio de "The Thief of Bagdad”
"(Walsh, 1924), protagonizada por Douglas Fairbanks, y de dos peliculas interpretadas
por Rodoifo Valentino: The Eagle (Brown, 1925) y The Son of the Sheik (Fitzmaurice,
1926) Parte de su importancia en el desarrollo de la direccién artistica en Hollywood
es que fue uno de los primeros disefiadores que elaboré dibujos detallados de escenas
especificas de las peliculas (story-board).

Esta prdctica influyé en el concepto visual de los proyectos, en los que ya no sélo
estaba involucrado el punto de vista del realizador, el fotégrafo y el disefio de la
iluminacién.

Después de su experiencia en Hollywood, hizo parte de su carrera en peliculas
inglesas de los afios 30's. Trabajo con el realizador hingaro Zoitan Korda y su
hermano, el disefiador de produccién Vicet Korda, con quienes hizo la pelicula de
ciencia-ficcién “things to com" (1936) trabajando como director. Regresé a trabajar a
Estados Unidos a la MGM con el productor David O. Selznick, con quien hizo varias
peliculas, hasta culminar con el disefio de produccién de la pelicula Lo que el viento se
llevé (Fleming, 1939).

Es en esta pelicula en la que por primera vez se asignd el cargo de disetiador de
produccién, quien era responsable de crear la imagen y mantener la homogeneidad del
estilo visual de la obra. En Lo que el viento se llevé esto adquirié vital importancia, ya
que por miltiples problemas, tres directores (George Cukor, Sam Wood y Victor
Fleming) intervinieron en fres distintas etapas del rodaje. De igual manera
intervinieron varios directores de fotografia, por lo que la labor de William Cameron
Menzies fue imprescindible. El director de arte de Lo que el viento se llevé fue Lyle
Wheeler.

Hacia el final de los afios 30's, el pdblico ya estaba cansado set “art-déco” en la
pantalla cinematogrdfica. Como reaccidn, se popularizaron una serie de tendencias
decorativas, algunas nuevas y otras ya conocidas, que en conjunto se conocen como
“High pastiche” Y son: Early American, Victoriano, Tropical, Surrealista,
Contempordnec y Nostdlgico (Revivalism) o Neobarroco. Estas diferentes categorias
marcaron toda una época en la pldstica cinematogrdéfica de la década de los 40's.

Bajo la supervisién de los disefiadores de produccién, los set de los estudios se

elaboraban con base en el trabajo de investigadores, carpinteros, constructores de
modelos a escala, pintores, etc.
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Al inicio de la década de los 40's, por influencia de los sindicatos, se inicié la
especializacién del personal de la industria cinematogrdfica. Graduaimente los
estudios buscaron la manera de optimizar tanto los recursos materiales como
humanos.

Se utilizaban los terrenos anexos a los estudios (back-lot), para crear escenarios que
pudieran ser utilizados en varias producciones.

El disefio europeo

Francia. Al final de la década de los treinta y durante la primera mitad de la siguiente
década, en plena Segunda Guerra Mundial, el mds renombrado director de arte en
Francia era el hiingaro Alexandre Trauner (n. 1906).

Su personal estilo en peliculas del realizador Marcel Carné, como “Hotel del norte”
(Hotel du nord, 1938) o “el dia se levanta” (Le jour se leve, 1939), contribuyé en
general a la creacidn de lo que después se conocerid como realismo poético,
remarcando detalles poco usuales y utilizando perspectivas distorsionadas.

Algunos de los principales conceptos que atin hoy en dia rigen el trabajo de la
direccién artistica, se los debemos a Alexandre Trauner. Es importante recalcar que
muchas veces lo real se vuelve asombroso a través del lente de la cdmara.

En ocasiones hay que echar mano de elementos ficticios, que en pantalla resultan
mucho mds efectivos que en la realidad misma. La magia del cine consiste en gran
medida en que engafia a nuestros sentidos, creando la ilusién de realidad. El cine es-
apariencia. '

La direccidn de arte después de la Segunda Guerra Mundial

En la posguerra los sistemas de produccién de Hollywood se modificaron. El fuerte
impacto que tuvo el surgimiento de la televisién hizo que los presupuestos de las
peliculas se recortaran, debido a que algunos de los estudios de cine empezaron a
producir también para el nuevo medio electrdnico.

El desarrollo tecnolégico que generé cdmaras mds livianas y portdtiles, equipos de
sonido fdciles de movilizar, peliculas mds rdpidas y a color, asi como lentes mds
luminosos, convirtieron las locaciones en la mejor alternativa para abaratar costos de
produccién.

Los disefiadores de produccién recibieron influencias provenientes de las peliculas
documentales bélicas y de las historias de gente comin del neorrealismo italiano de
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los afios cincuenta. En 1960 se afiadieran a estas corrientes el vivido naturalismo de
los documentales del cinema vérité y el aire despreocupado y casual de la nueva ola
francesa.

Estas tendencias revolucionarias —que paraddjicamente intentaban contraponerse al
cine-espectdculo de Hoolywood—, acabaron nutriéndolo con innovadoras propuestas
que le ahorraron dinero a los grandes estudios comerciales.

Uno de los estudios pioneros en asumir esta nueva estética, derivada de la
problemdtica econémica, fue la 20th Century Fox, que produjo el primer “Triller”
urbano filmado integramente en locaciones: " la casa de la calle 92" (The House on
92nd Street, Hathaway, 1945).

En 1949, la MGM produjo el musical On the Town de Gene Kelly y Sttanley Donen, en
el que uno de los atractivos en un sentido visual era precisamente las calles de Nueva
York. Una década después, el mismo disefiador de produccién, Boris Leven, combing
autenticidad (locaciones) y teatralidad (foro), en la pelicula "Amor sin barreras”
(West Side Story, Wise, 1961), creando un nuevo estilo“estético que se mantiene
vigente en el cine de todo el mundo.

El uso del color en el cine no se hizo extensivo sino hasta finales de los afios 60's, a
pesar de que desde su origen la imagen cinematogrdfica traté de pintarse a la manera
como el 0jo humano ve la realidad.

La direccién artistica adquirié una nueva dimensién al contar con un elemento que, a
pesar de que pudiera pensarse que acercaba al cine a la realidad, el ojo del espectador
reconocia lo real (o documental) con el blanco y negro, debido a que el piblico se
habitué a que el cine que mostraba lo cotidiano era en blanco y negro (documentales y
cines de vanguardia europeos);, mientras que las grandes superproducciones de
Hollywood, que generalmente contaban historias de ficcién, usaban los chillones tintes
del Technicolor.

Hoy dia los disefiadores de produccién tienden a combinar el uso de locaciones y foro,
tratando de mantener una imagen homogénea, equilibrada y verosimil. Lo funcional se
prioriza frente a lo ornamental, y regresa con nuevos brios una exigencia del pudblico
por el realismo.

Extremos en cuanto al realismo de la_ambietacién_cinematogrdfica actual podrian
formar parte de un enorme anecdotario. Por ejemplo, Dean Travoularis, disefiador de
produccidén de “El padrine” (Coppola, 1972), insistié en que el set de la cocina de la
casa de don Corleone, debia oler a ajo, orégano y pdprika, lo cual facilité la labor del
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realizador, ya que los actores entraron en el ambiente adecuado al rodar las
secuencias en ese ambiente con sabor italiano.

En el concepto actual de decoracién, ya sea doméstica o monumental, o en la
decoracién contempordnea, sea esta de teatro o cinematogrdafica, se tiende a reducir
o excluir lo ornamental, a hacerla sencilla o abstracta. Para muchos directores de arte
lo accesorio tiene que ser excluido porque distrae a lo esencial.

El color y las texturas o cualidades de las superficies empleadas en el armado de los
sets suplen a los adornos, y con lineas, formas y valores luminicos se ofrecen efectos
contrastantes o armdénicos muy variados y de notable expresividad.

El decorado moderno recuerda, en ciertas representaciones de é&poca, las
arquitecturas fantdsticas de Giovanni Battista Piranesi (1720-1778), arquitecto e
ilustrador italiane. Otros tienen el cardcter y la sobriedad de una obra expresionista,
y en algunos se impone lo informal, el surrealismo, el utilitarismo o la ingenuidad de lo

naif o del arte pop. :

2.1.4. La direccion de arte en el cine mexicano

En el caso de nuestro cine, los escendgrafos, y a veces los decoradores, fueron los
responsables del aspecto general de los sets de las producciones desde su etapa muda.
Durante la década de los 30's se  desarrollaron conceptos visuales fundamentales para
el cine mexicano. Es en este periodo cuando se filman las peliculas que establecen el
entorno .para una serie de personajes arquetipicos que desde entonces pueblan
nuestra cinematografia.

Un ejemplo, que merece mencién especial, "La Llorona”, del director cubano Ramén
Pedn 1933, con escenografias abstractas de Mariano Rodriguez Granada., "Judrez y
Maximiliano”, de Miguel Contreras Torres, en 1933, y con escenografia de Mariano,
José y Ramén Rodriguez Granada, superproduccién histérica que utilizé locaciones y
sets construidos, y cuyo estreno se realizé en el Palacio de Bellas Artes. Asi como
otras producciones que se podrian nombrar, y nombres importantes en el drea de
direccién artistica.

Dentro de esta revision de la direccién de arte en México, merece una mencién
especial la influencia que ciertos pintores fuvieron en algunas peliculas. Pero hubo un
pintor que incursiona directamente en la creacién cinematogrdfica, se trata de Adolfo
Best Maugard, quien dirige el cortometraje “"Humanidad" (1933).
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Afios después, en abril de 1939, Diego Rivera calificaria este corto como de enorme
superioridad, sobre todo por su realismo, con respecto a la artificialidad teatral del
resto de la produccién mexicana de esos afios. Rivera se refiere despectivamente a las
peliculas de sets, hechas en los estudios.

Rivera asegura que en el momento que el cine soviético creyd progresar introduciendo
la técnica del set para sustituir con este recurso teatral al verismo, se derrumbé su
poder incluso por debajo de las producciones mds mediocres de Hollywood.

Hollywood logra éxitos con el trabajo de estudio a fuerza de invertir millones en sus peliculas...
Creer que la infantil, paupérrima industria del cine mexicano puede competir con Hollywood en
una técnica semejante, sobrepasa los limites de la ingenuidad para entrar en el dominio de la
estupidez. En cambio en el terreno “realista, México es una mina inagotable, por lo que se
puede Hamar “riquezas naturales cinematogrdficas de México” es decir la belleza infinita y
variada de sus escenarios naturales y de la gente que puebla su territorio.(Cita tomada de
frente a la pantalla, cuadernos de cine, nim. 6, Dir. Gral. Difusidn Cultural UNAM. México 1963

Diego Lépez Rivera, en su cinta Gotia: “un dios para si mismo (1989)" con fotografia de
Arturo de la rosa y direccidn artistica de Teresa Pecanins, la pelicula recrea con
efectividad el mundo del pintor a través de la utilizacién de originales conceptos
pldsticos del atormentado artista zacatecano.

En el cine contempordneo la direccién artistica tiene como objetivo, crear un
ambiente visual que junto con la fotografia dardn la cara al relato cinematogrdfico, y

estar al servicio de las situaciones dramdticas requeridas en el guién.

Los logros en la direccién de arte han avanzado al igual que la tecnologia.

NOTA: De los puntos 2.1 al 2.1.4 DE Resumen de los capitulos del la revista
actualizacién y técnicas CUEC. UNAM. nim.3 “Direccién Artistica”. Pags: 5 a la 18
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La Atmésfera que se crea
en el cine

44



CAPITULO I

3.1 EL DECORADO

Desde sus inicios el cinematégrafo tomé dos caminos, a primera vista, divergentes: por
un lado tomas exteriores (futuros documentales o filmes de actualidades) cuyo
prototipo es "La llegada de un tren a la estacién de la Ciotat”, de Louis Lumiere; por
otro lado las peliculas de Mélies, las cuales contienen, potencialmente todas las
peliculas fabulosas, cédmicas o dramdticas, realizadas con los recursos de los estudios.

Algunas veces hubo confusién, substitucién de géneros: los “filmes de actualidades”
fueron trucados en los decorados, y los dramas o comedias, realizados en la
naturaleza. Algunos afios mds tarde se llegé a acoplar, en una misma pelicula, las tomas
de exteriores y las escenas rodadas en estudio.

Un movimiento de péndulo lleva al cine regularmente (como a las artes en general, pero
con una cadencia mds rdpida) a los dos polos de atracdién: el "naturalismo” y la
“abstraccién"”, pero como lo dice muy justamente Georges Sadoul autor de la “Histore
generale du cinema” y de otras obras importantes:

El dualismo entre el estudio y la calle, la oposicién entre Lumiere y Mélies, son falsos
problemas cuando se pretende encontrar solucién a los problemas del realismo y del
arte. Se ha dirigido a cielo abierto peliculas perfectamente fuera de tiempo, se han
realizado en el estudio obras perfectamente realistas.

Si bien, por un lado, una pelicula sin exteriores en donde no hay ni un cielo, ni un sol, ni
vegetacién verdadera termina por producir una impresién de asfixia, lo cual se puede
remediar construyendo una parte de los decorados en terrenos exteriores, no hay, por
otro lado, sino dos categorias de peliculas para las cuales el decorado naturadl
verdaderamente se impone: el documental y el film de actualidades, verdaderos o

reconstruidos.

En el caso del documental muy a menudo es el sitio, el "decorado”, el tema mismo de la
pelicula. Trdtese de un paisaje montafioso, de una catedral, de un puerto de
pescadores, de una fdbrica o del Palacio de Versalles, el fin del documental es el de
mostrar un aspecto particular de la naturaleza o de una realizacién del ingenio humano.

El documental debe gran parte de su atractivo a la absoluta autenticidad de todos los
elementos de la pelicula; sin embargo la eleccién de esos elementos y su presentacién
reflejan las ideas o los sentimientos del realizador, de tal suerte que el documental
mds comin y corriente es ya una transposicién de la realidad.
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Se debe pues admitir que un realizador de documental opera una seleccién de los
elementos que le parecen mds aptos para traducir la impresién que sintié. Un
decorador de cine deberd proceder de la misma manera cuando se trate de recrear en
el estudio un lugar dado.

El empleo del “decorador natural” en las peliculas que recrean grandes movimientos
sociales, tales como la Guerra, la Revolucién, la Resistencia, etc. En todas esas
peliculas la colectividad tiene el rol principal; la intriga dramdtica es relegada al
segundo plano.

Ya sea que estas peliculas hayan sido filmadas durante los sucesos mismos o que hayan
sido reconstruidos, es absolutamente necesario darles el aspecto desnudo, espontdneo
de los filmes de actualidades.

El "decorado” es vasto, a la escala de la accién en la cual participa; como no se debe
descuidar el aspecto documental de los noticieros, el ideal, en el caso de
reconstrucciones, consiste en filmar la pelicula en los lugares mismos en donde el
evento se produjo.

Esto no es posible sino en el caso de que el evento sea suficientemente cercano a
nosotros como para que el escenario no haya cambiado: en el caso contrario, se toca el
dominio de la pelicula histérica sensiblemente diferente.

En lo que se refiere a los filmes de actualidades, dos fotos aparecidas recientemente
en un periddico, hacen entender el mecanismo de la emocién puesta en movimiento por
ciertas imdgenes: una de las fotos representa el caddver de un bandido siciliano, tal y
como lo descubrié la policia, y la otra la misma escena reconstruida con toda exactitud
por necesidades de una pelicula.

Las dos fotos eran casi iguales, por el hecho de "saber” que la primera representaba a
un muerto “verdadero”, le conferia un poder de atraccién que la reconstruccién no
poseia.

El espectador es tan sensible a aquello que sabe de la escena representada, como a
aquello que ve: esto tiene que ver sobre todo con los accidentes, los actos de violencia
la muerte brutal. ’

Las escenas de alegria, de jibilo colectivo, no adquieren un valor emotivo mayor por el
hecho de que las sepamos verdaderas: por otro lado, si en una pelicula de ficcién se
pudiese hacer saber a los espectadores que los extras que parecen saltar sobre una
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mina verdaderamente se murieron por culpa del cohetero... iqué incremento en el
interés!

La realidad “tomada en vivo”, el aspecto espontdneo, auténtico, de ciertas imdgenes
que bastan para conmovernos en una cierta pelicula que tenga que ver con
actualidades, no son ya los elementos determinantes cuando se trata de exponer un
conflicto de sentimientos o una serie de situaciones que estdn en la base de toda obra

dramdtica, cémica o poética.

En la realizacién de todas esas peliculas el hecho de prescindir voluntariamente de los
estudios, y por consecuencia del decorado, constituye un empobrecimiento de los
medios de expresidn cinematogrdficos.

Tomado en su sentido mds amplio, el decorado es un personaje discreto, pero
constantemente presente: el cémplice mds devoto del realizador.

Se trata en realidad de encontrar para cada pelicula el escenario mds adecuado para
situar la accién tanto geogrdfica y socialmente, como_desde el punto de vista

dramdtico.

Si nos situamos en el plano técnico, el cual determina de hecho, el estilo visual,
pldstico, de la obra, los resultados corren el peligro de ser muy diferentes, ya sea que
se utilice los recursos de los estudios o que, por el contrario, uno se pliegue a las
limitaciones concomitantes a los "decorados naturales”.

Los principales argumentos a favor de los interiores reales tiene que ver con dos
puntos:

1. Veracidad absoluta del escenario.

2. Posibilidad de utilizar, a bajo costo, importantes construcciones
existentes.

En cuanto al deseo legitimo de poder utilizar interiores muy ricos o de gran amplitud,
resulta que desgraciadamente no es posible sino para pasajes muy rdpidos. Toda
escena dramdtica o cdmica que exija una cierta precisién en la realizacién se enfrenta
a tales dificultades técnicas (iluminacién, encuadre, actistica, etc.), que se pierde
finalmente el beneficio del escenario escogido.
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Asi los elementos mds interesantes, mds ricos, de la arquitectura interior, estdn
siempre situados demasiado alto para poder ser "encuadrados” al mismo tiempo que los
persongjes.

Para hacer entrar en el “"cuadro de la pantalla” al mdximo de los elementos que
caracterizan un lugar dado serd quizd necesario bajar el techo, acercar las columnas,
hacer girar un muro, o bien, alargar los cuartos, tratar de crear efectos de
perspectiva ganando en profundidad lo que se pierde en altura o ancho.

Los principales dngulos de las tomas y los desplazamientos de la cdmara deberdn ser
estudiados igualmente. Estas operaciones diferentes permiten prever, por adelantado,
las partes inGtiles de los decorados, ya que no serdn vistas, y aquellas que deberdn ser
“méviles” para permitir que la cdmara se “ale je".

Los planos de un decorado que satisfagan todas estas necesidades, asi como las de
iluminacién artificial, consiguen un aspecto muy sorprendente y tienen poco que ver
con los planos racionales de un arquitecto (éste obedece; al construir el edificio, a
preocupaciones diferentes a las de la puesta en escena cinematogrdfica).

Una vez que los planos esquemdticos quedan establecidos, es necesario determinar el
aspecto que deberd presentar el decorado a fin de corresponderse no solamente con
las situaciones de la pelicula, sino también con su espiritu. Es la parte mds interesante
del trabajo de un decorador (Director de Arte).

El decorador no tiene a su disposicién mds que las frases del guién que debe expresar
visualmente. Es el decorador quien serd el primero en crear las imdgenes de la pelicula
futura.

Nunca hay que perder de vista que el decorado pasa en una pelicula al segundo plano,
pues el primero es ocupado por los personajes. El espectador no tiene tiempo de
analizar sus sensaciones: es pues necesario que cada lugar sea caracterizado sin
equivoco posible.

Escoger los elementos mds tipicos y disponerlos en un cierto orden, de tal manera que
participen en la composicién pldstica de las imdgenes, indicando al mismo tiempo el
escenario en el que se desarrolla la accién. '

Es cierto que un decorado de cine no puede siempre expresar su personalidad, sobre
todo si se trata de reconstruir una "sala judicial” o un “consultorio dental” por otro
lado, es posible evitar los errores de concepcién o de realizacién que corren el riesgo
de conferir a los decorados el famoso aspecto de “cartén” o de "papel maché”,
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absolutamente incompatible con la evolucién de la estética y de la técnica
cinematogrdfica. (La influencia del “decorado natural” no se debe dejar de tomar en
cuenta en esta evolucidn.)

En una pelicula, salvo en raras excepciones, los personajes se mueven en lugares bien
determinados. E! decorador deberd evitar a toda costa el *lugar comin”, el "decorado
tipo”, y buscar siempre el caso particular; Huirle a lo pintoresco fdcil, pero escoger el
escenario que presente mds cardcter.

Esta es una cuestién de observacién, de documentacién, pero también de imaginacién.
Basta con ejercitar al ojo para darse cuenta de que los techos parisinos tienen un
aspecto muy caracteristico que no se encuentra en ninguna otra parte.

Los comercios, las aceras, cambian de una ciudad a otra, y un albergue del campo no
tiene ninguna relacién- con una “hosteria” de moda: en cuanto a las salas de hospital o a
las salas de visita de las prisiones, son tan variadas como las chimeneas géticas.

No se trata de copiar servilmente un lugar dado: lo mismo valdria filmar en el lugar...,
sino de remplazar la realidad por otra verdad... la *Verdad del Arte", mds persuasiva y
sin que choque con el estilo general de la pelicula.

Citar lo que escribié Louis Delluc acerca de Thomas Ince, el gran especialista en
westerns... y que se podria aplicar no sélo a todos los grandes realizadores, sino
también al decorador ideal: Mira y enseguida imagina, de acuerdo a lo que vio, aquello
que podria haber visto: y mds adelante: Teniendo como punto de partida un impulso
interior poético o humano, se apoya para ejecutarlo en los detalles precisos, |
cotidianas, vivos y, en resumidas cuentas, intensos, a causa de ser tan ordinarios.

Un decorado debe tomar en cuenta ofro factor: la psicologia, el comportamiento de
los seres que deben habitarlo. Si el decorado logra sus objetivos, remplaza, por su
solo aspecto, una pdgina de descripcién en una novela y explicaciones verbales que
conllevarian el riesgo de alargar una pelicula.

Robert Mallet-Stevens, pionero en estudiar seriamente el papel del decorado en una
pelicula, escribié en Art Cinematographique, aparecido en 1929:

Un decorado cinematogrdfico, para ser buen decorado, debe “actuar”. Trdtese de un
decorado realista, expresionista, moderno o antiguo, debe actuar su papel, el decorado
debe presentar al personaje aun antes de que éste aparezca; debe indicar su situacién
social, sus gustos, sus costumbres, su manera de vivir, su personalidad. El decorado
debe estar intimamente ligado a la accién.
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Veinte afios mas tarde André Bazin, escribié un articulo intitulado *E! decorado es un
actor”, el cual terminaba asi: Vemos como el decorado coopera tanto como la
actuacién del actor para justificar las situaciones, para explicar los personajes y para
poner las bases de la credibilidad de la accién.

Hemos examinado el decorado en funcién de la accién de la pelicula, de la psicologia de
los personajes y de la atmdésfera que se trata de crear. Esto nos lleva a considerar el
decorado en su relacién con el estilo mismo de la pelicula.

El interior (o exterior) mismo debe ser tratado de manera diferente segiin que se
trate de un drama, de una pelicula policiaca, de una pelicula cémica o de una comedia
musical.

Naturalmente, la iluminacién juega un papel importante en el modo de presentar un
decorado, lo mismo que el color. (Esto es igualmente vdlido para las peliculas en blanco
y negro.) Asi, los colores van bien con las comedias, y los colores obscuros y
contrastados con los dramas, pero hay mds.... los decorados pueden ser, por su esencia
misma, alegres y hasta cémicos... otros, tristes o aterrorizantes.

Esta es una cuestién de invencidn, de sensibilidad del decorador, de sus dones
personales(creatividad), los cuales le permiten adaptarse al estilo que el realizador
piensa darle a la pelicula.

Por regla general los decorados aireados, con muchas ventanas, aberturas, dan una
impresién de alegria, mientras que los muros anchos, las ventanas angostas, los techos
bajos, crean un clima pesado. Hay que saber dosificar la ornementacién, escoger el
mobiliario y los objetos que vayan a la par con el estilo que se busca dar al decorado.
La acumulacién de detdlles, trdtese de ornamentacién o de ob jetos, provoca malestar;
la simplicidad, por el contrario, es un signo de nobleza.

El decorador puede incidir en la profundidad, o bien, en la altura, en la amplitud o la
exigiliidad de los decorados, en las superficies mates o en el brillo de los suelos, de los
oros, de los espejos, en las gamas de los colores sordos o en las oposiciones violentas
de tonos; cada combinacién de estos elementos provoca sentimientos diferentes,
dificiles de analizar para el espectador, pero a los cuales sin embargo es sensible.

Los decorados de las peliculas, son similares a los de los programas de televisién, pero

si varian en el tiempo de filmacién o de la grabacién, y la cantidad del personal
requerido, asi como también en los presupuestos para los diferentes proyectos.
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Ejemplo de un decorado de un interior
de un salén de belleza para el programa
de las series culturales “Cémo escribir
una historieta”, el cual la atmésfera
que se crea se trata de dar un
decorado misterioso donde se comete
un crimen.

Dir. Arte:

Carlos Gutiérrez

Asistentes:

Leticia Gonzdlez y Elizabeth Ochoa




CAPITULOIIN

3.1.1 SU REALIZACION

Pongdmonos en el lugar de un decorador recién contratado para una pelicula. Muy a
menudo es el realizador quien escoge a sus principales colaboradores: decorador,
director de fotografia, editor, continuista..., sobre todo si se tiene costumbre de
trabajar en equipo; sin no, es el productor de la pelicula quien asegura la colaboracién
de este o aquel técnico, pero siempre de acuerdo con el realizador.

Luego de la lectura del guién el decorador tiene una entrevista con el realizador, luego
con el productor o con su representante: el director de produccién. El realizador,
quien las mds de las veces no ha establecido aldn el guién técnico definitivo, discute
con el decorador las necesidades de la pelicula, los principales decorados, el estilo
general de la obra, etc. El productor consulta al decorador sobre los detalles mds
“materiales”: una estimacién de los decorados, el nimero de sets necesarios para la
realizacién de la pelicula, la posibilidad de filmar ciertas escenas en “decorados
naturales” o en exteriores, etcétera. .

La preparacién de la pelicula, en lo que concierne especialmente a los decorados,
depende, en parte, de los métodos de trabajo de los realizadores. Hay quienes al
escribir su adaptacién o su guién técnico tienen una visidn precisa de la disposicién
general de los decorados: emplazamiento de las puertas, de las ventanas, de las
escaleras, asi como de los movimientos de cdmara y de los personajes. El trabajo del
decorador queda asi iniciado.

Otros realizadores no se preocupan para nada de la disposicién de los elementos del
decorado y confian en la imaginacién del decorador, el cual, a través de la aportacién
de sus ideas, influenciard su "puesta en escena”.

El primer trabajo del decorador serd establecer los planos esquemdticos de los
principales decorados, teniendo en cuenta las necesidades del guidn; se ve asi llevado a
imaginar una cierta "puesta en escena” haciendo evolucionar la cdmara y los personajes
en los planos de sus futuras construcciones.

Un ejemplo concreto tratando de determinar las posiciones de los movimientos de
cdmara y de los personajes en funcién del guién técnico (Fig. 1) vy, partiendo de ahi, la
disposicién esquemdtica del decorado.

Una vez que ese plano esquemdtico ha quedado establecido, se imponen algunas
constataciones:
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CAPITULOIII

1. El corredor en forma rectilinea, al fondo del cual no pasa nada, seria
ventajosamente remplazado por un corredor curvo que diese la impresién de
ser largo, ocupando al mismo tiempo poco espacio.

2. No hay necesidad de construir el lado derecho de la recdmara.

3. El tramo a medias de la escalera podria descender hasta una piscina, lo cual
evitaria colocar el decorado sobre una plataforma mévil.

En la (Fig. 2) vemos el otro plano esquemdtico y en la (Fig. 3.) Vemos el decorado
en volumen.
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Supongamos una secuencia dramdtica, disefiada por un guién técnico, un ejemplo con
diez tomas.

ETEMPLO.

1. MsS Carolina, cubriéndose con una sdébana, sale del bafio apresuradamente y
acude al teléfono, que llama en la mesita, junto a su cama.

2. MCU  Basilio marca un niimero en el teléfono de su oficina y cuelga el auricular
exclamando con disgusto. /Ocupado!.

3. Mcu Antonio, sube las escaleras del hotel y camina sobre el pasillo hasta entrar
al cuarto escuchando su teléfono celular.

4. MLS . Basilio se acerca a su automdvil, estacionado en la calle céntrica, sube
nervioso y parte rdpidamente.

5. Ms Carolina.. Te espero, carifio. Cuelga y vuelve al bafio.

6. MCU  Antonio, ain mirando el celular, lo deja lentamente sobre la cama.

7. MLS El automdévil de Basilio viene por una avenida, dobla una esquina y se
detiene frente a su casa. -

8. Ms Basilio se baja, echa una mirada a los autos estacionados y se dirige al
porch de su casa, sacando la llave.
9. MsS Desde adentro, se abre la puerta y Basilio entra.

10. MS  Carolina, sentada frente al espejo del tocador del dormitorio. Atiende
al ruido de la puerta de la calle al cerrarse...................

ejemplo PLANO ESQUEMATICO cuarto Carolina 1

ventana




SIGNIFICADO:

Ls Long shot

MLS Medium long shot
MS . Medium shot
McU Medium close-up
cy Close-up

BCU Big close-up
TWO-SHOT

THREE-SHOT

plano de conjunto

Medio conjunto

Plano medio

Medio primer plano

Primer plano

Gran primer plano

CAPITULOIT

El dngulo de la cdmara
abarca todo el escenario o
ambiente.

Angulo amplio, pero menor
al total. Las personas
siempre de cuerpo entero.

Las personas no caben

de cuerpo entero. El plano
corta sus piernas
generalmente sobre las
rodillas

De cintura a cabeza.

De pecho (o de hombros)
a cabeza.

Parte del rostro, de frente
a barbilla.

Dos personas en planos
cercanos. MS, CU.

Tres personas en cuadro.
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Es partiendo de ahi que el decorador deberd buscar en los documentos fotogréficos, o
bien, en la realidad, un cuarto de un hotel y de una casa con una arquitectura
parecida, a fin de encontrar los detalles caracteristicos, situando el decorado, de una
manera precisa, en su pais, su ciudad, y hasta en su barrio, asf como en el tiempo vy,
naturalmente, en la categoria del hotel y la casa correspondiente al del guién.

Habiendo establecido los planos esquemdticos, provisto de los documentos relativos a
los interiores a evocarse (fotografias, sobre todo, pero también grabados,
reproducciones de pinturas, o simplemente una descripcién precisa), el decorador
debe concretizar su visién del escenario de la pelicula futura, componiendo los
esbozos que representen los decorados desde los dngulos mds interesantes.

Se comienza haciendo numerosos croquis, Es necesario que la idea tome cuerpo, a
menudo partiendo de alglin detalle percibido en un documento, o que uno lo encuentre
en el fondo de su memoria. Poco a poco el conjunto se organiza, una visién mds precisa
aparece: la luz, las sombras, comienzan a hacer jugar los voliimenes, o bien, una
mancha de color hace resaltar los blancos, los grises. -

Cada decorador tiene su manera de trabajar, de buscar una idea, de preparar un
esbozo, de dibujar o de pintar. El estilo del "modelo” o esbozo puede variar de
acuerdo al fema, al estilo mismo de la pelicula, relajado o preciso; puede ser dibujado
a pluma, al carbén, a ldpiz, al pastel, o pintado a la aguada, a la acuarela, con tintas de
color, al éleo.

Lo esencial es hacer la idea clara y comprensible para el director, el productor y
también para todos los colaboradores que tendrdn que desarrollar esta idea, que
‘realizarla.

Provisto de los esbozos y de los planos esquemdticos, el decorador (dir. de arte)
confronta su punto de vista con el del realizador. Esta entrevista es muy importante
y. en genreral, fructifera porque la discusién gira alrededor de los elementos concretos
Yy ya no alrededor de palabras o de ideas que puedan ser interpretadas de manera
diferente.

Se ve, por primera vez, aparecer las imdgenes de la futura pelicula; es bueno que el
director de fotografia asista a estas entrevistas, porque pueden surgir ciertos

problemas, los cuales deberdn ser resueltos antes de que comience la filmacidn.

Luego de ciertos arreglos eventuales el decorador hace ejecutar, por parte de sus
asistentes, los planos definitivos de los decorados.
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Este trabajo se hace partiendo de los planos esquemdticos, pero buscando acercarse
lo mds posible a los esbozos (se aplica el método grdfico, perfeccionado por J. Perrier,
que permite determinar el plano de un decorado de acuerdo a un esbozo en
perspectiva o una fotografia.)

Los planos de construccién de un decorado de cine y/o televisidn, asi como los “cortes”
vy las “elevaciones”, son verdaderos dibujos de arquitecto, realizados, en general, a una
escala de dos centimetros por metro (1/50) con detalles de ejecucién a 1/20 0 1/10 y
algunas veces a tamafio natural. Las “impresiones” de todos esos dibujos, asi como las
fotos de los esbozos (equivocadamente llamados "modelos”) son distribuidas entre los
diferentes jefes de equipo, de acuerdo a las necesidades.

Los decoradores asistentes, que son en general dos para una pelicula promedio (en las
peliculas importantes pueden ser mucho mds numerosos), tienen igualmente como
parte de sus atribuciones el cuidar la construccion de los elementos de los decorados.

La evolucién de la produccién en Estados Unidos estd -ligada a la aparicién del
production designer. El origen del production designer (quien proyecta-concibe y
disefia al mismo tiempo-la produccién) se remota a 1923 (el abismo que separaba al
guidn de su realizacién visual, la puesta en escena, la iluminacién, efectos especiales,
etc.)

William Cameron Menzies fue el primero en utilizar con éxito el método de disefiador
de produccién en "Lo que el viento se llevé en 1939. Fue por su trabajo en esa pelicula
que por primera vez se utilizé el crédito de "production designer”.

El papel del actual production designer (disefiador de prodiccién) consiste en
coordinar los diferentes elementos que participan en la realizacién de una pelicula:
puesta en escena, iluminacién, encuadres, decorados, efectos especiales, etcétera.

Todos los pequefios problemas llegan a solucionarse en el papel, el realizador tiene mds
tiempo para dedicarlo a los actores, y los retrasos en la filmacién han sido abatidos en
un 25%. Esto supone que el productor (producer), el guionista, el realizador, el
production designer y el director de fotografia trabajan conjuntamente, por lo menos
durante algunas semanas, a partir del primer tratamiento del guién.

87



CAPITULO IIT

Set coordinado por el disefiador de produccién al concluir el disefio
de la locacién de la historia del guién.
“Torpeza mortal”

Ambientacién: Carlos Gutiérrez
Leticia Gonzdlez Fotos: Elizabeth Ochoa
Elizabeth Ochoa
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Se establece un “script board” diario indicando las escenas, la misica y una serie de
dibujos: “continuity sketches” que concretan la accién. Es el trabajo de cuatro o cinco
personas, incluido el director. Partiendo de estos croquis (dibujos), el production
designer concibe los decorados de la pelicula y el o los “ilustrators” ilustran los story-
board plano por plano.

Al establecer el plan de trabajo se tiene en cuenta, por un lado, las posibilidades de
rotacién de los decorados (el cual se determina en funcién del tamafio de los
decorados, de los retrasos en la construccién, de la filmacién y el desmontaje de los
decorados) y, por el otro, de las fechas que tienen libres los principales intérpretes;
esto constitfuye a menudo, para el director de produccién y para el decorador,
responsables de este trabajo, un verdadero rompecabezas chino.

En todo caso, el orden cronolégico de las escenas previstas en el guién no es seguido
prdcticamente nunca, ya que es necesario dejar libre un decorado para dar lugar al
siguiente, cuando no se trata de dar libertad aun actor en una fecha prevista y todas
sus escenas han sido agrupadas. Asi dos planos que en el guién van seguidos, pueden
ser filmados con tres semanas de intervalo y hasta mds.

Es el continuista quien se encarga de los empalmes; Anota los detalles de la
vestimenta, de los gestos, la posicién de los muebles, de la extension de los puros
consumidos en parte, etc., a fin de que uno los encuentre exactamente parecidos a los
de la escena precedente.

A mds de las notas del continuista, es prudente tomar fotos de continuidad.
E! plan de trabajo, una vez establecido, va a permitir al director de produccién y al
administrador general proceder a contratar a los actores.

(El administrador general estd encargado de la realizacién "administrativa” del plan de
trabajo. Es él quien convoca a los actores y a los extras; en exteriores, obtiene las
autorizaciones para filmar, contrata los transportes, las comidas y el alojamiento del
personal.)

EL PERSONAL EMPLEADO

El Arquitecto-decorador, ayudado por sus asistentes, ha preparado los planos de los
primeros decorados y contrata el personal recesario para su realizacién.

El factor tiempo, hemos visto, tiene una importancia capital en el cine. Los
trabajadores de los estudios son especialistas acostumbrados a realizar rdpidamente
y de una marera ligera los elementos que componen un decorado.
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Quienes montan el decorado, los carpinteros, el personal del staff, los albatfiiles, los
herreros, los pintores, los electricistas, etc., cuyo ndmero varia, dependiendo de la
importancia de la pelicula, toman parte en la construccién y el equipamiento de los
decorados.

En los diferentes talleres se preparan los elementos especiales que no estdn en
existencia. Los trabajadores ahi ejercen oficios andlogos a los de una construccidn,
pero adaptados a la construccién de los decorados de las peliculas.

En el taller de carpinteria, provisto de maquinaria para trabajar la madera (sierras de
banda, sierras circulares, tornos, mdquinas de modelaje, pulidoras, etc.) trabajan los
carpinteros, torneros, pulidores y también los ebanistas (encargados de la
construccién o reparacién de muebles), algunas veces los carpinteros especializados en
la construccién de escaleras.

En el taller del staff encontramos a los escultores, decoradores, los arquitectos (que
montan los modelos y los moldes de las columnas, las pilastras, los frontones, los
nichos, etc), los modeladores y los miembros del staff encargados de imprimir las
pruebas y la ubicacién del personal en el decorado.

En el taller de pintura y decoracién (del cual una parte reservada a la preparacién de
los tonos ha sido denominada por burla “la Sorbona”)trabajan los artistas, pintores,
decoradores especializados en la pintura o el retoque de los decorados abiertos, de
los paneles decorativos y, en general, de toda decoracién pintada. Las pintores de
decorados crean la madera falsa, el mdrmol falso, los vitrales, etc. los rotulistas
preparan los sefialamientos, avisos e inscripciones de todo tipo, y finalmente los
pintores de estudio pintan los decorados. Ciertos artistas, pintores, decoradores
estdn especializados sobre todo en la *pdtina”.

En el taller mecdnico los cerrajeros, herreros, soldadores y los mecdnicos ejecutan
todos los trabajos de herreriaq, cerrajeria y mecdnica.

Para la realizacién de trabajos especiales, sobre todo para los decorados exteriores,
se emplea albafiiles, cementeros, yeseros, plomeros, etcétera.

El taller de electricidad estd reservado a los electricistas encargados del
mantenimiento del material eléctrico y del equipamiento de los aparatos de iluminacién
de los decorados: candeleros, ldmparas, etcétera.

Todos estos trabajadores provienen de la industria mueblera, de la decoracién, de la

construccién o de la industria eléctrica. Les es necesario un periodo de adaptacién
para adquirir la habilidad especial exigida para el trabajo en estudio.
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Si todos estos oficios son viejos, se ha creado uno nuevo: el de montador de
decorados, inadecuadamente llamado ain hoy “tramoyista”, un término de origen
teatral.

Los tramoyistas de filmacién (o de set) estdn especializados en el manejo de las
cdmaras, de las grias, de los travellings sobre rieles, sobre neumdticos, etc. Ellos
desmontan o cambian de lugar las partes méviles de los decorados, los plafones, los
decorados abiertos, etcétera.

Muy a menudo el trabajo de los diferentes oficios estd coordinado por el constructor
en jefe, verdadero asistente técnico del arquitecto-decorador.

3.1.2 LAS HERRAMIENTAS DEL DISENO

El trabajo de un disefiador de produccién es la historia que cuentan los sets y
locaciones. Es la misma historia que surge del didlogo, la accidn, la edicién y la
musicalizacién. Los sets son mds eficaces cuando no llaman la atencién hacia si mismos
ni descuellan sobre la historia. El disefiador tiene las herramientas visuales para
provocar emociones. La capacidad del disefiador para manipular asociaciones visuales
es que define el estilo de un film o grabacién bien disefiado.

'LAS HERRAMIENTAS”

En general se entienden y aceptan los efectos de calidez y frialdad del color.
Considérense también los efectos de saturacién y degradacién del color o la ausencia
de todo un segmento del espectro del color. En algunas ocasiones las imdgenes en
blanco y negro o monocromdticas pueden ser mds efectivas que el proverbial arco iris.

La linea y la forma componen cuanto vemos y tocamos. Aprendamos a aprovechar la
sensualidad de la curva, la naturaleza abrasiva de los dnqulos agudos, la rigidez de una
cuadricula y la libertad que implica el fluir de las lineas. "Romper” una superficie o
“suavizar” una linea son casi universales entre los disefiadores. La forma que adquieran
estos elementos decorativos en las construcciones es a menudo lo que determina su
estilo o periodo arquitectdnico.

La luz y la sombra son fundamentalmente dominio del director de fotografia, pero no
por completo. Las sombras profundas de los nichos, columnatas y huecos eran
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herramientas de los arquitectos mucho antes de que la primera persiana se colgara
enfrente de un haz de luz. La iluminacién del set, desde luego, puede destruir o
contribuir con el buen disefio de un set.

Es preciso tener presente que una iluminacién plana no sélo mata la mayor parte de las
texturas, sino también hace menos evidente el avejentamiento mediante pintura. Una
iluminacién cruzada resalta las texturas, perc también puede ser una maldicién cuando
evidencia manchas y otras imperfecciones.

El término textura se ha utilizado para nombrar una cualidad de la realidad +an
indefinible que eleva un film. Las paredes texturizadas se avejentan mucho mejor que
las paredes lisas. Los pisos con textura hacen imposible cruzar con un dolly. Cuando
una textura se plasma con esmero se vuelve un disefio. La textura es mucho mds que
pintura agrietada y postes de energia eléctrica llenos de agujeros de clavos.

¢Por qué las calles en las peliculas siempre estdn himedas en la noche? Porque cuando
puede hacerse que la luz se refleje en las calles, éstas adquieren una apariencia mds
fotogénica. El brillo, para el disefiador, es mds que una- forma de representacién
legendaria. Es otra herramienta para moldear el cardcter de un set. La pintura de alto
brillo da un efecto totalmente distinto al que da una pintura mate. Para algunos
cinefotégrafos resulta mds dificil de iluminar.

Entender la cinética pareceria ser una caracteristica natural del disefiador para cine,
imdgenes en movimiento. Desafortunadamente, cefiimos a la teoria de "todo lo que no
se mueva" y olvidamos que, como disefiadores, somos responsables de elementos
animados como anuncios de luz intermitente, relojes de péndulo, esculturas maéviles

agua que fluye. '

A veces contribuye en este sentido el encargado de efectos especiales, pero los
drboles que se agitan, el caer de las hojas y las ondulaciones de las cortinas son
también contribuciones vitales para las imdgenes creadas. Y como el movimiento atrae
la atencién, los objetos cinéticos deben percibirse no solo como herramientas
dindmicas del disefio, sino también como cuchillos de doble filo. Hemos de estar
conscientes de que atraen la atencién.

La otra faceta del disefio cinético es el movimiento de cdmara. Aunque no tenemos
tanto control sobre este aspecto de la filmacién como el cine fotdgrafo, podemos,
darles elementos de disefio que hagan mds eficaces esos movimientos. Las columnas en
primer plano, por ejemplo, pueden realzar las tomas con las cdmaras en movimiento.
Por lo general los postes y columnas interiores convienen a todos excepto al que
trabaja con el boom del micréfono. Los elementos con que se viste el set son
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igualmente efectivos en el primer plano, y pueden ser * situados frente a la cdmara *
para una buena composicién.

Los disefiadores también pueden utilizar el concepto de contraste para hacer hincapié
en cosas como la luminosidad, el tamatio, el confinamiento o la opulencia. Un gran salén
de baile puede parecer bastante mds grande si se entra en él a través de un vestibulo
y no desde unos inmensos exteriores.

Pueden usarse anacronismos internacionales para dar a entender un punto especifico
de la historia. Un aparato de televisién en una vivienda tradicional de los indios
navajos es tan efectivo como media pagina de didlogo.

La misma eficacia que tiene el contraste la tiene el contexto de ubicacién. La elevacién
connota superioridad, santidad, aislamiento, frialdad y vulnerabilidad mientras que la
depresién en el sentido de estar por debajo de un terreno o superficie implica
seguridad, calidez, inferioridad y mal. El escritorio de un astuto ejecutivo podria ser
colocado sobre una plataforma ligeramente elevada, lo que pondria a sus visitantes
inmediatamente en desventaja. Si se quiere dar una mayor intimidad a un sitio
recéndito junto a la chimenea, puede ponerse un poco abajo del nivel del resto de la
habitacién.

Es importante que el entorno fisico de un relato tenga una historia en la que un actor
o la actriz reconozcan su persona en el papel que representan. Aun cuando nunca se
diga en el guién, y aunque no sea evidente ni siquiera en la copia final, cada set debe
disefiarse considerando las condiciones y sucesos que crearon ese escenario.

Normalmente es preciso que el disefiador invente esta historia, sin espantarse de la
fantasia. Al conocer un poco de la historia del lugar (espacio) que se va a decorar 6
vestir, de las personas que lo han habitado y que tiempo, que uso le dieron y como lo
dejaron, el disefiador de locacién puede armar el lugar con el escenaric que quedo,
tomando decisiones consistentes sobre los detalles del disefio, color, grado de
deterioro, y como ha de vestirse el set.

NOTA: Del punto 3.1.2. Resumen de los articulos de la revista Arte y Disefio
Cinematogrdfico Nim. 16 pdgs. 3 a la 6. CUEC. UNAM.
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3.1.3 EL DISENADOR EN LOCACION

Los principios y técnicas elementales para el disefio en locacién que se presentan aqui
son los que se usan en producciones tanto de video y televisién como de cine.
Fuera del estudio.

Conforme el equipo se vuelve mds mévil y se incrementan los costos de la
escenificacién en estudio, una creciente cantidad de producciones de televisién y cine
se estdn grabando en locacién. En la prdctica, el término general “locacién” abarca
cualquier sitio fuera del estudio -desde un castillo hasta una mina de carbén o un
desierto en Disneylandia.

El director puede aceptar la locacién tal y como la encuentra, usando la cdmara de
manera muy selectiva, mostrando sélo aquellas partes de la escena que se ajustan a
sus propdsitos y evitando todo aquello que pudiera ser inadecuado o distraer a la
audiencia. La impresién que una cdmara da depende en gran'medida de la forma en que
se use y de la iluminacidn que predomine.

El trabajo de disefio en locacién puede ir desde una o dos modificaciones hasta
cambios importantes en el paisaje. En casos extremos la locacién se modifica tanto,
que se vuelve irreconocible.

El gfo y la camara

Al entrar en una habitacién, nos formamos una impresién inmediata de su orden y
desorden, su apariencia de comodidad casual, poderio, pobreza... Pero aunque nosotros
lo vemos de esta forma, no hay garantia de que la cdmara transmitird la misma
impresidn.

Un jarrén de color que nuestros ojos ven de pasada puede dominar la pantalla. Una
frase interesante escrita en un muro se vuelve una mancha fuera de foco en la toma.
Nosotros podemos ignorar la actividad que hay fuera de foco en la toma. Nosotros
podemos ignorar la actividad que hay fuera y que se ve por la ventana, pero en pantalla
se convierte en un elemento distractor. La pantalla de una Idmpara de mesa
encantadora puede descansar encima de la cabeza de un invitado, icomo una coronal
La audiencia puede estar demasiado ocupada leyendo los titulos en el estante detrds
de la persona que estd hablando para atender a su charla. Son muchas razones, pues,
que hay para hacer cambios en el emplazamiento de cdmara.
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E] mejoramiento de un interior

En esta situacién la idea es resaltar la apariencia de una escena ante cdmara con el fin
de evitar elementos distractores o que rompan e! equilibrio, sin modificar la
atmésfera.

Hay ocasiones en que incluso un ligero cambioc en la posicién de la cdmara puede alterar
la impresién del tamatio, la distancia o las proporciones que da la toma.

Hay preguntas que el disefiador de locacién debe analizar y darles respuestas segdn
las condiciones de cada relato 6 historia del guién.

iMejoraria la sensacién de profundidad en la imagen la colocacién acertada de un
elemento en primer plano?

{Modificaria o contribuiria a mejorar la apariencia de una-habitacién una iluminacién
cuidadosa, el hecho de iluminar u oscurecer las paredes?

Las ventanas

¢Reducen las cubiertas de las ventanas (cortinas, persianas, etc.) la cantidad de luz de
dia que entra a la habitacién, haciéndola parecer sérdida?

Si la luz del sol es muy fuerte, émejoraria el efecto total y el equilibrio en la
iluminacién el hecho de cerrar por completo o parcialmente las cortinas o persianas?

¢Son demasiado brillantes las cortinas o cubiertas de las ventanas?

{Tienen las cortinas un estampado demasiado llamativo en pantalla?

¢Distrae en cdmara la escena que se ve fuera por la ventana, o lo que se ve a través de
una puerta?

El mobiliario

¢{Interfiere alguno de los accesorios y muebles con la toma o la accién?

{Contribuiria a mejorar la composicién de la imagen reacomodar alguno de los muebles
que hay?
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¢Provocan incomodidad al sentarse ante cdmara las sillas o sofds que hay (es decir,
necesitan cojines)?

¢{Seria conveniente quitar algin mueble, o reemplazarlo con otros elementos (de una
habitacién contigua)?

Los elementos decorativos en la habitacion y en las paredes

Esparcidos en la mayoria de los interiores hay articulos diversos como jarrones,
libros, periédicos, plantas, accesorios, baratijas.

CAlgunos elementos resultan distractores o demasiado llamativos en la toma? A
menudo el sole hecho de reacomodar un objeto (ejem. Un retrato sobre el escritorio)
puede hacerlo menos llamativo. Si un objeto resulta molesto se debe de colocar otra
cosa enfrente de él para anular su prominencia, ocultarlo o disimulario con otra cosay
asi hacerlo menos visible. .

¢Algin cuadro de las paredes recarga mucho la imagen en cdmara o distrae
demasiado? ZHay reflejos de luz en los cuadros? ¢Estd reflejado algin espejo
imdgenes no deseadas (de ldmparas, equipo o gente)? {Seria mejor reemplazarlo con
un cuadro?

Accesorios de iluminacion

¢Se produciria un efecto mds atractivo si los accesorios de iluminacién (Idmparas de
pared, de mesa y de pie) se encendieran? <O resultarian distractores o

incongruentes?

Eguipo

¢Queda visible algtin accesorio del equipo de iluminacién (ejemplo: el pedestal de una
ldmpara o los cables)?, Cambie la colocacién de los cables para que queden fuera de la
toma. Haga correr los cables cuidadosamente a lo largo de la parte baja de las
paredes. Esconda los cables bajo los muebles o alfombras. Pegue los cables en la parte
mds alta de las paredes de modo que no queden a la vista.
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La modificacion de un interior

En este caso la locacién se usa como base para una escena de un drama, se conserva
aquello que se adecua a la historia, se eliminan los elementos que no resultan
apropiados y se afiade aquello que haga falta.

A menudo basta con una cuantas modificaciones y accesorios para transformar una
sala en una oficina, un restaurante, un salén de clases, etc.

Decoracién, Disefios e
ilustraciones de fondo
realizados por

Leticia Gonzdlez y
Elizabeth Ochoa.

Amueblando un set con ingenio es posible convertir en un lugar de trabajo “real” algo
que de otro modo constituiria una adaptacién artificial. En lugar de superficies
pulcramente vacias y un orden general, se puede introducir un periddico, objetos de
oficina, una revista y una taza de café, y la escena cobra vida.
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Locacidn en donde er
se adaptaron acceso
para transformarilo ¢
oficina.

“Como escribir una
historieta”

Sin embargo, no es suficiente esparcir simplemente objetos con entusiasmo. Se trata
de elegir una clase adecuada de elementos y de colocarlos en donde se encontrarian en
la realidad. Por e jemplo, muy pocos garajes en uso tienen las herramientas dispuestas
en orden en la mesa de trabajo. Cuando se usan, pueden verse entre botes de
lubricantes, trapos y todo tipo de objetos.

Incluso es posible hacer modificaciones en elementos importantes de una habitacién
de manera relativamente fdcil y econémica sin dafiar la decoracién existente.

Al igual que bloqueando ventanas, poniendo puertas o ventanas falsas, etcétera, es
posible ocultar paredes de aspecto inadecuado con papel tapiz, cartones ligeros
empapelados, o colgaduras en marcos, o bien poniendo estructuras falsas en muros
(decorados méviles, contrafuertes, arcos), etcétera.

Dentro de lo razonable, incluso una habitacién en total descuido, cuando se trabaja en
locacidn, puede hacerse que parezca habitable, quizd lujosa ante cdmaras.

Una mansion en ruinas, por ejemplo, podria en lo que concierne a su aspecto ante la
cdmara, ser restaurada de modo que luzca como en sus mejores dias con un poco de
ingenio. Las paredes pueden ser provisionalmente cubiertas con papel tapiz y
revestimientos de madera (o laminado pldstico).

AR



C4apPrTuLO II1

Mobiliario suntuoso (alquilado o prestado), tapetes, cortinas y ornamentos para crear
la atmésfera. En una escena de noche, la iluminacién puede disponerse de tal manera
que se evite mostrar los aspectos menos atractivos y resaltar los aspectos de calidad.

Recuérdese que a cierta distancia un techo desconchado o deteriorado puede verse

atn mds impresionante en cdmara.

La modificacion de un exterior

Esto puede ser tan sencillo como colocar una toma de agua de utileria o un buzén en
una calle real, o puede implicar la edificacién de toda una "aldea” en descampado.

Aunque el trabajo de disefio a gran escala en locaciones estd restringido al trabajo
filmico en grandes realizaciones, es posible hacer cambios muy convincentes en una
escala mds modesta con medios relativamente sencillos:

Disimular. Al poner algo (o a alguien) en el primer plano de-la toma, es posible ocultar
una caracteristica no deseada de la escena. -

Un camién adecuadamente estacionado podria impedir que se viera una caseta situada
al borde de la carretera. Una rama frondosa suspendida frente a la cdmara puede
evitar que se vean los cables aéreos ¢ una antena de televisién en la toma. Han servido
a este propdsito de ocultamiento desde un arbusto artificial en primer plano, un muro,
una estatua de pldstico, un sefialamiento de trdfico, ihasta una vaca convenientemente

ubicadal

Escenas de noche. Las "escenas de noche” generalmente se filman a la luz de! dia para
evitar los problemas de iluminacién. El uso de filtros en los lentes y una exposicidn
considerablemente menor pueden crear la ilusién de "oscuridad”. En estas condiciones
pueden usarse paneles negros para ocultar elementos no deseados. Incluso es posible
afiadir “elementos nuevos” poniendo en la escena paneles fotogrdficos o pintados
(ejemplo: fotografias recortadas). Se verdn bastante convincentes en cdmara si estdn

bien hechas.

Posicién selectiva de la cdmara. Usando una posicién cuidadosamente elegida de la
cdmara a menudo es posible dejar fuera de la toma aquellos elementos no deseados,
para que se vea, por ejemplo, el paisaje arbolado y no una carretera transitada.

Dar nuevas caracteristicas tapando las no deseadas. A menudo es posible tapar una
caracteristica no deseada; por ejemplo, puede ponerse un letrero provisional de una
tienda encima del ya existente. En un drama histérico, los sefialamientos modernos de
una carretera pueden taparse temporalmente esparciendo cascajo o turba.
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Adicién de caracteristicas. Realmente no tiene fin la cantidad de caracteristicas
logradas con artificios que pueden afiadirse a una escena para disfrazarla. Basta poner
un letrero afuera de un edificio antiguo y en cdmara se verd como el establecimiento
de un boticario o como la cdrcel del lugar. Poniendo un nombre ficticio sobre el nombre
real de una calle y cambiando el nimero a un portal, puede crearse la casa no
existente de un personaje de ficcién. éNo hay una cabina telefénica en la calle? Puede
ponerse una para la toma. iUn sefialamiento a un lado del camino puede sugerir que es
la ruta de los peregrinos a la villa, o el camino a la tierra mdgica de Oz!

Efectos especiales. Pueden emplearse diversos procedimientos épticos o electrénicos
para manipular la imagen y crear cambios aparentes en la escena. Es posible eliminar
caracteristicas no deseadas e insertar otras segin se quiera. Algunos de estos
métodos requieren equipo especializado, pero incluso instalaciones sorprendentemente
bdsicas nos pueden permitir lograr cambios asombrosos.

-

£l empalme del trabajo en locacion con el del estudio

En ocasiones durante la produccién de un drama el director tiene que buscar que haya
una continuidad exacta entre las tomas realizadas en la locacién y aquellas hechas en
un estudio.

Por ejemplo, vemos a alguien caminando por una calle (accién filmada en locacidn), se
detiene fuera de una tienda, y después entra (set en el estudio) a comprar algo. )
Varios elementos pueden coniribuir a que la audiencia piense que las tomas son
consecutivas cuando en realidad han sido editadas:

1. El set en el estudio se ve similar al edificio que se muestra en la toma en
locacién.

2. Algo que aparece en la escena en locacién (ejemplo: un letrero) es visible a
través de una ventana de la escena en el estudio (una foto colocada como
fondo).

3. Los sonidos del ambiente son similares.

4. Un didlogo que relaciona los dos lugares ("Voy a entrar en esta tienda").

Siempre que sea posible, es mejor evitar tener que hacer un empalme exacto entre

locacién y set en el estudio. En lugar de hacer un corte a partir de la accién en el
exterior de una tienda en locacién para pasar a una réplica exacta de la fachade de la
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tienda en el estudio, es preferible emplear algin pretexto para disimular las
diferencias entre las escenas.

Si no es posible eludir la necesidad de un empalme exacto entre las tomas en locacién
y en el set del estudio, puede introducirse un elemento sencillo que pueda imitarse
fdcilmente en el estudio (ejemplo: Un arbusto o un muro de ladrillo).

Incluso, quizds, seria posible llevar a la locacién un muro de ladrillo elaborado ex
profeso para asegurarse que el empalme se logre.

Aunque es raro, podria darse el caso de que fuera posible llevar algo de la locacién al
estudio para ayudar a establecer la continuidad (ejemplo: tomar un sefialamiento de la
calle en el exterior de la tienda o hacer una copia convincente de él para usarlo en la

escena en el estudio).

Las fotografias instantdneas y los dibujos a escala pueden proporcionar una valiosa
guia para empalmar los escenarios en estudio con las escenas de locacién.

Es mucho mejor, sin embargo, emplear dngulos de cdmara totalmente distintos en las
tomas cuando no hay un empalme exacto (ejemplo: hacer un corte donde alguien estd
en el exterior frente a una puerta y pasar a la toma inversa en la que se le ve
entrando).

Podria incluso hacerse un corte del exterior a una toma en que se ve a la persona
dentro de la tienda, y eludir por completo el dilema de la continuidad real (“tiempo

filmico"). :

La imitacion de un “exterior” en estudio

Aun cuando la escena en locacién puede haber sido una escena bulliciosa, cualquier
intento de copiar esta actividad en el estudio mostrando a través de ia ventana del set
personas y vehiculos que pasan, estd condenado al fracaso.

Hipotéticamente, hay varias maneras de soslayar el problema cuando hay una “escena
exterior de mucho bullicio” que se ve a través de una ventana.

En algunos casos el director puede ayudar evitando las tomas directas en que se vea
claramente la ventana. En lugar de ello, la ventana puede mostrarse sélo en tomas con
un dngulo oblicuo. Los efectos de sonido del ambiente (trdfico, muchedumbre) dardn la

idea de actividad afuera sin necesidad de mostrarla.
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Es posible también que se pueda colocar una cortina de tul, o de una tela semejante, o -
ponerle festones de modo que pueda verse muy poco del exterior a través de ella.

Asimismo, pueden ponerse cosas en la ventana que impidan una vista clara a través de
ella. El escaparate de una tienda puede tener objetos grandes en exhibicién; en una
casa, la colocacién de plantas puede oscurecer la ventana.

A menudo hay maneras sencillas de pasar de largo situaciones que de otra manera
implicarian un gran costo o requerimiento de espacio.

NOTA: Del punto 3.1.3. Resumen de los articulos de la revista "Direccién de Arte”
Ndm. 3 pdgs. 30-33 CUEC-UNAM
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Propuesta del método.
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CAPITULO IV

Propuesta del método.
4.1 DESARROLLO DEL PROYECTO EN LOS MEDIOS AUDIOVISUVALES

En los medios audiovisuales, es necesario tener un equipo de trabgajo el cual se divide
en diferentes departamentos para la realizacién de algtin proyecto audiovisual.

Departamento de posproduccion.
Autor

Editor

Editor de sonido

Laboratorio de filmacién

Casas productoras

Oficinas

Productores

Asistentes -
Supervisor de gobernacién
Delegado de la Anda

Contadores

Guardidn del libro

Cajero

Departamento de cdmara.
Director de fotografia
Operador de cdmara
Asistentes de operador
Cargador de peliculas

Departamento de historias o guionistas.
Ejecutivo de la historia editor

Asistente de editor

Coordinador del departamento de historias

Departamento de produccién.
Productor asociado
Asistentes de produccién
Gerente de produccidn
Director

Asistentes del director
Supervisor del guién

T4
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Gerente de locucién
Asistente de locacién

Departamento de arte.
Director de arte
Asistentes del director
Dibujante

Decorador

Vestidores del set
Conductor )
Utilero

Departamento de compras de arte.
Master : .
Asistentes

Jefe de carpintero

Jefe de pintores

Departamento de vestuario.
Supervisor de vestuario
Asistente

Departamento de maquillaje y peinado.
Artista de maquillaje

Estilista

Asistentes

Departamento de efectos especiales.
Especialista en efectos

Asistentes

Coordinador de dobles

Departamento de sonido
Mezclador de sonido
Operador de boom
Encargado del cable
Asistentes

Departamento de iluminacién.
Gafer

Eléctricos

Encargado de llaves

——.
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Departamento de transportacién
Coordinador

Capitdn de transporte
Abastecedor de alimentos

Departamento de casting
Casting de extras
Actores

4.1.1 DESGLOSE DEL GUION EN LA DIRECCION ARTISTICA

Pensando en todas las veces que el director de arte habrd de leer, examinar y volver a
estudiar el guién, la primera lectura es quizd la mds importante. Debe tratar de
organizarse de tal manera que pueda dedicarle tiempo suficiente para hacerla de una
sentada, procurando no tener al alcance ldpices, plumas ni marcadores, y saborear el
escrito por el relato mismo, sin anticiparse a los problemas que su produccién pueda
presentar.

Una buena historia en manos de un guionista escrupuloso puede motivar a cualquiera
que esté vinculado con el proyecto. La primera lectura del guién no es pues sélo una
experiencia literaria placentera, también puede transmitir el espiritu que ha de
sustentar todo el proyecto.

Una vez que el guién ha sido leido de principio a fin y considerado en cuanto a su
posible impacto visual, es tiempo de releerlo para el desglose presupuestal (también
conocido como breakdawn); para lo cual el director artistico puede emplear el método
que mds le acomode:

Resaltar, subrayar, circular o sefalar con notas al margen todo aquel elemento
mencionado explicitamente, o sélo sugerido, que haga referencia a la composicidn
visual de la escena.

Un buen guionista introducird cada nueva locacién con una o dos lineas descriptivas de
apoyo. Las acotaciones en legién, en donde se especifican puertas, ventanas, armarios,
etcétera, a menudo establecen la disposicién de una habitacién sélo come un punto de
vista ( es decir, describiendo lo que el actor ve desde su punto de vista) que
especifica la relacién espacial entre habitaciones o edificios.

No deben ignorarse los didlogos cuando se hace la lectura para un desglose. Las lineas
que el guionista da a los actores en ocasiones pueden revelar mds acerca de un set que
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las acotaciones. Asimismo, no debe dudarse en preguntar acerca de una linea del
didlogo que podria no adecuarse al entorno fisico concebido por la direccién artistica,
pues el director de la pelicula podria tener una interpretacién de esa linea que hiciera
replantearse el disefio del set en cuestién.

Se ha hecho costumbre que el asistente de director trace una linea horizontal en la
pdgina entre cada cambio de escena. (En el caso del director de arte, la linea de
separacién puede estar en cada cambio de set o locacién.) Estas lineas no sélo
proporcionan una organizacién grdfica de cada pdgina, sino que resultan también Gtiles
para calcular el porcentaje de cada pdgina dedicado a un set o locacién particular.
También es habitual hacer este cdlculo en términos de octavos de pdgina.

Es recomendable hacer un desglose propio del guién, a sabiendas de que muchos de los
que trabajan en el proyecto estardn haciendo sus particulares desgloses; pues aunque
puede parecer conveniente trabajar con copias de desgloses de otros, un desglose
propio podria revelar algunas consideraciones sobre la locacién o los sets que no se les
habia ocurrido a los otros:

puede haber escenas escritas para una accién continua que tengan que ser filmadas en
dos o incluso tres sets o locaciones diferentes.

Por el contrario, puede haber escenas escritas para dos o mds locaciones distintas

que podrian filmarse en un set o locacién que tenga todos los elementos necesarios
para esas distintas escenas.
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Ejemplo de una hoja del 6uién técnico.

ZEZE
Maru, no son horas de comprar.

Maru la mira con ojos entrecerrados.

MARU
‘Voy al de veinticuatro horas.

‘Zezé alza 1la mano como despadida y entra al edificia — |

@.\zorm\ Seopen o \©

camina entre tingc%:g, Y. tepdederos. hasta una larga fila
3o .

g-cuartos de servici ntra en uno.

{INT) CUARTO Xz ‘E\ Secuvenciree W\

Un solo cuarto  eporme, Ccon cama matrimonial, _parrilla
eléctricga,.: ita, dos__sjllas, cosas en estantes. Cléset.

abierto _con T8pa. colgada. Una tele y grabadora. En un mugp
destaca uir cartel de 1la A Fresa Yy Chocolate, ypp
bande Ci Un_,  _altarcito con ' urlem____ydi.;_:ggn___pggm, o8

veladoxras encendidas que lanzan una aura espectral. Todo s
ve limpio y ordenado. Una pugrta conduce al bafja-

Recostada en la cama, @ mulata de tr os. Bimula
dormir, envuelta en una JoOLija. daja auw se sienta
a la orilla de la cama. Observa con carifio a su hija. Escucha
un socllozo. )

" Enciende una ueila sobre ei b_‘“;g, junto a una fgto
de Zez&, Busana, Tola y aquito, su ijo, abragadosa . en

: ZEZE )
. 2Susana? ITe slentes mal?

‘La nifia, no contesta, pero sus mejillas tienen ‘l&grimas.
Preocupada Zazé retira lentamente la cobija.

POV Zezé: L& aspalda desnuda de Susana muestra unos rasgufios.
Un pedazo de& pantaleta rasgada, violentamentae.

Horrorizada, Zezé alza con cuidado a Susana.
ZEZE (cont’d)

iGué te pasé, hija? tHabla nifia, mira gque
e matas del sustol
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Aqui es aconsejable buscar “sets fantasmas”. Por ejemplo, las imdgenes que aparecen
en una pantalla de televisién no siempre se encuentran en el pietaje de stock, y
podrian requerir cierta preproduccién o un equipo adicional de filmacién en sets que no
estdn consignados en el guién como Int./Redaccién en una televisora o Ext./Escena del
accidente.

Estas escenas adicionales a menudo pueden implicar la construccién de un set.
También pueden exigir un trabajo adicional del departamento de arte en sesiones
fotogrdficas de preproduccién para sacar fotos fijas a los actores, las cuales se
usardn como utileria o para ambientar.

Las imdgenes vistas en pantallas de computadora podrian no implicar sets, pero el
director de arte es responsable de supervisar la creacién de las graficas y programas
necesarios para producir esas imdgenes.

Una vez que uno siente que ha considerado todos los requerimientos fisicos del
proyecto, debe confirmarse con el asistente del director que se tengan las mismas
denominaciones de los sets y que concuerden los niimeros de escena registrados para
su filmacién en cada uno de ellos.

La copia del guidn que ha sido marcada es como una Biblia. Conforme pasa el tiempo se

tiene que pasar por una serie de reuniones para hablar de la idea del film y para
revisiones del guién, éste puede no ser el documento mds limpio de! mundo, pero serd
el dnico testimonio que se tenga de todas las decisiones que se hayan tomado para la
pelicula. Cuando las inevitables pdginas coloreadas del guién pasan por varias
revisiones, a menudo es mds fdcil insertar las modificaciones pequeftias al didlogo o a
los nombres de los personajes que transferir todas las anotaciones a pdginas nuevas.

Aunque el principal propésito del desglose es determinar costos, puede ser (til en
otros sentidos. Una vez que se hace el conteo por pdgina de las escenas que tienen
lugar en cada set ( podria usarse el sistema de octavos de pdgina antes mencionado),
se vuelven claras las prioridades en cuanto a cudles sets ha de ponérseles mds
atencidn.

SQué locaciones dardn una mejor imagen al espectdculo? {Qué sets quedarian mejor
en un estudio que en locacién? ¢Qué sets requieren efectos especiales? ¢En cudntos
sets se requiere trabajar de noche? (Algunas cosas pueden dejarse a la imaginacién en
las secuencias de noche cuando son distantes).

VOALOINMGIE VI 3O
TIVE ON TISHY ¥IrT

79

L gt



CAPITULO 1V

No es recomendable dejar que el solo conteo por pdgina determine las prioridades en
la asignacién del presupuesto para construccién de sets. Debe tenerse en mente que
una secuencia relativamente breve, en un set o en locacién, que sélo aparece una vez
pedria provocar un impacto visual mayor en la audiencia que una accién que ocurre en
uno de los sets que mds se usan.

Por ejemplo, a las locaciones de paisaje urbanc debe ponérseles especial atencién
cuando se espera que cuenten no sélo la historia de los personajes principales, sino
también de la vida y circunstancias de los que los rodean.

La escena de calle sélo puede usarse como un "planc de establecimiento” o para una
breve secuencia en que los actores entran a un edificio, pero lo que la audiencia capta
en esta exposicién limitada puede hacer mucho para establecer el tono de la siguiente
escena, o incluso de la historia entera.

El desglose del director de arte debe contener el nombre del set, si va a ser un
escenario interior o exterior, para secuencias de dia o de noche, los nimeros de
escenas de la accién que tiene lugar en cada set, un conteo por pdginas de todas las
escenas que tienen lugar en cada set y el costo estimado para construir o crear ese
set. Para fines del cdiculo de costos, a cada set o locacién se le da un niimero de set.
Por otro lado, la hoja de desglose podria incluir notas respecto a efectos especiales
(nieve, lluvia, fuego, etc.) que puedan llevarse a cabo en el set. Conforme van
conociéndose, se afiaden al desglose los nimeros de locacién y de escena.

Normalmente se consiguen cifras mds precisas en el presupuesto si los costos por
concepto de alquiler de cosas como plantas, respaldos o afores y stocks diversos
(mobiliario, utileria) se listan por separado.

Identificar la accién mediante el listado de los nimeros de escenas de la hoja de
desglose no es suficiente para refrescar mi memoria. Resumir la accién en tarjetas de
3x5 pulgadas.

En ocasiones toma prestada la técnica del asistente de director de usar un cédigo de
color para resaltar el trabajo de noche o las secuencias que requieren efectos
especiales. Asi, al estar buscando locacién recurrir a las tarjetas u hojearlas cuando
se disefian los sets.
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CAPITULO 1V

Ejemplo de un plan de grabacién de un programa de TV UNAM.

TORPEZA MORTAL

PLAN DE GRABACION

-

PRIMERA SEMANA: del 13 al 15 de encro de 1993
LOCACION 1: DEPARTAMENTO DE _GUSTAVQ

FECHA LUGAR . SEC OCTAVOS ESPACIO "HORA
. MIE 13 Depto. 2 .9 . "int. noche 17:00
. Depto. ’ 4 20 int. noche
PERsoNAJES: GUSTAVO / "ADRIANA
JUE 14 Depto. 23 g . int. noche 17:00
- Depto.’ 24 . 20 -. int. noche o
Depto. - 26 - 3 . int. noche
-Depto. 27 10 int. noche
Depto. 29 . 6 . int. noche
_ PERSONAJES: GUSTAVO / FRANK / TONINO / ANITA
VIE 15 ° Escaleras 22 R R int. noche 17:00
" Pasillo 21 . 1 * int. noche.
- Pagillo ©~ =~ 25 - 1 ) int. noche
Pasillo : 28 : 1 int. noche
Depto. , 30 . 27 int. noche
.Depto. 12 : -8 - int. noche

PERSONAJES: GUSTAVO / FRANK / TONINO / JOHNNY / ADRIANA /
R ' ANITA / DON MARIO / DOS HOMBRES DE TIPO NORTEA-

MERICANO -
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CAPITULO 1V

Ejemplo de listas en las cuales pueden hacerse modificaciones segin las
necesidades del director y si se desean actualizar.
LISTA DEL SETS
NOMBRE
FECHA.
: - Ty { f Total
Nuam. Ext. [Nombre del set D/N| Locacidn |Secuencias |Costo estim.|pags.
Cuarto Zeze -
Int./
1 Ext. | Edificio viejo C.México 10,11,18,25. $2,100 3
Farmacia x
2 Ext. | Farmacia x C.México 2,3,30.31. $300.00 4
BAR X
Ext./
3 Int BAR C.México 4,5,45,46,51. $1,200 7
Hotel X
4 Ext. { Cuarto Hotel D C.México 38,39,58,60. $2,600 5
Depto.Clara -
. Cocina
5 int. Clarita D/IN| - C.México 41,56,57,62 $3,220 12
PRESUPUESTO DE CONSTRUCCION
l |Set. Int/Ext. Nombre del sety trabajo por -
cién _ (Num. jhacer Presupuesto
Edificio
vigjo 1 Int./Ext. Cuarto Zeze
C.México Pintar, poner muebles, tv, repizas, adomos. $2,800
armacia x 2 Ext Farmacia x )
C.México Como esta. $280.00
BAR X 3 Int /Ext. BAR X
C.México Como esta. $300.00
Hotel 4 Ext. Hotel X _
C.México Areglar puerta, objetcs, $1,300
ﬂ)epto.
iClarita 5 Int. Cocina Clarita
C.México Utendilios, colocar cortinas, $800.00

R




CAPITULO 1v

La nueva era de las libretas y agendas electrdnicas seguramente hard obsoleto este
sistema, pero resultan todavia prdcticas pues sujetas a un tablén de tachuelas
permiten tener una visién global del proyecto.

Un complemento muy Gtil para el presupuesto de construccién es un desglose al
reverso en el que aparezca una sinopsis del trabajo previsto para cada set o locacién.
Esto no sélo ayuda a recordar el trabajo que se tiene planeado realizar, sino que ayuda
al director de produccién a apreciar la amplitud del trabajo necesario para preparar
una locacién para filmar.

Todo lo que necesita contener este documento es el nimero de set, la locacidn, el
titulo del set, espacio suficiente para esbozar el trabajo previsto y el costo estimado.

Al hacer cualquier tipo de estimacién de costos, el factor mds importante en el
proceso es la experiencia. Recurrir a registros de proyectos anteriores en donde se
sefialan los costos reales permite deducir un precio segtin el costo por metro cuadrado
que puede usarse para futuros proyectos.

Puesto que muchos sets se construyen sobre el piso que tiene el escenario, en
ocasiones se logran cdlculos mds precisos estimando el costo con base en el precio
unitario por metro cuadrado del drea de muros. Cuando se usan techos fijos, pueden
calcularse sélo como otras superficies de pared.

Si se tienen en mente cubiertas para pisos, como ldminas vinilicas, listones de madera
dura, o alfombras de pared a pared, deberdn incluirse conforme al precio que tienen
en el mercado en ese momento.

Estos sistemas de estimacién de costos, que provienen del ramo de la construccién, no
son sin embargo siempre aplicables al proceso de la construccién de un set para una
pelicula.

La naturaleza misma de los criterios inusuales que deben seguirse en el caso de un set
cinematogrdfico excluye la posibilidad de un enfoque cientifico para la estimacién del
costo. ¢Qué duracién se espera que tenga el set? <Cudntos duplicados de esa ventana
que se rompe se necesitardn para la secuencia del incendio?

Hay veces en que parece funcionar mejor el sistema de “visualizar el proyecto”.
Repasar el trabajo que ha de llevarse a cabo desde el primer dia hasta su terminacién.

Visualizar el tamafio de los equipos de trabajo y de la duracién de éste, calcular su

costo y afiadir una cantidad similar para el costo de materiales. Esto proporcionard un
nimero base al cual afiadir, o del cual restar, con base en las condiciones especificas
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CAPITULO 1v

de ese set en particular. Y si se tiene conocimientos de programas en computadoras
como los bdsicos y 3D, facilita aun mds el trabajo ahorrando tiempo y gastos.

Hacer estas preguntas...

¢Estd familiarizado el equipo de trabajo con el tipo de construccién que se realiza en
set?

ZEl set serd construido en un escenario (las condiciones mds comunes), en una locacién
( hay que considerar posibles retrasos por cambios de clima), o en un escenario
provisional. (El uso de almacenes y espacios rentados donde es imprdctico o no se
puede sujetar o clavar en pisos, a menudo hace preciso el uso de puntales para
sostener las paredes)

{Se empleardn materiales exéticos o materiales de construccién dificiles de
encontrar en el mercado?

Estas consideraciones, ademds de la intuicién basada en la experiencia previa,
normalmente proporcionan una estimacién lo bastante buena para conseguir un listado
pormenorizado de las horas de trabajo y de las cantidades de material necesarias. No
obstante, para el director de arte que se inicia, el consejo seria hacer esa lista y que
se familiarizara con el costo de la mano de obra y los materiales en su drea.

Que haga sus primeros cdlculos con la ayuda de un contratista o de un maestro de
obras. En cuanto tenga en su haber la realizacién de unos cuantos proyectos, no
tendrd ya mds que repetir esta labor, y conseguird una mejor apreciacién de los
procesos de estimacién.

Las dificultades de las primeras estimaciones son, en su mayor parte, obvias. Sin
embargo, hay algunos peligros sutiles que con un poco de légica pueden preverse. Estos
gastos no siempre pueden evitarse, pero en ocasiones pueden preverse y ponerse
aparte del presupuesto generalmente frdgil para la construccién de sets.

Por ejemplo; Cuando hay un traslado a una nueva locacién puede necesitarse de cierto

trabajo de carpinteria para estanteria en donde poner baratijas de utileria -y para
preparar espacios para maquillar, para vestuario y para almacenar cosas. El trabajo de
cubrir los objetos que quedan a la intemperie en una locacién en la que hay que
trabajar de un dia para otro, a menudo requiere de la ayuda del equipo de construccidn
de sets.

El costo de desmontar sets y de dar los dltimos toques en locaciones rentadas son
gastos obvios, pero muy a menudo se subestiman.
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Algunos estudios de Alquiler Afiaden un porcentaje del costo de construccién como
“cargo por desmonte”, ya sea que ellos planeen desmontar el set o no. Con frecuencia
en locacién se contrata una compafiia local o a un individuo para desmontar varias
partes del set. En caso de que se hayan hecho mejoras a un escenario, es frecuente
que se dejen. El valor del trabajo puede a veces negociarse como parte del convenio
de alquiler del lugar. La buena voluntad producto de un uso cuidadoso de la propiedad
del arrendador puede redituar en un buen acuerdo al final.

Entre los primeros gastos importantes de cualquier proyecto estdn los gastos de
preproduccidn de la construccién del set. En consecuencia, el presupuesto del director
de arte es el primero en enfrentarse al escrutinio del departamento de produccién.

Es importante mantener al dia tanto al departamento de produccién como al director
respecto a los avances en la construccién del set, sobre todo en las primeras fases de
preproduccién.

Una vez que el director demuestra que estd consciente del presupuesto y que controla
sus gastos, la vida se vuelve mds sencilla y cualquier sugerencia futura en cuanto a
modificaciones del set se coloca en un contexto de consideracidn seria y no como un
disparate caprichoso.

Con optimismo, para cuando se requiera el presupuesto, se contard con el apoyo de un
coordinador de construccién que puede ayudar en esta ciencia menos que exacta. Es
aqui donde la asociacién anterior del director de arte y el coordinador de construccién

da resultados.

Si cada uno estd familiarizade con la forma de trabajo del otro, sabrdn muy bien qué
clase de demandas y compromisos pueden esperar uno del otro. Esto puede ser muy
Gtil cuando consideras que los primeros presupuestos se basan en una muy escasa
informacién, pues no todas las locaciones han sido establecidas, los esbozos de
trabajo atin no han sido realizados, los disefios "si los hay” son aln bocetos, y en
muchos casos todavia no han sido establecidas las fuentes locales de material y mano
de obra.

Los documentos a elaborar a partir del quidn son, una lista de locaciones, un plan
de trabagjo, lista de utileria., el plan de rodaje, y un presupuesto detallado y
definitivo del/ costo total.

NOTA: Del punto 4.1.1 es un resumen de los articulos de la revista Estudios
Cinematogrdficos #3 Pag. 21-26
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CAPITULO 1V

4.2 COMPROMISO CREATIVO EN GRUPO Y ALTERNATIVAS

Siempre partes de una base generalmente vivencial, de algo que has visto; el problema
es dar forma a esa idea original, y que dificilmente el resultado se acerca a esa idea
original puesto que es una vivencia, y lo que haces es reproduciria.

Hacer cine y pensar en términos de ficcién implica una reproduccién de la realidad, y
por lo tanto, muy dificilmente, esa reproduccién va a semejarse a la idea original.

La idea original de un proyecto es simplemente lo que da impulso a todo el proceso
creativo, y esa idea original tiende a enriquecerse en el mejor de los casos, con la
participacién, con las diversas opiniones, e incluso gracias al encuentro fisico de los
diferentes elementos.

El compromiso del grupo en un grupo, es de convocar al equipo de trabajo para
enfrentarse a cargos haciéndose responsables de todo el proceso del proyecto, con su
propia creatividad, para conseguir un buen resultado. -

Normalmente, en el proceso de disefio de una pelicula, se comienza por leer el guién y
a veces sucede que el fotégrafo no hace caso o que en la produccién la direccién de
arte es de lo tltimo que se acuerdan, a lo que menos dinero se asigna, y cuando estdn
filmando dan por hecho que todo estd bien y no costé ningdn trabajo, que todo es
naturalmente bueno.

No siempre es un regateo, y aunque el productor y el director de arte consideran en
cuanto al presupuesto, estdn los superproductores, quienes ponen el dinero, y ellos
pueden decidir que no hay dinero, entonces te ves en la necesidad de limitarte, pero
uno accede a condicién de que determinadas locaciones queden semivestidas y no te
vayan a pedir otras cosas; Ahi comienza la lucha porque finalmente tampoco eso se
respeta.

Siempre hay un estira y afloja en el presupuesto, pero es parte importante del disefio
de produccién o de la direccién de arte, porque si te haces de la reputacién de que
siempre te pasas de presupuesto no va haber quien te contrate, por bueno que seas.

Es importante saber guardar el dinero y pedir lo suficiente, y a veces es muy dificil
porque normaimente cuando haces el presupuesto ni estdn las locaciones ni existen
disefios, lo Unico que hay es la lectura de un guién y es complicado hacer un
presupuesto que te permita quedar protegido con base solo en eso.
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CAPITULO 1V

Antes de comenzar la pelicula sabes que locaciones tienes, si hay que construir y qué
es lo que se va a construir, un montén de cosas que no son claras cuando lees el guién,
entonces pides auxilio a tiempo, avisas que no se puede hacer esto o aquello si no te
dan dinero: O bien puede suceder que el dinero que pediste alcance porque son puras
locaciones, sélo pintura, y entonces no tienes problema.

Pero siempre es un estira y afloja, y desgraciadamente en el cine mexicano hay muy
poco respeto al esfuerzo que hace el departamento de arte para conseguir incluso las
cosas gratis, muebles prestados, obras de arte gratis, etc.

En la preparacidn de un film, que si constituye un trabajo creativo en coordinacién con
la direccién y la fotografia, a través de varias lecturas del guién y propuestas visuales,
también mediante sesiones con el realizador para definir cudl es su visién, que
peticiones tiene, que espera de los actores.

En ese sentido funciona muy bien echar mano de lo que llaman en teatro “"construccién
del personaje” que a veces el director ya tiene elaborada y a veces no, para a partir de
ahi armar su entorno: En que circunstancias vive: cudl es-el pasado con que carga...
todos estos datos se deben reflejar en su entorno, de ello depende.

Por ejemplo; ¢Qué colores va a haber en su ambiente segin lo hemos concebido? Este
trabajo incluso se realiza posteriormente con los actores una vez que se ha hecho el
casting, para que ellos también contribuyan a crear ese contexto.

Como director de arte se inspira y propone al director, el director a su vez se inspira
¥y hace sus propuestas, y asi surge un buen trabajo de equipo: y si ademds participa el
actor surgen cosas que uno por si solo no habria imaginado: Colores, ambientes,
objetos, muebles y hasta los mds insignificantes detalles.

Algo que sucede también ahora es que hay una colaboracién muy estrecha entre la
direccién artistica y la fotagrafia. Uno solo no rinde ni la mitad de lo que se puede
lograr trabajando en equipo; Uno se puede imaginar muchas cosas, pero quizd se te
escape lo que te da el conacer la visién del director, las necesidades técnicas de la
cinefotografia y la sensibilidad de los actores; Todo esto constituye un conjunto que
se tiene que tomar en cuenta.

Otra cosa importante es considerar que la direccién artistica supone, a su vez, todo un
equipo de gente: Si bien puede ser que a mi me corresponda dirigir al equipo de arte,
igualmente importante es el trabajo del escendgrafo, el decorador o el coordinador
para lograr un bloque sélido que reciba las propuestas de otros departamentos y a su
vez ofrezca nuevas propuestas.
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Una pelicula bien preparada con un storyboard permite saber que encuadres prepara
el camarégrafo, pues de este modo sabemos en que pared poner énfasis y cudl
preparar por si él quiere hacer un reverso aunque afirmen que no lo hard. Esto ha sido
también parte de un proceso de empezar en la total ingenuidad del superesfuerzo, de
dar todo y luego ver que se filma el 10%, ha pasado a tener clara la necesidad de un
largo proceso de preparacién junto con direccién, fotografia y actores.

Si el guién dice “Interior. Cuarto”, la pregunta es ¢Quién va a vivir ahi? Digamos que
ahi vive un deportista, la siguiente pregunta es ¢En qué tipo de zona va a estar su
casa?, en una colonia popular, o en una zona residencial, todo depende realmente de

que personaje va a vivir o vivié en ese cuarto, ésa es la clave.

Si alguien pasa por un cuarto que no estd habitado, también pensar quién vivié ahi, qué
historia me cuenta ese cuarto: Si son paredes limpias y preciosas, o si son paredes con
una capa de cochambre donde se ve un papel tapiz que alguien puso hace afios, o si
tiene una decoracidn pretenciosa, estilo gringo, con un papel tapiz precioso, etc.

A partir de ahi empiezan a definirse los muebles, y también el pasado de este
personaje. Conformando ese pasado sabes si el personaje tiene o no una foto. Todo
gira en torno al personaje, él dicta que tipo de mesa, de sillas, de cama, qué papel
tapiz, de qué color, si la habitacién tiene un foco pelén o un tipo de idmpara de los
cincuentas o setentas, o la mds moderna.

Y en el caso de las peliculas de época, donde hay un proceso de investigacién y
bisqueda de imdgenes. Entonces buscar libros, archives, ir a librerias, comprar y
reunir material, sacar fotocopias, reunir todo y empezar a clasificar pensando en
posibles sets. Ver en el guién que se necesita determinado lugar, cierto ambiente para
un personaje, y como ya tenemos investigacién, se sabe como eran los muebles.

De ahi pasamos a visitar tiendas de antigiiedades, fotografiar, hacer un collage de
iluminacién, muebles para sala, muebles para recdmara segdn los requerimientos,
papeles tapiz, mucha tela, tapetes, cojines, cerdmicas, porcelana, copas, sillas para
exterior de un jardin, por decir algo.

En peliculas de época actual para los muebles y accesorios que se usan se debe ir a
mercados de segunda mano como el de San Felipe, o Portales, la cuadrilla de los
Estudios Churubusco, bodegas de la UNAM, y si se trata de televisién, dentro de la
misma empresa, o en alguna tienda departamental, al no encontrar lo que se necesita
se obstaculiza el trabajo y lo hace muy laborioso, pero por otro lado también supone
un trabajo muy creativo de bilsqueda de accesorios e inspiracién, te obliga a buscar
lugares donde viva gente como ti crees que vive tu personaje.
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Hacer un scouting de lugares y de gente también, incluso entrevistas a personas que
viven como nuestros personajes para no errar, junto con el director e incluso con el
fotégrafo, una buena investigacién, y asi como hay mercados de viejo para utileria y
muebles, hay mercados fambién con cosas actualizadas y con descuentos.

Cuando termina la etapa de preparacién y empieza el rodaje, pensando en una pelicula
mexicana o en una grabacién de programa, en el departamento de arte que personas
son las que necesitas para que funcione todo trabagjo.

Fundamentalmente y todo el tiempo, un coordinador de arte, quien no solo lleva las
cuentas sino que coordina también el pago a peones, llamadas, compra de materiales, el
transporte, etc., para hacer al departamento lo mds independiente posible y no ser una
carga para produccién;

Por lo demds, un buen decorador que sepa organizarse para montar y desmontar,
alguien en el set que tenga una buena visién y pueda ser propositivo con el director
cuando se trata de reunir ciertos elementos para el cuadro, y un buen Gtilero que
proponga y contribuya con su iniciativa, aunque en este campo hay una gran carencia.

Si el proyecto es muy vasto en disefios, si se requieren disefios espectaculares, o
posters, revistas, fotos, hay una persona que se dedica a esto, sea con computadora o
de otra forma, y esa persona se mantiene a lo largo de la pelicula o a veces sélo estd
en la preparacidn, segln los requerimientos de cada proyecto.

Lo bdsico es: Escendgrafo, decorador, el coordinador y sus asistentes, y otra vez,
dependiendo del proyecto, mientras mds haya que hacer mayor serd la cantidad de
asistentes que se requiera. Lo importante es saber con cuanta anticipacién hay que
preparar para poder afinar los detalles con tiempo, y luego desmontar y estar
montando a la vez.

NOTA: La informacién escrita son experiencias personales, y de informacién que
adquiri de articulos de las revistas de actualizacion, técnicas y academia del
CUEC. Asi como de las entrevistas realizadas a diferentes personalidades.
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Ejemplo de un storyboard para un comercial.

CAPITULO 1V

% ) (FECHA: 22 de Feb del 2000.
/ REP. DE CUENTA

MARCA CoanHﬂ. REDACTOR
mTV A7 DIR. DE ARTE
Punchis Punchis.
AL AIRE
VIDEO AUDIO
FX: mdsica “punchis
Enl-uhdemcan.nnl punchis™
tc bailn
singularmente muisica
clecirdmica. .
FX: axtsica “punchis
Coric x mmano de una mujer que s distancia
sascade ls uns caja de
Corn Flakes de Kellogg's.

hij-yvuhnw-

La mamd volica y ve a través
de la venana de la cocina &
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4.3 PLATOS DE TELEVISION Y ACCESORIOS DE UN DECORADO.

Construir o disefiar un escenario, situar una escena en el plato o en una locacién
exterior con diferentes muebles y cuadros. Ambientar una entrevista requiere
interpretar el plano de un dibujo en planta del escenario.

El preparar no solo es establecer las proporciones de la cdmara y de la iluminacién,
sino también comprobar si el escenario debe ser redecorado para que los tiros de
cdmara sean mds efectivos. Saber como desenvolverse con el espacio de un estudio
ayudara a mejorar el aspecto que se ofrece a los espectadores. Se debe conocer como
preparar simples grdficos para la cdmara de televisién.

ESCENARIO DE TELEVISION.

La cdmara de televisién mira hacia un escenario a cierta distancia y el escenario debe
estar lo suficientemente detallado como para que parezca real y proporcione imdgenes
con espacios vacios. .

Sin tener en cuenta si se trata de un escenario abstracto o de una sala de estar
real, el escenario tiene que estar preparado para permitir movimientos de cdmara,
diferentes angulaciones, colocacién de micréfonos, iluminacién adecuada y un espacio
de accién en el que puedan desenvolverse los actores y presentadores.

Para completar el conjunto de todos estos requisitos, se usa normalmente cuatro
tipos de escenario. {Unidades de escenario estdndares, unidades colgantes,
plataformas, accesorios de plato.}

El primero unidades de escenario; Consiste en paneles suaves o duros para paredes y
una amplia variedad de mdédulos de plato. Ambos se usan para simular el interior y
exterior de las paredes.

Los paneles son unidades de fondo que consisten en un tablén de madera ligero
cubierto con muselina o lienzo, los mds fuertes estdn hechos de fibra de vidrio.

Los ligeros son ideales para producciones sencillas, y los duros para producciones mds
ambiciosas.

Los escenarios permanentes, para pequefias situaciones, donde no es posible construir
nuevos decorados para cada espectdculo, aprovechar médulos de escenarios y variar
su configuracién.

Un modulo de decorado es una serie de piezas de decoracién planas y tridimensionales
cuyas dimensiones encajan bien sean utilizadas verticalmente y horizontalmente o

combinadas.
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PLANO DEL ESTUDIO.
REJILLA. El plano de ¢scena
muestra las dimensiones del
suelo del estudio, el cual es defi-
nido mds alld por la rejilla de
fhuninacién o por un patron
similar

SALA DE CONTROL

SRV

FEAAAGAASA NN |

£ : 3% : 5 T Z
PLANO DE ESCENA. Este plano de escena muestra todo el decorado necesario, accesorios de decorado y ves-
rio, as{ como los mds importantes accesorios de mano. Nota: No esid dibujado a escala exacta.

1

La segunda, las unidades colgantes: Estdn sujetas a carriles aéreos como pueden ser
las rejillas de iluminacién o el emparrillado de luces: El ciclorama, telones y pafios y
cortinas.
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El ciclorama; El fondo colgante mds versdtil, una pieza continua de muselina o lona
extendida a lo largo de dos a cuatro paredes del estudio. Algunos tienen una segunda
cortina de material ligeramente tramada denominada rejilla, difusor de +tejido
traslucido, colgado frente a estos para romper la luz antes de que golpee el ciclorama,
produciendo un suave fondo uniforme.

Telén; Es un rollo ancho de lona con una escena de fondo pintado sobre él. Proporciona
escenarios estilizados donde el espectador es muy consciente de que la accién ocurre
frente a un telén. Algunos telones consisten en grandes foto-murales para efectos de
fondo mds realistas.

Un telén chroma-key es un rollo ancho de tela azul, que se puede bgjar e incluso
extender sobre parte del suelo del estudio para hacer chroma-key.

Pafios y cortinas; Cuando se elijan pafios, no se emplean modelos muy finos. Los pafios
normalmente estdn sujetos a listones de 1x3 y colgados desde la parte superior de los
decorados. La mayoria de las cortinas deberian ser suficieritemente traslicidas como
para dejar pasar la luz trasera sin revelar piezas escénicas que pueden estar en la
parte trasera del escenario.

La tercera.- Plataformas; Los diversos tipos son mecanismos de elevacién. Las
plataformas normales son de 15 o 30 cm de altura y se pueden apilar. Si usamos una
plataforma para entrevistas, por ejemplo, se puede cubrir con piezas de alfombra, o
amortiguar el sonido rellenando el interior de la plataforma con goma espuma.

Algunas plataformas de 15 e¢m tienen cuatro ruedecillas de manera que se pueden
mover a 360 grados. Tales plataformas son denominadas vagones. Se puede montar un
decorado completo, en una serie de vagones e incluso moverlos fdcilmente dentro y
fuera del estudio. Una vez en su ubicacién difinitiva, los vagones deben estar
calzados, con cufias de madera y sacos de arena para que no se muevan
inesperadamente.

Las grandes plataformas y escenarios de muro son amenudo soportados por una
estructura de rejilla de acero, que funciona como un gran conjunto de construccién. La
ventaja es que es duradero y ligero permitiendo un fdcil desmantelamiento de piezas
escénicas.

La cuarta.- Accesorios del plato, piezas y decorados: Son importantes elementos
escénicos. Consisten en objetos tridimensionales de estacionamiento libre, tales como
pilares, pilones que parecen como pilares de tres lados, curvaturas que son piezas de
escenarios curvas, pantallas plegables, escalones y periactos, que son una gran unidad
vertical que simula un gran pilén. Se mueve y gira sobre ruedecillas. La mayoria de los
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CAPITULO 1V

periactos estdn pintados de manera diferente en cada lado para permitir rdpidos
cambios de escena.

ACCESORIOS DE DECORADO Y VESTUARIO

Los accesorios de escena: Esto incluye el tipo comin de los muebles y articulos
construidos para un decorado especifico, como escritorios, atriles o tableros de mesa.
Para el tipico complemento de programas, algunos muebles para crear modernas salas
de estar, un estudio, una oficina, una zona de entrevista, y quizds un exterior con
mesa vy sillas.

Los accesorios del decorado; Son elementos importantes para determinar el estilo y
cardcter del decorado (pafios, cuadros, ldmparas, chimeneas, plantas de interior,
esculturas, portavelas, etc:)

Los accesorios de mano: Consisten en todos los objetos que llevan los artistas o el
actor durante el espectdculo. En televisién los accesorios de mano tienen que ser
realistas ( platos, teléfonos, comidas, bebidas, maletas, etc;)

Si se necesita suprimir el decorado y construirlo de nuevo para las diferentes
sesiones de grabacién, han de marcarse todos los accesorios utilizados y tomarse
varias fotografias del decorado antes de retirar los accesorios. De esta manera
aseguraremos que los mismos accesorios aparecen en el mismo lugar al restablecer la
grabacién. .

ELEMENTOS DE DISENO ESCENICO

El plano de escena. El disefio del escenario es un dibujo a escala, que es literalmente
un plano del suelo del estudio. La escala del plano de escena varia, pero normalmente
es 1 sobre 50.

Todo el escenario y accesorios del decorado se dibujan posteriormente en el plano de
escena en la posicién correcta con relacion a las paredes del estudio y a la rejilla de
iluminacién.

Un plano de escena que es como un proyecto para una casa, dibujado a escala se puede
utilizar las plantillas que tienen figuras de muebles estdndar que estdn disponibles en
tiendas de libros o almacenes de accesorios de dibujo. , La mayoria de directores
artisticos utilizan ordenadores con software especializado para crear planos de
escena y disefio de decorados.
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CAPITULO 1V

E! escenario abierto; El decorado abierto es discontinuo. Esto significa que solo se
emplea las partes mds importantes de una habitacién, mesa, un mostrador, columna o
pantalla, paredes de libre emplazamiento con cuadros en ellas, etc. Este puede
parecer extremadamente real, proporciona partes individuales (muebles, decorados,
cuadros, ldmparas) que son tratadas de forma realista. El fondo uniforme para el
decorado abierto puede ser un ciclorama no iluminado.

Decorados de fondos y plataformas.; El fondo de un decorado ayuda a unificar una
secuencia de planos y ubica la accién en un solo ambiente. Puede también proporcionar
variedad visual en una aparente accién estdtica. La mayoria de las plataformas se
emplean para mantener la cdmara mirando hacia abajo y para actores que estdn
sentados.

Tratamiento del suelo del estudio: Dos consideraciones en el tratamiento son que.-
el embellecimiento no debe interferir con los movimientos de la cdmara y micréfonos
direccionales y segundo, tiene que ser fdcil de retirar una vez que el programa haya
terminado. Los tratamientos mas conocidos incluyen, alfombrillas y esteras, baldosas
de pldstico, tiras de goma, y pintura. Estas son sin interferir con los movimientos de
la cdmara mientras se esta grabando es decir, cuando estdn en el aire

NOTA: .4.3 Resumen del libro El manual de produccién para Video y T.V.
HERBERT ZETTL, escuela de Cine y Video p,p 335-343, 366-379.
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o N :
COLUMNASS CICL RAMA_
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ESCENARIO ABIERTO. El escenario abierto es discontinuo. En lugar de paredes en contaclo, consiste en sec-
N 1
iones de escenario cuidadosamente ubicadas.

‘ \PLATZ\#ORMA TOMA 3
TS MESA  INV.1 -
’ PC CAMY

FONDO. El plano de instalacidn (largo) de este escenario de entrevista muestra que el fondo liso proporciona
cierta textura visual e interés para el entrevistador (cdmara :._qmerda) e invitado 2 (la extrema derecha), pero no para
nvitado 1 en el medio. Los siguientes primeros planos confirga gl
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CAPITULO 1V

4.4 RELACION AFECTIVA ENTRE EL GUION PERSONAJES Y ESPECTADORES.

El ser humano serd siempre el tema de mayor importancia para el cine. El close-up es
como la quintaesencia del film humano. Nada podria justificar un film con seres
humanos que careciera de acercamientos a la fuente misma de toda comunicacién.

El propésito por definir un estilo cinematogrdfico que estuviera determinado por el
empleo, entre otros elementos expresivos, de los emplazamientos de cdmara
subjetivos (designar comeo "subjetivas”), por la ubicacién de la cdmara fuera y dentro
de las acciones y por las posibilidades narrativas de la resultante sucesién y
alternancia de escenas objetivas y subjetivas, con la finalidad de adentrar al
espectador en el acontecer interior de los personajes y hacerlo participe, con la
mayor intensidad emocional, de las vicisitudes que encaran en el curso de la trama.

Es decir, realizar un film que genere una plena comunicacién emocional entre la
instancia narrativa (el guionista y el director), los personajes y el espectador.

Para realizar una pelicula mds cinematogréfica a partir del uso privilegiado y seriado
de las subjetivas.

Subjetivas: ¢ver o mirar?

En un principio es necesario distinguir el concepto “ver”, del concepto "mirar"”. Si
atendemos a nuestra manera cotidiana de hablar, nos percatamos de que utilizamos las
palabras “ver" y “mirar” como sinénimos. Sin embargo, aunque son conceptos
estrechamente relacionados, en rigor y para nuestro propdsito, deberian significar
cosas distintas.

Ver significa en su primera y mds importante acepcién: El sentide de la vista. Percibir
por los ojos la forma y color de los objetos mediante la accién de la luz.

En tanto que mirar, en sus mds importantes acepciones significa: Fijar la vista o la
atencién en una persona o cosa. Observar los actos de alguien. Atender, estimar una
cosa. Concernir, atafier. Pensar, considerar, tener en cuenta. Inquirir, buscar una cosa;
informarse de ella.
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Ejemplo...

Un personaje estd sentado ante la barra de un bar, tranquilo, bebiendo una copa de
calvados mientras espera a la mujer que ama su atencién estd centrada en la espera y
en su copa; de manera que todas las cosas que estdn a su alrededor y que ve: el
barman, el mostrador, reflejados en el espejo del mostrador, a su espalda el ir y venir
de los clientes, las mesas y un reloj de pared, efectivamente son vistas por él.

Pero en tanto que nada de ese contexto es relevante ni llama particularmente su
atencién, ninguna de esas cosas llega a formar parte de sus pensamientos ni de sus
emociones, determinados bdsicamente por la expectativa de encontrarse con ella; de
manera que ve esas cosas sin reparar realmente en ellas.

De manera que para representar cinematogrdficamente su espera en el bar, en rigor,
no necesito emplear ninguna subjetiva para mostrar las cosas que lo rodean y que
simplemente vio: ya que su atencién estd enfocada en los recuerdos (las imdgenes) de
la mujer que espera y en el calvados que bebe. En ese momento, la realidad mds
importante para él es su imaginacién y no la realidad irrelevante que le circunda.

En cambio, si al esperar en el bar, un inesperado, confuso y creciente clamor
proveniente del exterior lo saca de su ensimismamiento y lo hace mirar hacia la calle a
través de la ventana; y mira a los transetintes que, desconcertados y curiosos al igual
que é| se detienen y dirigen su mirada expectante hacia lo que sucede mds alld en la
perspectiva de la calle lo cual, desde su lugar, no puede mirar: Le hardn reaccionar y
mirar en el espejo del mostrador el reloj de pared ubicado a su espalda.

Y al caer en al cuenta de que su mujer se ha retrasado y discernir el ya mds cercano
clamor -mezcla de los gritos iracundos de una manifestacién de obreros inconformes,
el retumbar pesado y seco producido por las botas de un pelotén de granaderos que
avanza, y el repentino inicio de una balacera, volverd a mirar hacia la calle, ahora
profundamente alarmado.

Y si un obrero pasara corriendo desesperado intentando escapar de las balas, y
cayera ensangrentado e inerme en el umbral de la entrada del bar: El serfa preso de la
angustia al imaginar que a su mujer le pueda haber ocurrido algo a causa de los sucesos
del exterior. Entonces se levantaria de inmediato y saldria del bar en su busca.
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Aqui estd plenamente justificado y es rnecesaric el empleo de tres subjetivas
intercaladas en una serie de escenas ob jetivas:

1) la que permite mirar por primera vez la calle a través de la ventana

2) la que permite mirar la hora en el reloj de pared

3) la que permite mirar la aparicién del obrero y su caida en el umbr‘cl de la
entrada del bar.

Figuras filmosintdcticas subjetivas.

Es conveniente hacer referencia a las condiciones filmosintdcticas que permiten
intercalar una escena subjetiva en el discurso filmico, para que sea aceptada y
comprendida por el espectador como subjetiva.

Si un emplazamiento de cdmara ha sido pensado para mostrar lo que un personaje
mira, es evidente que antes de mostrar lo que mira, antes de la subjetiva,
necesariamente se debe mostrar primero, mediante una escena objetiva, al personaje
en el acto de mirar y, consecuentemente, la escena que lo muestra, cumplen la funcién
dramdtica de suscitar en el espectador la necesidad de mirar aquello que el personaje
mira.

Ahora bien, si a continuacién de la subjetiva consideramos la posibilidad de articular
otra escena objetiva que muestre la reaccién del personaje y su decisién de actuar en
relacién con lo que ha mirado, construimos una breve figura filmo-sintdctica de tres
escenas que puede ser fundamental para que la trama avance hacia la solucién del
conflicto.

1. Objetiva: el personaje voltea para mirar algo que llama su atencién (ubicado en
el espacio fuera de cuadro).
2. Subjetiva: se muestra aquello que el personaje mira, de la manera como lo mira.

3. Objetiva: el personaje reacciona, decide actuar y actia en relacién con lo que
ha mirado.

Asi, una subjetiva asociada a la escena objetiva que le antecede y a la objetiva que le
sucede, puede representar de la manera mds elocuente el ejercicio de la voluntad del
personaje, siempre y cuando su utilizacién corresponda a un momento en que el
personaje sea afectado directa e intimamente por lo que sucede en su entorno y mira;
Y que esa situacién sea tal, que lo obligue a tfomar una decisién para actuar en relacién
con lo que ha mirado.
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En consecuencia, la articulacién de una subjetiva con su causa (escena 1: objetiva) y su
efecto (escena 3: objetiva), constituye la esencia dindmica, el impulso bdsico para que
la trama avance hacia la solucién del conflicto.

Y es con base en estos dos primeros atributos que las figuras filmosintdcticas
subjetivas resultan ser el paradigma de la narracién visual en primera persona:
miramos lo que el personaje mira, de la manera como lo mira; participamos de su
acontecer interior al conocer la reaccién ante lo que ha mirado y es su voluntad la que
en ese momento conduce la accién de la trama.

Como afirmaban entusiastas y maravillados los primeros tedricos del cine, con el
primer plano o close up, dada la proximidad de la edmara (o de su lente) al rostro del
personaje, podemos observar intimamente y con todo detalle sus reacciones gestuales:
sus ojos y su mirada nos revelan su acontecer interior, sus sentimientos, su alma.

De manera que cuando estas dos escenas objetivas son primeros planos,
complementan del modo mds eficaz el sentido de la subjetiva y son determinantes
para el sentido que adquiere la figura filmosintdctica subjetiva en su conjunto.

Incongruencia en la forma convencional de narrar una pelicula en primera persona.

Un aspecto importante de la narracién filmica, que tanto el guionista como el
realizador deben definir, es la manera como serd referida la historia de la pelicula al
plblico: si serd narrada en tercera o primera persona. ¥ en ello mucho tiene que ver el
grado afectivo que deseen conferirle a la relacién entre los personajes y el
espectador. '

En los filmes que son narrados en tercera persona, la convencién establece que alguien
(el director: la primera persona) le cuenta a otro (el piblico: La segunda persona)

*Lo que el protagonista y otros hacen"” "lo que a él y a otros les sucede” (los
personajes: Una y varias terceras personas). Lo cual implica otras dos caracteristicas
importantes de la compaosicién dramdtico-filmica: a) que el guionista y el realizador
asumen abiertamente su funcién de instancia narrativa y b) que tal instancia convoca
al espectador a presenciar los sucesos que conforman la trama, desde el punto de
vista de la instancia narrativa.

Las peliculas narradas en primera persona segtin la forma convencional, se realizan con
base en una incongruencia. Por una parte, la narracién sonora se apoya en la voz en of f
del protagonista y, por otra, la narracién visual se efectia en tercera persona.

Es decir, aunque se proclame mediante el uso de la voz en off del protagonista que el
discurso fiimico es referido en primera persona -aparentemente sin que intervenga
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ninguna otra instancia narrativa-, en realidad e! protagonista es un falso narrador que
encubre a la verdadera instancia narrativa que son el guionista y el realizador. De
manera que, las historias filmicas asi referidas, son una supuesta o falsa narracién
visual en primera persona.

El propésito de aprovechar al mdximo la facultad expresiva de las subjetivas, y de
lograr una comunién emocional plena entre instancia narrativa, personajes vy
espectador, el empleo de las figuras filmosintdcticas subjetivas es fundamental para
lograr que la narracién visual y el discurso filmico sean referidos efectivamente en
primera persona.

Es oportuno mencionar la existencia el uso habitual de escenas que, con toda
p
Jjustificacién, pueden ser consideradas como "subjetivas falsas”.

Tales escenas muestran aquello que el personaje mira: pero, curiosamente, la cdmara
no es emplazada en el lugar que ocupa el personaje. De modo que aquello que mira no es
mostrado desde su punto de vista, sino con un emplazamiento objetive determinado
por el punto de vista del director. -

Sin embargo, es posible que las subjetivas falsas sean un recurso expresivo
importante, siempre y cuando su uso se sustente en un criterio dramdtico-filmico.

En la medida que el director sea consciente de los distintos aspectos del estilo que
desea desarrollar, partird de una base sélida para la invencién artistica, para ejercer
con libertad su creatividad, y para no tomar decisiones caprichosas en la composicién
de la forma que, la mayoria de las veces, resultan gratuitas, artificiosas e inorgdnicas.

Resultados obtenidos hasta este punto de reflexién.

a) Para conferirle a las subjetivas una funcién descriptivo-expresiva o la funcidn
de énfasis dramdtico-filmico, es necesario tener un criterio para privilegiar y
seriar su utilizacién, de manera que ésta no sea indiscriminada y excesiva al
grado de que las subjetivas pierdan su facultad expresiva o de énfasis.

b) Las subjetivas deben utilizarse tlnicamente cuando el personaje mira y no
cuando ve.
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c) Agquello que muestra la subjetiva, ya sea la presencia y/o la accién de un sujeto
o de un objeto, debe ser relevante para el desarrolio de la trama y la solucién
del conflicto.

d) Aquello que muestra la subjetiva debe afectar intelectual y/o emocionalmente

al personaje que mira, al grado de hacerlo reaccionar y tomar una decisién para
actuar en relacién con lo que ha mirado.
Es decir, la subjetiva asociada a la escena objetiva que le antecede y a la
objetiva que le sigue debe representar el ejercicio de la voluntad del personaje
y. consecuentemente, el impulso que su voluntad le transmite a la progresién de
la trama.

e) Para readlizar una pelicula narrada en primera persona, ya sea por el
protagonista o por algin otro personaje, se debe asignar el uso de las
subjetivas exclusivamente para ese personaje, de manera que la cdmara adopte
su punto de vista y que la narracién visual se efectie efectivamente en primera
persona. -

f) Para elegir al personaje que referird la historia filmica en primera persona, es
una condicién elegir a un personaje que desempefie la funcién de hilo conductor
de la trama, esto es, que su voluntad impulse y canduzca la accién. Lo cual es
posible, ya que en un film, por lo regular, varios persongjes desempefian esta
funcién ademds del protagonista.

Estos seis puntos constituyen el criterio bdsico para una utilizacién rigurosa,
privilegiada y seriada de las figuras filmosintdcticas sub jetivas, a partir del cual cada
realizador, al orquestarlas con otros elementos expresivos cinematogrdficos, puede
desarrollar un estilo muy personal que le permita establecer una intensa relacién
afectiva entre los personajes y el espectador.

Como ha quedado demostrado, en estas figuras filmosintdcticas subjetivas la cdmara
se ubica fuera y dentro del personaje, fuera y dentro de la accién. Por ello, estas
figuras son la representacién cinematogrdfica mds acabada del "ser” del persongje; y
son el puente formal que el director tiende para comunicar lo mds intimo del personaje
con lo mds intimo del espectador, y establecer entre ambos una plena comunién
emocional.

Si yo como espectador miro en la pantalla a un personaje que mira; Y luego miro
aquello que el personaje mira, de la manera como lo mira; y enseguida miro la reaccién
emaocional y la decisién del personaje para actuar en relacién con lo que ha mirado;
comparto plenamente su experiencia porque me adentro en su intimidad, en la légica
de sus afanes y de sus sentimientos: comprendo sus actitudes, sus intenciones y sus
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actos: conozco su alma y puedo acompafiarlo en su lucha y sus vicisitudes por resolver
un conflicto y alcanzar una meta.

Asi, la expectativa que genera en mi la realizacién de sus actos, hace que su corazén
se me revele, sorprendentemente, en el agitado palpitar del mio.

Para un buen director de arte, la inteligencia y sus operaciones abstractas vy
universales es un proceso evolutivo. La mente humana, con su poder de andlisis y
sintesis, es suprema y soberana.

LA ABSTRACCION.

Hemos afirmado que toda creacién artistica es fruto de un orden y de una armonia
que emanan de la inteligencia. Es quitar algo, es despojar de los accesorios y quedarse
con lo que interesa mds. :

En nuestro caso como artistas dentro del desarrollo en el departamento de arte, al
vestir un set estamos creando una imagen, en donde ya conociendo la vida de cada uno
de los personajes de la historia de un guién, debemos abstraer lo mds importante de
nuestro personaje para caracterizar el lugar que va habitar.

LA SIMPLICIDAD.

Aunque un cuadro este compuesto por muchos elementos, todos ellos deberdn tender
a una misma finalidad. Con ello se logra simplificar su significado inmediato. Se
comprenderd por tanto, que mientras mds fugaz sea la permanencia de una toma en la
pantalla, mds simple habrd de ser su impresiéon de unidad.

En la mayoria de las composiciones deberd existir un punto de atraccién que acapare el
interés.

Todo sujeto principal de una toma, sea objeto o persona, deberd aparecer destacado
Lo que mds influye en esto es su separacién del fondo o background.

Cualquier objeto o persona que aparezca detrds del objeto principal, sobrepuesto o

mordiendo parcialmente su contorno, es peligroso, como un cuadro colgado, un florero
etc.
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Los recursos de la filmacién para evitar esto en background son..

1. Desplazar objetos y personas cuando sea necesario para destacar el contorno del
sujeto principal.

2. Diluir los objetos del fondo con luz mdés baja.

3. Filmar con diafragmas muy abiertos que reduzcan al minimo la profundidad del
campo y dejen en foco al sujeto principal, y asi el fondo queda en flou; fuera de
foco.

PROPUESTA.

Lo gue yo propongo como método, es de proporcionar informacion en esta tesis, de lo
que yo tuve gue hacer y pasos que tuve que seguir para poder integrarme a un equipo
de trabajo queriendo ser cada vez mejor en mi desempefRo como asistente y
posteriormente poder dirigir un equipo, ademds de conocer a los  participantes
dentro de wuna Filmacion o grabacidn, y como es que realizan el trabajo en el
departamento de arte los directores de arte, quienes muchas veces son también los
escenogrdfos o decoradores cuando es necesario, esto con el fin de facilitar y fomar
decisiones de cual seria e/ mejor método para realizar un proyecto, tratdndose de
quienes estdn relacionadas con los medios audiovisuales.

NOTA: 4.4 Resumen de un articulo del Profesor Titular de Guién en el CUEC Mitl Valdéz “Desde el
foro” revista de actualizacién técnicas y academia del CUEC.
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5.1 OPINIONES SOBRE EL TEMA

La direccién artistica es un drea dificil porque abarca mucho, en cierta medida da
miedo no saber resolverla:; incluso en el dmbito profesional se piensa que se puede
resolver todo en el momento, que la direccién artistica es cuestién de ingenio, y como
artistas, piensan que van a poder inventar algo en el momento del rodaje, cosa que
normalmente no sucede.

Puede ser muy dificil y mds si no estd bien organizado el trabajo con la produccién y si
no hay idea clara por parte de la realizacién de por qué debe, o no, haber cierto
elemento en el encuadre.

La direccién artistica supone mucho mds que la mera creacién fisica de un espacio; a
veces el conseguir las cosas puede resolverlo efectivamente alguien de fuera, pero
siempre y cuando el realizador, el fotégrafo y todos los involucrados en un proyecto
tengan claridad de lo que hay detrds del corto para saber qué elementos pueden o no
entrar en el cuadro. i

Esto es lo que suele faltar: la conciencia de que todo lo que aparece en pantalla
significa algo en la narracién o en el lenguaje del cine, o de la televisién, y entonces
empiezan a plagar el espacio filmico de elementos que pueden estar o no, y terminan
desgastdndose en resolver cosas que, aunque para ellos sean muy importantes porque
tienen cierto sentido, visualmente nunca se llegan a dar. Esto forma parte del proceso
de aprendizaje, hay que estar conscientes de ello.

Ayudar o participar, eso es lo que te ensefia, lo que te hace ser creativo, inventar,
sacar de la nada, ver muchas peliculas, observar todo lo que te rodea, saber de
historia de arte.

Algunas veces contdbamos con muy pocos recursos y habia que sacar las cosas de
donde se pudiera: pidiendo prestado mobiliario o hacerlo, cosas de utileria o vestuario.

Hemos aprendido uno nunca llega con la verdad absoluta, no puedes emprender un
proyecto pensando que eres lo mdximo, es preciso estar dispuesto a abrirse a otras
ideas porque cada director, cada fotégrafo, es diferente, como distintas son las
visiones y las historias mismas.

Aprendimos que trabajar todo un set le sirve al actor, al director y al fotégrafo,
porque los ubica dentro de un ambiente y pueden sentirse parte de él. De este modo
les das la oportunidad de que si quieren voltear a algin lado pueden hacerlo porque el
set estd vestido:. Trabajar con un director que proponga, que te diga qué es lo que

10A8




CAPITULOV

quiere porque lo tiene clarisimo; Se trabaja mds a gusto asi que si tienes que inventar,
y aunque sea divertido tener la posibilidad de inventar, te queda la duda de si habrds
entendido lo que te quiso decir o no.

A veces la calle te ofrece cosas maravillosas, elementos increibles que te parecen
interesantes porque funcionan a la perfeccién. Para esto funciona muy bien el irse de
scouting, porque siempre surgen ideas, y aunque el guién diga otra cosa, si les encanté
una locacién que implica cambios - el patio de atrds, que nadie habia considerado pero
se ve interesante: Se puede ver a través de la ventana el tendedero y el tinaco.,
Cudntas veces no pasa que una locacién se “cae” y hay que ir a buscar otra.

Una locacidn siempre te da algo de donde partir, pero tienen la desventaja de que hay
cosas que se escapan a tu control: es mds dificil manejar una calle con trdfico, cables
y letreros que controlar lo que hay en un foro.

A veces la inexperiencia o el exceso de entusiasmo que no deja lugar a la reflexién
pueden llevar a que un ejercicio que contiene una buena idea, o un buen guién, tenga
una realizacién terriblemente mala porque no se consideraron los elementos para
resolver la narracién.

Creemos que hace falta un poco mds de apoyo tedrico en el sentido de proporcionar
elementos de andlisis. Serviria, por ejemplo, analizar materiales ya hechos - incluso
pudieran ser de la escuela - y poner en claro la importancia real y concreta de los
elementos de arte en la efectividad final de una pelicula o programa.

Uno de los problemas es la falta de materiales bibliogrdficos Mucho de lo que hay es
mds bien histérico, pero no hay suficiente material para un acercamiento mds tedrico;
y del cine mexicano en particular no existen materiales, hay que irlos creando y
adaptando a partir de los libros existentes, sobre todo ingleses y estadounidenses, a
la realidad concreta de la realizacién y de las producciones que se hacen en México.

Ademds no hay una materia especializada para el departamento de arte. Sin duda es
muy interesante saber cémo funciona el departamento de arte de peliculas
extranjeras, pero en nuestro contexto es una rareza.

En una produccién mexicana terminas trabajando con un presupuesto bajo y con pocas
personas, y entonces tienes que resolver cosas sin el apoyo de la infraestructura que
existen en otras cinematografias.

Lo fundamental es tener conciencia de un buen trabajo de direccién artistica, que no

se trata de poner elementos que queden bonitos en el encuadre, sino que todo debe
girar en torno a la intencién del relato, o del ejercicio en general.
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En cuanto a la importancia a veces inmerecida que se otorga al uso de tecnologia
sofisticada, hay cosas que pueden resolverse con ingenio y no necesariamente con
dinero.

Si, puedes crear un encuadre con profundidad, por ejemplo, con un elemento en primer
plano y otro en tercero, y eso te puede dar un set interesante sin necesidad de gastar
demasiado; si se tiene claro el concepto, a lo mejor se puede resolver con los tres
elementos que se pudieron conseguir, un manejo adecuado de la realizacién, el
encuadre, el emplazamiento de la cdmara y la puesta en escena; finalmente ése es el
reto del cine.

Estos son comentarios que hemos tenido entre compafieros de trabajo y de
respuestas que tuve de algunas entrevistas a diferentes personalidades, asi como
de datos obtenidos de bibliografia.

Mi primer trabajo profesional, fue como asistente del Director de Arte, Carlos
Gutiérrez, en la produccidén: -

"BAJO LOS SIGNOS DEL ZODIACO” la cual posteriormente fue titulada “UN
INSTANTE PARA MORIR” producida en 35 mm por Abraham Cherem y dirigida por
Cristian Gonzdlez. Esta pelicula es una ficcién policiaca la cual maneja los espacios
irreales sin dejar de reflejar el cardcter de los personajes. Participan actores
conocidos. Humberto Zurita, Sebastidn Ligarde, Maribel Guardia, Agustin Bernal.

Otra participacién que fue de 16 mm ( video home ):
“"UNA TUMBA ABANDONADA"

Género: Accién - drama

Direccidn: Roberto Marroquin

Productora: Plantinius Filmes

Es mi primera experiencia fuera de la ciudad. Se filmé en un pueblo llamado Autldn en
Guadalajara. Aqui participé como asistente de produccién, aprendi a hacer el Story
Board (plan de trabajo del director).

Algunos puntos importantes que aprendi:

En una carpeta dividir por departamentos, para llevar un orden en el trabajo y
administrar el dinero.
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Es necesario tener una libreta de apuntes y anotar a todos los participantes para
conocer con quien se va a trabgjar y cudnto se les va a pagar a cada uno; tener los
datos necesarios de todos los técnicos, actores, asistentes, etc.

Algunos de los actores conocidos que participaron (Julio Aldama, &Gabriela
&Goldsmith)

*Una tumba abandonada”
Actor: Julio Aldama
Foto fija: Elizabeth Ochoa

“Una tumba abandonada”
Actriz: Gabriela Goldsmith
Foto fija: Elizabeth Ochoa
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En la libreta también hay que tener todos los pendientes y gastos que se van a realizar
(Compras, transportes, vidticos, alimentos y hospedaje, materiales, vestuario, etc).

Hay que tener en cuenta que debe haber una cuenta guardada para cualquier
imprevisto, como contratar a otras personas que no se tenian consideradas en gastosy
también para las diferentes locaciones que puedan variar segin las condiciones del
trabajo.

Para esto antes de ir al lugar de trabajo se hace una exploracién para elegir las
locaciones y las condiciones (permisos, préstamos, hospedaje). Tomar en cuenta que es
un pueblo y no es lo mismo para conseguir cualquier cosa que se necesite; el ritmo de
vida (educacién, horarios de trabajo, cuestiones climdticas, etc.)

“Una +umba abandonada” Locacién en una Hacienda en el pueblo de Autldn
Foto fija: Elizabeth Ochoa

Tener los horarios en orden para saber a que hora es el llamado; segin las secuencias
y dias. Las locaciones si son exteriores o interiores si es de dia, tarde o noche. Tener
preparado el vestuario y tomar en cuenta que habrd veces que debe ser vestuario
doble ya que en algunas escenas se utiliza para doblajes o para cambios del mismo
actor en algin efecto especial o por cualquier imprevisto como: Pérdidas, crimen,
caidas, etc. El tiempo de duracién. Los nombres de todos los actores son numerados.
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En ofro video home en el cual participe tanto en la ambientacién y como extra junto
con Leticia Gonzdlez y Rocio Ochoa, fue en el llamado "La Cantina” (con actores como
Rafael Incldn, el flaco Ibaties, el Giiero Castro, Alfonso Zayas y Polo Ortin)

“La Cantina”
Actor: Alfonso Zayas

Fotografias:
Elizabeth Ochoa

R‘Iv

%'%akw b
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En cuanto a programas de televisién, participé en la primera serie de ficcidn policiaca
de 30 minutos producida por T.V. UNAM:

Produccién: "COMO ESCRIBIR UNA BUENA HISTORIETA”
Guién: Rafael Tonatiuh y Armando Casas.

Dirigida por: Armando Casas.

Dir. Arte: Carlos Gutiérrez.

Aqui participé como asistente del Dir. De arte.

*Cémo escribir una
historieta”
Dir. Armando Casas.

Foto fija.
Elizabeth Ochoa.

Ejemplo de un
exterior.
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De la misma serie:

“"ROSAS DE LUNA"

Guién original. José Movellan Barrios.
Realizacién: Arturo Carrasco.

Dir. Arte: Carlos Gutiérrez.

En la dGltima serie que participé.

“"TORPEZA MORTAL"

Guién: Rafael Tonatiuh y Armando Casas
Realizacién: Armando Casas

Dir. Arte: Carlos Gutiérrez

Fotografia: Elizabeth Ochoa

Aqui asisti al director de arte junto con otra asistente, Leticia Gonzdlez, y también
hicimos la utileria.

Estas series fueron realizadas en Betacam y producidas en 2 semanas: Esto es 1
semana de preparaciény otra de grabacién (preproduccién).

Actualmente he participado en otras producciones, como asistente en produccion,
ambientacion, también en eventos culturales y artisticos, y en general tomando
fotografias.
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5.2 LA CRITICA Y EL ARTE EN LOS MEDIOS
AUDIOVISUALES.

Gracias a las criticas que se le hacen a los medios audiovisuales, sean mejorado las
imdgenes, ahora contando también con la participacién de los espectadores y con
criticos profesionales, opinando sobre sus puntos de vista, para crear una nueva
imagen tanto en los personajes como en la ambientacidn.

En todo el mundo, la critica ha sido ejercida por filésofos, periodistas, profesores,
historiadores, poetas o literarios, artistas: la critica por cierto es un género, y de lo
mds desarrollado en la actualidad.

Cualquier andlisis del desarrollo moderno de las artes visuales nos indica, como los
artistas a través de una creciente conciencia, han desarrollado obras que son ante
todo verdaderos objetos de critica artistica.

La gran critica es la que vuelve a encontrar en una perspectiva existencial la
modulacién de la obra, el impulso creador que la atraviesa, el punto de convergencia,
donde se retnen todos los datos psicolégicos humanos, sociales, estéticos, que estdn
en el origen del acto creador.

La critica es pues como el presente un instante del devenir futuro que se hace pasado
en el momento en que lo queremos apreciar.

Se pretende por una parte que a través de tales referencias se realiza un arte
auténtico y de contenido social pero al mismo tiempo con este tipo de obras se alienta
a la avidez del mercado extranjero: lo importante es la idea, la propuesta. Si fuera
necesario se usard el propio cuerpo como canal del menaje, como motor de la obra la
inteligencia.

Se cree que un critico es un juez que debe absolver o condenar o que el critico es un
intermediario entre el artista y la obra y el piblico. Alguien que con gran claridad
conceptual debe traducir a niveles mds diddcticos y comprensibles lo que el artista
pretendid crear.

Muchos de los criticos han sido los artistas y esto se ha puesto mds alin de manifiesto
en la dindmica del arte contempordneo, donde cada creador a incorporado elementos y
valores nuevos, que con su sola presencia modifican viejos y amargados conceptos
estéticos.
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El periodismo, los medios modernos de comunicacién masiva, los mecanismos dindmicos
de una cultura audiovisual, las propias reglas del juego de la sociedad de consumo,
Hlevan a modificar el papel de! critico, e incluso a suprimirlo.

El solo hecho de que exista conciencia de ello es ya un sinfoma positivo: el futuro de la
critica de arte estd en compartir arriesgadamente, con imaginacion el destino de su
constante punto de refererncia.

Para los directores de arte, es importante conocer que opinan los demds de su
trabajo, ya que con esas criticas sean buenas o malas al ser analizadas, vera su
mejoria en su desempefio profesional.

5.2.1 PROCESO DE LA INVESTIGACION

Para realizar la investigacién de campo, tuve que hacer una combinacién de técnicas y
métodos, la cual se realiza para recolectar datos o informacién.

Cuestionarios, informacién bibliogrdfica, entrevistas a Directores y personas que
estdn relacionadas con el medio artistico y cineastas, y observacidén.

La Observacidn.- cuando se observa a el grupo de personas con las que se va a
trabajar y el investigador se integra al grupo para participar y obtener informacién de
cémo se desarrolla cada uno en su trabajo (movimiento de caras, efectos especiales,
iluminacién, etc.).

Al escuchar, observar, mirar; se adopta una actitud empdtica, esto se trata de sentir
en uno mismo aquello que puede estar experimentando otra persona.

Las emociones son propias de cada persona, si no conoces las emociones de los
individuos es dificil enfender qué pueden sentir como individuos al desarrollar su
trabajs. Los comentarios hay que verlos desde distintos puntos de vista, y saber
cuando aceptar o rechazarlos.

La mente es parte fundamentalmente evolutiva del hombre, individuaimente de que los
que tengan el control de ella podrdn imponerse y las decisiones del trabajo a
realizarse dependerdn de €l, en este caso nos dirigimos al director.

La mente cibernéticamente como proceso fisico auto apoyado que abarca nueve

operaciones: seleccién, abstracciéon, comunicacion, almacenamiento, subdivisidn,
evocacién, recombinacién, conocimiento critico y reaplicacién de temas de informacién.
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Antes de ser Director es necesario ser humano: es decir tener una formacién
exolégica y ética integral para poder respetar al ser por excelencia, nuestro
semejante, el hombre.

Cuando se trata de dirigir una situacién es de mayor responsabilidad, segidn la
finalidad con textos, sociales, politico, culturales y econémicos: sabiendo lo que se vaa
lograr y hacia donde los llevard. Se habla de estos contextos porque es una parte
importante para alguien que va a ser la cabeza de todo un grupo, partiendo de que la
base de la socializacién es la comunicacién ya que el hombre es sociable por su
facultad de comunicar su informacidn.

5.3 PERSONAS ENTREVISTADAS.

Rall Araiza, director y productor de cine y televisién, Televisa.

Horacio Diaz, productor de comerciales y peliculas.

Cuahitlic Arau, director de arte digital del departamerito multimedia en Azteca
Digital.

Claudio Contreras, asistente de direccidn artistica de los Estudios Churubusco.

Luis Figueroa, escendgrafo, estudiante de la ENAP, actualmente trabaja en los
Estudios Churubusco.

Mirko Von Berner, director de arte, algunas de sus peliculas, Piedras Verdes,
Ciudades Oscuras. '
Guillermo Pifia, escendgrafo estudiante de la ENAP, una de las peliculas que ha
participado uUltimamente, en piedras verdes, Ciudades Oscuras, ademds actualmente
participa como escenogrdfo en los escenarios del teatro del Centro Cultural
Universitario de la UNAM. .

Leticia Gonzdlez disefiadora grdfica, estudiante de la ENAP, ha participado como
ambientadora y disefiadora en peliculas, comerciales y videos.

Vanessa Mendoza, asistente de produccién, una de las peliculas donde participo es,
Todo el Poder, asi como en muchas mds y en comerciales.

Ramédn Cisneros, asistente de direccién del programa, Con Sello de Mujer.

ALGUNAS DE LAS PREGUNTAS QUE LES HICE.

éCudles son los problemas mds comunes?
éCémo sienten el trabajo en equipo?
<Cémo desarrollaron el disefio del proyecto?
éC6mo ven el presupuesto?

‘¢éCémo ven la nueva tecnologia?
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¢En que peliculas han trabajado?

<Qué esperan del cine?

{Sus experiencias? »

¢{Cudles son sus recomendaciones para los estudiantes de cine y de las artes?

Asi como algunas mds.

531 SUGERENCIAS DE METODOS UTILIZADOS POR DIRECTORES

Luis Estrada

Generacidon del CUEC 1980-1984, ha reafizado La divina Lola (1984, Ariel al mejor
cortfometraje de ficcion), Camino Largo a Tijuana (1988), Bandidos (1990), y Ambar
(1993).

Método de trabajo

Para poder llegar a ser director, tuvo que convertirse en guionista, productor, editor
chofer, secretario, contador, etc. Esto, que en principio podria parecer un buen
camino, lleva a una serie de problemas, el que mucho abarca poco aprieta. Una ventaja
es, el tener una visién global de todo el proyecto., desde el aspecto creativo hasta el

financiero.

Mirko Von Berner
Director de Arte, autodiddctica de la ENAP, ha dirigido entre otras, Piedras Verdes y

Ciudades Obscuras.

Método de trabajo

Para desarrollar los planos esquemdticos, sale en bisqueda de locaciones acompafiado
de su cdmara fotogrdfica, para posteriormente las imdgenes fomadas trabajarlas en la
computadora, escanea, retoca, agrega objetos o quita, para tener una visién de cémo
quedaria el set, con esto reduce gastos y tiempo.

Ver muchas peliculas, revistas, y mirar los alrededores en cualquier lugar donde se
encuentre, lo que le ayuda a su imaginacién.
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Maria Novaro

Pertenece a la generacion 1981-1985 del/ CUEC, ha dirigideo entre otras, Una isla
rodeada de agua (1985, Ariel al mejor cortometraje de ficcidn), Lola (1989, Ariel a la
mejor dpera prima) y Danzon (1990). De sus dltimas peliculas "Sin dejar huella“.

Método de trabajo
Ha sido autora o coautora prdcticamente de todos los guiones que ha filmado, asi que
su forma de trabajar una pelicula parte de la escritura misma del guién.

El mirar es parte fundamental, de su desarrollo, ejemplo: las huellas del terremoto del
85 en los edificios de la colonia Obrera y en los sentimientos de los chilangos.

Los zapatos de tacén alto que no usa por su altura, y parejas sintiéndose y tocdndose
en un salén de baile. Descubrié que la misma imagen que le sucede es lo que va a
contar, el tiempo de las cosas, hasta la anécdota misma.

El método de explorar las imdgenes (forma de un viaje) en el que se sumerge a una
historia prefabricada, con libreta de apuntes y su cdmara de video, acompatiada de
alguien, su hermana Beatriz MNovaro. Este método es como darle alimento a la
imaginacién, cada proyecto es un viaje lo cual sus peliculas parten de la realidad.

Cada proyecto y director manejan métodos diferentes.

mnadora en el
nval Sunnanre 2001~

Una pelicuia de Maria Nmmm ,,

e e . -
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6.1 LA COMPUTADORA UNA DE LAS PRINCIPALES
HERRAMIENTAS PARA LOS MEDIOS AUDIOVISUALES.

La computadora, ha transformado la industria del cine y televisién. Compafiias que van
desde Avid hasta ILM, donde sus empresas tienen el dmbito digital cuya influencia se
ha polarizado a todos los dmbitos de la creacién audiovisual; se ha confiado a los
programas de computadora tareas que abarcan desde la planeacidén y contabilidad
hasta la recreacién de criaturas prehistéricas en pantalla, y quienes desempefian los
diversos oficios cinematogrdficos se han adiestrado ya en el manejo de la tecnologia.

Cien afios de certeza (aparente) de lo que se fotografiaba era lo real, ahora se pone
en duda, ya que la posibilidad de manipular las imdgenes con los nuevos sistemas es
casi infinita. -

En edicién la mayor parte del cine y la televisidn se esta haciendo electrénicamente, a
tTodos los efectos especiales en la etapa de posproduccién _se les da un acabado con
los sistemas mas avanzados de Silicon Graphics INC. (S6I) y de imdgenes generadas
por computadoras (CGI).

Incluso en el departamento de produccién estdn utilizando el Movie Magic y
programas similares. Asi que el uso de la computadora como herramienta se ha vuelto
habitual. Pero en nuestro oficio todavia son pocos los disefiadores de sets y directores
artisticos que saben utilizar la computadora y utilizan programas CAD.

El disefio y realizacién de bocetos por computadora se han extendido durante mas de
una década, y se han convertido en ura herramienta comin en los dmbitos de la
arquitecturay la ingenieria.

Las conversiones al digital se estdn dando en el mundo del cine.

Goldstein- fue precursor en el uso de Auto CAD en direccién artistica para la
televisién por 1987, y todavia es excepcional su trabajo. El disefiador desea fomentar
en su cargo de presidente de la TATSE, seccién 876, Society of Motion Picture and
Televisién Art Directors. Esto con el fin de que las personas que trabajan con el
utilicen la computadora y que se incremente la industria.

En Auto CAD se redlizan los planos acabados y un disefio escénico. Todo a excepcién
del boceto inicial del disefiador de produccién, esta en computadora.
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Para un departamento artistico de una serie de television, el dibujo en computadora
es sumamente recomendable, ya que es mas preciso y mas rdpido, especialmente
cuando se realiza un tipo de disefio que supone elementos repetitivos o modulares, la
velocidad se vuelve cada vez mayor, con los nuevos plotters para.-imprimir planos.

El director artistico que utiliza AutoCAD se hace mas practico cuando tiene un
espacio limitado en el foro, ya que la cantidad que se tiene de nuevos sets que a veces
se requieren semanalmente con esto se llenan con varios sets méviles ~swing sets.

Si se requiere manipular el set para que se adecue a un espacio determinado, se hace
directamente el plano escenogrdfico. Este tipe de practica es Gtil cuando se disefian
sets para programas pilotos, los cuales experimentan cambios constantes.

AutoCAD para PC y los paquetes equivalentes como MiniCad y el ArchiCAD, que esta
hechos para plataforma Mac pero son frasferibles a PC, existen otras herramientas
para el dibujo y disefio digital. Es como herramienta para disefio grdfico que la
computadora ha logrado aceptacién en departamentos artisticos.

El Adobe Photoshop, con un programa raster o bitman, y Adobe Illustrator, con
programa vector, son para producir desde letreros de calle hasta rétulos de cajas de
cereal, el Corel para PC que también se utiliza mucho y que ademds te ahorra dinero.

Se utiliza también el Internet para la investigacidn, y el correo electrénico para
enviar archivos a los impresores., El Excel se utiliza para hacer presupuestos y como
hoja de calculo. Ademds de otras cosas que se pueden hacer.

El disefiador de televisién utiliza mucho mas los programas de modelado
tridimensional y de renderizacion como 3D studio, el cual esta creado para trabajar
en relacién con AutoCAD y el recién desarrollado ConceptCAD de Virtus para
previsualizacién. Este tiene un enorme archivo de objetos, lo que te permite crear
habitaciones, poner ventanas y puertas en muros y elegir texturas, pintura y
mobiliario. Constituye un modelo virtual del set por el que puedes caminar con el
director y discutir emplazamientos.

El tiempo es una limitacién constante en el mundo de la produccién televisiva. Donde se
cuenta con mas tiempo son en los largometrajes, para el desarrollo del disefio, y se
podria utilizar mas estas herramientas.

Richard Reynolds, disefiador de sets de largometrajes como Volcano y Godzilla,

trabaja con el programa tridimensional From-z en plataforma Mac, con su experiencia
en 3D la cual se ha vuelto una habilidad con gran demanda en el dmbito
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cinematogrdfico, y también ha trabajado como directo artistico y diseriador de
produccién.

El disefiador de produccién Richard Lewis, orienté a Reynolds hacia el From-z, que
dice es un modelador muy flexible, con el que puedes hacer desde disefio de
produccién hasta aeronaves, barcos, naves espaciales e incluso hasta disefio
arquitectdnico, desde recintos cuadros hasta domos y hemisferios y curvas
compuestas.

Una de las posibilidades mds interesantes de un programa 3D es la funcién Quick time
VR, permite al director caminar o volar por un ambiente que aun no ha sido construido.

Entre los elementos que pueden planearse de antemano con la ayuda de ese proceso
interactivo estdn los dngulos de cdmara y la iluminacién.

Otra opcidn para la Mac es el programa MiniCAD, es una herramienta muy poderosa
para un diseriador de produccién puedes tener un modelo tridimensional en verdad
rdpido, tomar las armazones tridimensionales, imprimirlas desde cualquier punto de
vista y renderizar a partir de ellas, y proporcionar miltiples vistas del mismo set en el
tiempo que te llevaria dibujar a mano una de ellas.

No es tan preciso como AutoCAD para hacer bocetos, MiniCAD utiliza un sistema 3D
basado en objetos, y hay mas datos. El AutoCAD es un sistema 2D/3D basado en
vectores, de modo que no es mas que lineas y el volumen total de nimeros es menor.
El MiniCAD funciona mejor como una herramienta de modelado 3D. ¥ tiene buenas
herramientas para hacer bocetos, solo que no como las de AutoCAD.

<En donde aprender de esta tecnologia?

Las escuelas de cine tienen relativamente poco tiempo trasmitiendo el conocimiento
de marnera sistematizada. En la llamada era de la globalizacién y con el extraordinario
desarrollo de Internet, la ensefianza en linea también nos ha alcanzado: La Global film
School (GFS) es un proyecto de tres grandes escuelas que ofrecen sus servicios
educativos a través de la red y sus posibilidades son limitadas, segtin sus creadores,
pero se necesitard tiempo para valorar los resultados concretos.

Para la actualizacién de la ensefianza del arte y la técnica de la imagen en
movimiento. Las escuelas de cine y video del mundo que puedan dar una imagen de
mantenerse al dia debido a que la tecnologia, ademds de estar en constante cambio,
resulta costosa al principio, pero es necesario y se debe planear cémo integrarse a los
programas.
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*La University of North Carolina-institucién que ofrece estudios de nivel licenciatura
Y posgrado en cine y video.

*La New York University- licenciatura y posgrado.

*La University of Southern California (USC)- licenciatura y posgrado.

*La University of California de los Angeles (UCLA).

*La Global film School (6FS)- se involucran en la ensefianza de cine y televisidn,
proyecto conjunto de la Nacional Film and Televisién School de Londres, la Australian
Film, Televisién y Radio School de Sydrey y la UCLA, para crear una escuela de cine en
linea, con alcance mundial y todo el potencial interactivo de Internet.

Bdsicamente el proyecto consiste en permitir a los estudiantes crear producciones en
linea y trabajando en colaboracién, desde el guién hasta la imagen en pantalla, tanto de
cine como de televisidn.-Esto pretende hacerse usando las tecnologias existentes para
la red interactivas, junto con los métodos mds novedosos para el aprendizaje a
distancia.

La GFS, que se anuncia empezard a funcicnar a finales del 2001, ofrecerd instruccién
de un alto nivel en todo lo referente al trabajo de imdgenes en movimiento a través de
los diferentes medios.

*Aqui en México- Centro de Estudios Cinematogrdficos (CUEC) y Cento de
Capacitacidn Cinematogrdficos (CCC).

En estas escuelas se dan cursos de Avid, de Final Cut, de Adobe, de After Effects
como de Photoshop, herramientas que antes no se usaban en la posproduccién
cinematogrdfica y ahora estdn cada vez mds presentes, pues dan una nueva paleta de
colores y herramientas para poder trabajar y modificar el producto cinematogrdfico.

Los sistemas lineales para hacer video digital, que son plataformas de computacién
para posproduccién de cine, son: el DV, y Pro Tools.

Los sistemas no lineales con “software filmscribe”, para editar cine, son: Avid y Final
Cut. Estos sistemas facilitan el trabajo, se hace mds dindmico y con mayor eficiencia,
teniendo varias opciones frente a dificultades de hacer varios cortes en moviola.

El concepto de edicién no lineal mds puro que existe es la moviola, la ventaja es que se.

trabaja con el positivo que es un material fisico muy vital para la narracién
cinematogrdfica; es un procese de orden y sistematizacién que lleva el editor.
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Las computadoras que se utilizan pueden ser: Para Avid (MCXpress) Power Mac 9500
con un procesador de 200 MHZ, 128 DE Ram y tarjeta SCSI cada uno con un disco
externo de 300 Gb .

Para Final Cut, procesador dual de 500 MHZ, 256 de Ram, disco interno de sistema de
40 Gb tarjeta SCSI 39160, disco externo 300 6b. En esta no se puede trabajar
varios proyectos al mismo tiempo porque no se cuenta con la tarjeta de captura que
permite comprimir al momento de digitalizar la imagen.

En mi opinidn._...._....... *

Uno de los elementos que dard otra perspectiva a las nuevas tecnologias en la
cinematografia serd el uso de estas herramientas en la ensefianza.

Las computadoras son ya el presente e indudablemente el futuro, hacia donde va el
cine y la televisién, por eso es importante conocer esta tecnologia, aunque todavia no
es la gran solucién, y no todos estamos preparados y actualizados por completo ni
contamos con el dinero suficiente para poder obtener el equipo; pero si podemos
tomar cursos en las escuelas que cuenten con equipos y clases o talleres con *remas de
los medios audiovisuales. :
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6.2 EFECTOS ELECTRONICOS Y COMO EMPLEARLOS.

Disefiar es un concepto de conjunto que incluye elementos como fuentes para letras,
disefio de logotipos, decoracién de un decorado o elegir los muebles del despacho, etec.

El uso con juicio de los efectos especiales implica que se sabe que efectos estdn
disponibles. Algunos efectos se crean en el momento de la grabacién o emisién como
los titulos y otros mds complejos se elaboran en la fase de posproduccidn.

Aqui hablo en un pequefio resumen de los efectos electrénicos, y de algunos ejemplos
de cémo se emplean, ya que se requiere de conocer mas de los sistemas y programas
de computadoras lo cual hay que estudiarlos y actualizarse.

LOS DOS TIPOS DE EFECTOS VISUALES MAS IMPORTANTES
e EFECTOS ELECTRONICOS ESTANDAR.

Combinado con los modernos mezcladores, el generador de efectos especiales (SEG)
integrada en todos los mezcladores la opcién de producir una amplia variedad de
efectos especiales. Muchos efectos se han convertido en algo tan habitual en todo
tipo de producciones que han perdido su cardcter de especiales y son solo
considerados como parte del estdndar visual.

1_- La superposicién

Es una doble exposicidn, la imagen de una fuente de video esfa superpuesta a otra, se
ejecuta fdcilmente presionando el bus de mezcla y moviendo la palanca de transicién.
Una caracteristica es que se puede variar la fuerza de ambas imdgenes, en caso de
que no pueda unir un titulo sobre la imagen de fondo, podemos emplear una
superposicién que se utilizan para crear efectos dentro de los eventos, pensamientos,
suefios, o procesos de imaginacién.

2.- La llave

Unir por llave significa cortar electrénicamente una imagen de TV y rellenarla con
otra. El propésito bdsico es unir titulos al fondo o cortar otra imagen, en la imagen de
fondo.

Hay bdsicamente tres tipos de llaves.- interna, externay mate.
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LLAVE EXTERNA.

Eu este ejemplo la letra —~

“L" es suplida por el GC ¢ ¢=ENEIJREADORI BASE EXTERNA
incrustada dentro de la ICARACTERES, RELLENA
cdmara I(figura del baila-

rin). La cdimara 2 enfoca l

al cartel x suple la seiial
(ENFOCADA

exrerna gue relfena el
recorte de las letras. A UN POSTER)

CAMARA 2

CAMARA 1 LETRA "L" RELLENA
CON UN POSTER E
_INTRODUCIDA POR
UNA FIGURA BASE
Snutcr

MEZCLADOR DE VIDEO

3.- El chroma Key
Es un efecto especial que utiliza un color especifico, normalmente el azul o el verde,

como fondo para la persona u objeto que va aparecer delante de la escena. Durante la
incrustacién el color azul es sustituido por la fuente de video que se emplea como

fondo, sin afectar al objeto que esta delante.
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El uso de chroma key en estudio. A pesar de la disponibilidad de los efectos de
video, hay situaciones como el espacio del tiempo en los informativos, en los que se
emplea el chroma key que es una herramienta, si se desea transportar la imagen del
despacho a las pantallas de televisién, en el estudio y delante de un drea de chroma
key azul hay que fijar un escritorio y silla similar, enfocar con una cdmara a una
imagen con una espectacular vista de una oficina y utilizar esta cdmara para suplir la
imagen de fondo durante la llave.

Por medio del perfecto control de la iluminacién, el chroma key puede dar la sensacién
de ser real que si se estuviera en la autentica oficina.

También se puede utilizar el chroma key para crear una amplia variedad de
fondos escénicos o ambientes. Como ejemplo.- mostrar a un turista que llega a un
museo. La cdmara 1 enfocard al turista con su videocdmara delante de un fondo azul
muy saturado y muy bien iluminado, todas las dreas azules serdn remplazadas por la
imagen dei exterior del museo proporcionadas por el ESS. Sin tener en cuenta si la
cdmara 1 foma un plano general o un primer plano del turista, el turista aparecerd de
pie en la entrada tomando imdgenes de los exteriores del museo.

4_- La Cortinilla

En una cortinilla una segunda imagen a través de una forma geométrica reemplaza a la
primera imagen, dando la sensacién de que la segunda imagen, empuja a la primera
fuera de la pantalla.

Las formas mds simples de cortinilla son la vertical y horizontal. Ademds que existen
muchas formas geométricas.

s FEFECTOS DE VIDEO DIGITAL

Los efectos DVE, se generan con un ordenador y por complejos programas
informativos que producen imdgenes o manipulan la imagen de video capturada por la
cdmara.

Este sistema genera grdficos como si de un programa de textos se tratara, y también
se emplea para crear dibujos partiendo de fuentes de imdgenes digitalizadas.

Aunque los efectos generados por ordenador DVE son frecuentemente utilizados en

televisién, el equipamiento y las técnicas aplicadas para crearlos son, en parte, mas
producto del ordenador y de la imaginacién que de la produccién en la televisién.
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La creacién de este tipo de imdgenes requiere expertos programadores vy
disefiadores.

Muchas peliculas y producciones de televisién mezclan imdgenes creadas por
ordenador con objetos reales o acciones en directo a través del chroma key.

Los efectos generados por ordenador DVE, toman una imagen existente (una
secuencia de video generada por cdmara, un encuadre de video, una pintura o una
foto) y los realzan o los tratan de alguna manera.

En el disco duro del ordenador se puede grabar cualquier encuadre de cualquier
fuente de video, pero primero deberd ser digitalizada por el escdner y pasar a la
memoria de ordenador. El escdner lee la imagen escaneada en detalladas series
binarias de informacién.

Algunas empresas ofrecen una gran cantidad de efectos a través de la red Internet
(tales como la torre Eiffel, el Golden Gate, etc.) una ves que estas suscrito a este
servicio hay que bajarlos de la red y transferirlos al propio disco duro.

Digitalizando una imagen de video podemos manipular el color, la forma o el
tamafio, esto se traduce en un gran numero de pixels o puntos.

Cuando interactian los efectos digitales con los efectos estdndar, se puede
incrementar la paleta de efectos visuales. Se puede dividir los efectos digitales en
tres dreas.

1.- tratamiento del tamafio de la imagen, formay luz.

2.- tratamiento del movimiento.

3.- tratamiento y creacién de imdgenes mdltiples.
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LA TECNOLOGIA DIGITAL no te hace mds creativo, pero si te da la oportunidad de
expresar tu visién y acortar los tiempos de posproduccién.

Es un acercamiento de los artistas a las nuevas tecnologias.
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PUNTOS Y TERMINOS CLAVES

* Los equipos generadores de grdficos incluyen el generador de grdficos (paint box) y el
software necesario.

* El generador de caracteres se usa principalmente para crear titulos de diferentes tamafios,
fuentes y colores. Los mds elaborados pueden presentar letras tridimensionales y proporcionar
una limitada cantidad de animaciones.

* Los generadores de grdficos son poderosos ordenadores con una gran capacidad de
almacenamiento y rapidez de acceso. Programas que permiten que un ordenador se convierta en
generador de grdficos. Algunos generadores de grdficos utilizan paletas de dibujo
electrdnicas, que permiten al artista dibujar imdgenes que son inmediatamente guardadas por
el ordenador.

* Los sistemas de almacenamiento electrdnicos (ESS) pueden almacenar miles de imdgenes
congeladas a las que se puede acceder de manera aleatoria para una rdpida visualizacién en
pantalla. -

e Croma Key. Efecto especial que utiliza un color (normaimente azul) para el fondo y lo
remplaza por la imagen de fondo durante la incrustacidn.

e Ordenador generador DVE. Efecto digital de video creado por el hardware y el software
del ordenador. ) ' Y ’

e Ordenador para tratamiento DVE. Efecto digital de video creado por el ordenador
utilizando una imagen existente (una secuencia de video generada por la cdmara, una
entrada de video, una foto) realizdndola y modificdndola de alguna manera.

e Desenfoque. Efecto dptico ddnde el operador de cdmara hace un zoom hacia dentro y
cambia de foco. Empleando como sistema de transicién o para indicar un fuerte
desequilibrio psicolégico.

e Efectos de video digital DOVE. Efectos visuales generados por ordenador o por
equipamiento de efectos digitales del mezclador. El DVE puede utilizar una sefial analégica
como estimulo original para los efectos.

e Generador de efectos especiales (SEG). Generador de imagen que produce efectos
especiales y efectos llave.

e L/ave. Efecto electrdnico. La llave significa el corte de una imagen (normalmente textos)
dentro del fondo de la imagen.

® Tv Gobo. Pieza del entorno escénico a través del cual la cdmara puede rodar integrando el

decorado con una accién de fondo. En una pelicula un gobo es un fondo opaco utilizado para
dirigir una luz.
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6.3 EJEMPLOS DE PELICULAS DE LA TECNOLOGIA
DIGITAL.

Solo un pufiado de largometrajes han logrado extender el reino de la fantasia con un
reparto de personajes animados y actores en los papeles principales. Alguna de las
primeras peliculas de la lista que incluyen -¢Quién engafio a Roger Rabbit, Mary
Poppins, Space Jam; Esta dltima es la primera propuesta de este tipo de la Warner
Brothers.

La pelicula comienza cuando los pocos astutos Nerdlucks provenientes del espacio
llegan a la tierra para raptar a los looney Tunes y hacerlos trabajar en un aburrido
parque de diversiones intergaldctico El astuto Bugs Bunny convence a los Nerdlucks
de que tienen que representar las reglas de la tierra venciendo a sus victimas en un
partido de bdsquetbol.

Los alienigenas dan su conocimiento para la realizacién del encuentro, pero revierten
las condiciones del juego en su favor transformdndose en unos monstruos con
habilidades y fuerzas extraordinarias. Bugs convence al stper estrella del bdsquetbol,
Michael Jordan, de que juegue de su lado.

Space Jam se inspiro en el éxito de varios comerciales de Nike con Michael Jordan.
Los fondos de casi una tercera parte de esta pelicula fueron generados por
computadora.

A comparacién de ¢Quién engafio a Roger Rabbit, esta en la aplicacién de la tecnologia
de la imagen, ponen de manifiesto los avances que ha habido en la evolucién de la
tecnologia digital durante los pasados ocho afios.

En el caso de Roger Rabbit, se crearon personajes sintéticos con animacién
cinematogrdfica tradicional, y fueron integrados al mundo de la accién real mediante
técnicas de composicién éptica, pero los elementos del bluescreen fueron grabados en
formato de pelicula Vista Visidn por un equipo de filmacién de Industria Light Magic
La cdmara era comparativamente estdtica, a causa de la necesidad de hacer encajar
con precision los elementos del primer y segundo planos durante la composicién
Sptica.
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En cambio, en Space Jam, se crearon muchos personajes y objetos animados con
computadora, y digitaimente se hizo una composicién de ellos con personajes de carne
y hueso.

También se utilizo para crear ambientes virtuales a manera de escenarios de fondo.
Se mejoro el software para movimiento de cdmara previamente desarrollado en Under
Siege. El software modificado elimina la necesidad de un sistema de control de
movimiento computarizado durante la filmacién. Esto hace el movimiento de cdmara
mas fluido, y libres los dngulos de la fotografia. Buena parte de la pelicula tiene lugar
en dos escenarios generados con computadora; Un estadio de bdsquetbol con 2560000
personas y una cancha de practicas. Carlos Arguello, director de arte de Cinesite,
quien fue el supervisor de efectos visuales digitales de esta pelicula discutié como
debia ser la apariencia general, si caricaturesca o realista, pero esto se ve en el
proceso.

Nunca se filmo en una cancha de bdsquetbol real, se afiadié durante la posproduccién,
los dibujos se reunieron en las instalaciones de animacién cinematogrdfica de la
Warner, en Sherman Oaks, California, donde fueron escaneados y convertidos a la
forma digital. La escena promedio constaba de unos 29 elementos, los personajes
animados fueron esculpidos por artistas digitales.

Los elementos de greenscreen se filmaron en la Warner Brothers, en un set de casi la
mitad de las dimensiones de un estadio de basquetbol. Estudiaron fotos tomadas en
cuatro diferentes estadios de la NBA, incluyendo la dindmica de las multitudes.

El proceso de creacién de la parte de la cancha donde estdn los espectadores durante
el gran juego, jugé un papel muy importante en la determinacién de cémo iluminaron los
artistas, usando computadora, los movimientos y reacciones de la gente en contraste
con la accién en la cancha.
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La computadora realmente proporciona una mayor flexibilidad creativa para
seleccionar dngulos extremos de fotografia desde un punto de vista artistico.

Ademds de que seria mds dificil controlar a la multitud y las condiciones de iluminacién
en un escenario de imagen real. :

Uno de los desafios era lograr una correspondencia entre el grano de los elementos de
las tomas compuestas de pelicula y los fondos y personajes generados por
computadora.

Los artistas digitales fueron capaces de reproducir las caracteristicas del grano y
textura de esa pelicula en los elementos de imagen generada por computadora.

Otros ejemplos de peliculas 'exfmnjer'cs, con efectos computarizados y realizadas en
México, es la de TITANIC, y La Mdscara del Zorro.

El Gladiador, que gano un Oscar en efectos especiales., El Tigre y el Dragén ganadora
del Oscar tanto de arte como en mejor pelicula.

Aqui en México, la pelicula Asi es /a vida~2000- Arturo Ripstein director de cine
quien mds filma en este pais, realizé este largometraje filmado en video digital, y con
muy poco presupuesto.

Fue el primero en hacer un largometraje en México con este sistema.

Asi como actualmente surgen mas peliculas que utilizan este sistema de computadoras.

Eric Rohmer.

A sus 80 afios y con mds de 40 largometrajes, se infegra a la era digital con “La iglesia
v el duque (2001)" en la que explota las posibilidades de los espacios virtuales,
inspirado no solo en la época histérica que aborda la cinta - el periodo de la Revolucién
Francesa y el Terror (1789-1793)-, sino también en grandes pintores franceses.

El film narra las relaciones de una iglesia, Grace Elliot, "incorregible realista” segin el
duque de Orledns, al cual eso lo irrita, y ese dltimo, ligado al rey (por lazos de sangre),
a la Revolucién (por posicién politica) y a la politica (para hacer carrera a la
Revolucién, a merced de las corrientes). La iglesia y el duque que se amaron, y
siguieron siendo amigos, pero el contexto politico enturbia sus relaciones.

Esta pelicula estd hecha en estilo de las pinturas de la época de la Revolucién, qua son
numerosas. Como consecuencia estd mds cercana al realismo fotogrdfico. Se utilizé el
sistema de incrustacion.
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Para Eric Rohmer lo digital, es simplemente un procedimiento que permite no permite
perder nada en la reproduccién. Por otro lado hay un mayor controi de los colores. ¥
luego, la posibilidad de transferencia. Lo digital quiere decir dos cosa: primeramente
la técnica de video que permite la reproduccién a perpetuidad y por otro lado, la
miniaturizacién de las cdmaras.

Una pelicula Mexicana de cine interactivo. “Pachito Rex (2001)"”

Ante el desarrollo de las tecnologias digitales multimedia, una pelicula donde el
espectador participe activamente en la toma de decisiones al interior de la ficcidn.

Propuesta cinematogrdfica desarrollada dentro del Proyecto de Investigacién de
Nuevas Tecnologias del (CCC) cuyo objetivo era realizar una pelicula interactiva en
formato DVD-ROM. Posteriormente la propuesta se modificé y derivé en la
produccién de un largometraje en formato convencional de 35mm para su exhibicidn

en salas.

Es la suma de varias historias que giran en torno al atentade a un controvertido
cantante, Francisco Ruiz, candidato favorito para ganar las elecciones presidenciales
de un imaginario pais latinoamericano. Su realizador Fabian Hofman y su productor
Hugo Rodriguez.

Fabidn Hofman- Es fotdégrafo egresado de la Escuela de Disefio Neri Bloonfield,
Haifa, Isrcel, y de 1998 a la fecha se desempefia como Subdirector Académico del
(€CC), asi como Director de Proyecto de Investigacién en Nuevas Tecnologias y
profesor en el drea documental del mismo centro.

Hugo Rodriguez- Es egresado del (CCC).

Desde el comienzo se pensd en un medio digital, que los escenarios serian virtuales.
La primera parte de la investigacién les sirvié para la creacidn virtual: gran parte de la
pelicula los escenarios ya estaban creados para DVD.

La primera prueba fue en 35mm. Pero cuando se filma un personaje en 35mm contra
bluescreen, hay que digitalizar ese material para insertar los fondos y después pasarlo
a 35mm, lo que la sola digitalizacién costaria 100 mil délares, a parte de todos los
procesos y de volver a pasario a 35mm. Por eso se decidieron por hacerlo en video.

Grabaron los personajes en DVCam contra fondo azul, luego digitalizarén esa imagen,
crearon los fondos y finalmente imprimieron en 35mm.

El DVCam corre en sistema PAL, que es la misma cdmara que utilizé Ripstein en “Asi es
la Vida".
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Las herramientas que usaron para crear los espacios, fueron disefiados primero en
AutoCAD y un programa que usaron los arquitectos, luego se paso a 3D Max para que
los espacios fueran completos, se habla de tres dimensiones, se pone la cdmara en
cualquier lado de ellos y hay un fondo.

Los pisos, la utileria, y los muebles que tocaran los personajes, eran reales para no
tener problemas con cajas azules y luego pintar.

Eduardo Gonzdlez; quien realizé todos los espacios virtuales, mismos que fueron
disefiados por Antonio Pi4, director de arte. Daniel Davila, quien hizo la composicién
entre el fondo y lo que se habia grabado.

En cuanto en el set, la continuidad y el trabajo con los actores, quienes estaban
fascinados con el proyecto y un poco desconcertados, pero al mismo tiempo esa
sensacién fue lo que lo hizo que tuvieran un nivel actoral bueno, porque se tenian que
imaginar la situacién y el espacio, como en el teatro.

Comenta Hofman: De Aecho se monto un teatro, una tarima de un meitro y medio de
alto y 6 x 8 m, y atrds v telén azul.

Toda la pelicula se hizo con fres computadoras de tamafio normal, equivalentes a una
computadora actual, con dos procesadores, con S00Mb de RAM, nada caro ni del otro
mundo. Tomando en cuenta todo el apoyo institucional que hubo y los sueldos no
cobrados, $380 mil délares: una gran ventaja que el foro fue gratis durante cinco
semanas, y ademds que trabajo muy poca gente.

Esta pelicula se filmo en 1999, por lo que todavia era un frabajo mds artesanal; los
escenarios virtuales, desde el punto de vista de la direccidn artistica, fueron creados
primero con bocetos y se trabajaban en la computadora, ajustando medidas,
texturizando, esto en 3D y lo mismo con los objetos que no tocan los actores que
fueron creados tridimensionales y luego iluminados.

Para hacer una pelicula se debe tener talento, Jas nuevas tecnologias abren

posibilidades en la medida en que uno también entienda y sepa que es lo que guiere
lograr.

NOTA: Resumen de articulos de las revistas de Estudios Cinematogrdficos.
# 15 “Animacién” y # 21 “2001: Odisea Digital II”.
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CONCLUSIONES

En mi opinidn:

Utilizando cualguier método seleccionado y preparado, se podrd aplicar los
procedimientos adecuados en el departamento de arte en un menor tiempo y con
un buen control en el presupuesto, teniendo conocimiento, imaginacion y
creatividad, se ha desarrollado mds el pensamiento, abriendo nuevas alternativas,
lo cual serd mds fdcil encontrar la solucion para resolver cualguier proyecto a
realizar.

La relacién que existe entre la experiencia de trabajo en los medios audiovisuales con
mi carrera de artes visuales, esta muy ligada, ya que dentro de la escuela donde tuve
la oportunidad de aprender sobretodo en lo prdctico como: (Pintura, modelado,
escenografia, fotografia, xilografia, disefio), asi también historia de arte, como otras
materias que me sirvieron para poder integrarme al equipo del departamento de arte
de las productoras.

En lo que si me hizo falta aprender dentro de la escuela es de las nuevas tecnologias, y
que en que en la licenciatura de Artes, no teniamos materias relacionadas con
(Televisidn, video, audio)

La experiencia que tuve en este trabajo me ensefio que es mejor trabajar en equipo ya
que en estos medios audiovisuales es necesario, aunque un artista visual puede
trabajar individualmente cuando estaen su propia obra.

Actuaimente dentro de la escuela existe la nueva carrera de Comunicacién Visual
donde se relacionan las tres carreras (Disefio Grafico, Comunicacién Grafica, Artes
Visuales) ademds de que se actualizaron y cuentan con mas equipos de computadoras
y lo referente a television y video.

HAY QUE ESTAR CONSCIENTES DE QUE LA COMPETENCIA £S MUY GRANDE...
Por lo que se requiere de mayor preparacién si es que se quiere llegar a ser un buen
director. Buscar experiencias y proyectos nuevos llevarlos a la practica y darles
soluciones.
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MENCIONO ALGUNAS CARACTERISTICAS DISTINTIVAS DE UN DIRECTOR.

Lo idéneo seria que se tuviera conocimientos de disefio, computacién, escenografia,
historia del arte, de colores, acabados de pintura, dibujo, visualizar espacios
plasmarlos en papel y hacer esbozos de escenografia.

Saber manejar niveles de tensién altos, el propio y el de todo el equipo de trabajo.
Ser una persona de decisiones y reacciones rdpidas y con creatividad.
Disponer de flexibilidad de horario, y funcionar asi en la vida cotidiana.

Tener la virtud de organizacién para poder hacerla extensiva a los demds miembros
del equipo.

Tener una buena convivencia con los miembros del equipo.

LA DIRECCION ARTISTICA CONTEMPORANEA, SU OBJETIVO... Es crear una
atmésfera pldstica que a la vez sea expresiva pldsticamente “estética”, para cubrir
una funcién visual y narrativa. Debe ser el soporte visual que, aunado a la fotografia,
dard la cara, al relato cinematogrdfico. Por lo tanto, la direccién artistica apropiada
para una pelicula en particular debe estar al servicio de las situaciones requeridas en
el guidén.

Hoy un disefiador de arte (Artista Visual, Disefiador Grafico, Comunicador) debe
trabajar en funcién del proyecto particular al que se enfrente, tener la capacidad de
adaptarse ante cualquier ambiente y circunstancia.

Sabemos que la direccién de arte ha avanzado junto con la nueva tecnologia en la
historia.

Hoy podemos ver los logros de la direccién de arte dentro de impresionantes medios
computarizados para la creacién del disefio de peliculas y programas.

A pesar de que las herramientas de trabajo se han modificado, en esencia se
pretende narrar historias como a principios del siglo, pero la labor seguird
dependiendo no solo de elementos externos que pueden ser perfectos y frios, sino
sobretodo, del toque sensible, visceral, que logra transmitir emociones al espectador.
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* Por iniciativa del Consejo Nacional para la Cultura y las Artes y el Instituto
Mexicano de Cinematografia, en septiembre de 1995 surge la comisién Nacional de
Filmaciones-México, la cual se crea por la necesidad de promover la inversién de todo
tipo de proyectos audiovisuales en territorio nacional, asi como por la demanda de
informacién y de servicios de apoyo para esa industria.

Gracias a la visién que han tenido los gobiernos estatales y con la participacién de la
Secretaria de Turismo, existen ocho Comisiones Filmicas y cuatro Direcciones de
Cinematografia, ademds de contar con Oficinas de Apoyo en el resto del pais,
insertadas bdsicamente dentro de las Secretarias de Turismo o de Desarrollo
Econémico.

La Industria Audiovisual propicia que las imdgenes de las locaciones que son utilizadas,
sean difundidas en todo el mundo a través del cine, la televisién, video y los demds
medios.

Los andlisis realizados en el dmbito internacional respecto a la produccién, sefialan que
la industria del audiovisual requerird en tres afios, cinco veces mds del material que
actualmente se produce en el mundo para cubrir las necesidades de pantalla para cine
y la televisién, que ofrezcan la mayor variedad de las mismas y la mejor oferta de
servicios especializados y alternativos.

Sin duda alguna México, con una situacién geogrdfica estratégica envidiable y una
naturaleza considerada a “nivel mundial”, tiene una gran oportunidad de atraer buena
parte de la produccién de todo el mundo.

Todo esto dependerd de los servicios que se propercionen a “nivel nacional”, los cuales
deben ser mds eficientes, ello situara a México como una locacién ideal y hacer de la
Industria del Audiovisual “nuestra mejor imagen”.

NOTA: * Estos datos los obtuve de un resumen realizado en la hemeroteca de IMCINE.
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