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INTRODUCCION

Las industrias, grandes 0 pequedias, son una compleja organizacids humana
en las cuales la comunicacién juega un importante papel: a través de ella se coordina
¢ incentiva la produccida y se establecen las lneas de enlace con ¢l exterior.

Hoywd!a,dnvmmdogmhapmwalmaodehxmms

de jcacion a fin de que la circulacién de infoemacion tiegue
ripida, oportuna y eficazmente a todos kos puntos de las partes involucradas en la
produccidn, directa e indi , ¥ que fa emp logre un directo

con sus centros de distribucidn, con clientes potenciales o reales, con proveedores
de bienes y servicios, con los centros de gencracidn de nucva tecnologfa, ctc.
Asimismo, que de estos puntos se reciba la informacidn necesaria oportunamente,
a fin de que los centros de direccidn de la empresa puedan tomar sus decisiones en
€l momento preciso.

En esta revolucié igica-electrénica, hoy forman parte indisoluble del
aparato de icacién de las empresas el fax, el teléfono celular, la computadora,
las comunicacioncs via satflite, el video, el télex, entre log mAs importantes. La

presa que 1o incorpore estos adel: & su sistema de organizacién y produccida
est4 destinada a desap . 1a velocidad de Jas noticias hoy es tan imp para
tomar deisi p que una empresa Sin estas d con el mundo que
le afectz (dmese mercado, bolsa de valores, precios de enexgéticos y materias
primas, cambios politicos regionales o muadiales) puede licgar a la quiebra en un
abrir y cerrar de ojos.

Por otra parte, es importante sefialar la gran relevancia que actualmente tiene
los sistemas de ocganizacion para ascgurar la pesmanencia y crecimiento de una
empeesa; sistemas que se sustentan en la comunicacida, ya ses del exterior para
dirigir el rumbo de Ia empresa y determinar las estrategias a seguir, como hacia ¢}
interior a fin de planificar y organizar los sistemas de produccida y asegurarse de
que todos los particip iban Ias drd decuadas oportunamemente.
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En este sentida, es insoslayable c.l cada vez mis importante lugar que

empiezan a ocupar los si lectré de p i de imagen en
i en el concierto productivo de las emp dernas, cuya p ia s¢
traduce en beneficios a corto y largo plazo, sobre todo a partir de 1a salida la mercado
mundia! de equipos portatiles, tanto de 1/2* (Beta y VHS) como de 8mm.

Y esto es asf porque este tipo de equipos portatiles ofrecen dos ventajas
fundamentales: son un medio efectivo de comunicacidn colectivo, porque sus
mensajes tienen 1a posibilidad liegar a grupos numerosos de espectadores al mismo
tiempo; y tienen enormes virtudes psicopedagdgicas.

Es decir que, un sélo mensaje vertido al video tiene 1a ventaja de llegar a
muchas personas, bien a través de exhibicil a grupos relati grandes o
por 1a circulacién del vidoo de persona a persona, inclusive con aquellas que se

1ejanas flsi ala empresa. Asimismo, tiene una gran la capacidad
para fijar eficientemente 1a informacidn en la mente de los espectadores, lo cual
viene a potenciar los programas de capacitacién. Ambos asp % p
comprobar en este trabajo.

Esmdmwmfsﬁmddvideolomnviﬁmenuneﬁminmmw
para mejorar los i de prod , abatir el fndice de accidentes, mejorar los
phnudeupmm:ﬁn clevar la calidad en lineas de produccidn conflictivas,
motivar a los trabajadores ent su desempedio diario (a través del video llegan a sentirse
recanocido cuando su imegen es proyectada en Jos monitores de empresa), mejorar
1as relaciones entre departamentos, tomar conciencia del lugar que cada uno de los
miembros de 1a empresa ocups en 1a cadena productiva (es decir, a reconocer 1a
importancix de su trabajo diario), inclusive, para proporci esparcimiento a
través de los cine clubes que hoy son ficiles de implementar gracias a 1a amplia
circilacién de peliculas en video.

Esto ha provocado que 1a demanda del video en las industrias empiece a ser -
un fendmeno que poco a poco 3¢ st extiendiendo, al grado que muchos industriales
han adquirido sus propios equipos de grabacién, y creyendo en la facilidad de su
operacién indicada en l1a publicidad, encargan a un empleado emprendedor, o etlos
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mismos, a que realicen los videos de la empresa; pero muy pronto descubren su
incapacidad para hilar un mensaje coherente. Esto los lleva a solicitar los servicios
de realizadores externos, abriendo un enorme campo de trabajo a los egresados de
carreras de comunicacién.

Pero no todo es miel sobre hojuelas. Los industriales muy pronto descubren
que los realizadores que contrataron y que les aseguraron su alta profesionalidad
resultan ser tan improvisados como los pioneros internos de la empresa; a pesar de
que algunos ostenten titulos universitarios en comunicacidn.

La razén de este problema radica en que los centros de capacitacion en la
realizacién de cine o video no proliferan en nuestro pafs, y mucho menos en el
interior de la Repyblica, salvo las pei como Guadalajara que cuenta con el
Centro de Investigacién y Estudios Cinematogréficos (CIEC). Y ain mds: en las
pocas escuelas de cine de nuestro pafs sus programas no incluyen especializacién
alguna en el drea de video para las industrias. Claro que un profesional en cine o
video répidamente se puede adaptar al medio en que se le soliciten sus servicios y
hard un digno papel.

Con respecto a las escuelas de comunicacién, el problema es simple de
explicar: la mayorfa de los egresados en comunicacién cuentan tan sélo con
conocimientos generales sobre la produccién audiovisual; quizd algunos tomaron
algin curso de cine y son los que mds se defienden, pero aquellos cuyas especiali-
dades estuvieron al mdrgen de esta drea, son los mayormente confrontados. Esta
situacién se ve agravada, ademds, porque si bien algunos contaron con algin taller
en creacién cinematogréfica o televisiva, muy pocos o ninguno hizo sus précticas
en alguna empresa, En los talleres escolares la mayorfa opta por realizar ejercicios
de ficcién.

Por consiguiente, al momento de iniciar sus tareas en alguna empresa se ven

4 4 o lnaf:

de pronto inmersos en un universo complejo y , sin una g

bésica para afrontar el prob En esta deseperada situacién se busca auxilio en
alguna bibliografia disponible, pero el novel videoasta se enfrenta a un vaclo
informativo en esta 4rea. Lo mis que puede adquirir son textos sobre televisién
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(indtiles para resolver el problema) o sobre creacién cinematogrdfica que en ltima
instancia son los m4s aprovechables: de ellos se chupa précticamente todo lo posible
y en 1a marcha se hacen las adaptaciones necesarias a las circunstancias en las que
se trabaja,

Todo lo anterior s lo que me impulso a 1a realizacién del presente trabajo
de tesis. Su objetivo principal es servir como un mapa de accién para los futuros

videoastas en el terreno industrial, desde 1a apropiacién de los rudi bésicos

del lenguaje de 1a imagen, de una metologfa de investigacidn para la formulacién

del guién, de soluci a los probl mds en la grabacién y edicién,
hasta algunas ori iénes sobre administracién y técnicas de venta.

La exposicin tedrica antes ionada se pl demds, con

Ig péndices donde se proporciona un esq general de la ruta que se sigue

en ¢l trabajo de produccién de videos industriales y s¢ muestra una estructura
temdtica para la formulacién del guién,

Cabe sefialar que este trabajo estd dirigido principalmente a los recién
egresados de las carreras de comunicacién, los cuales, tan pronto como abandonan
las aulas, pasan a engrosar las filas de los profesionales d pleados, al no

encontrar cabida en los sumamente solicitados medios de difusién masivos, meta
hacia la cual se dirigen la mayoria.

Pero, especificamente, estd dirigido hacia los estudiantes de escuelas de
comunicacién de provincia que son los que menos oportunidades tienen para
incrustarse en los medios masivos por la inexistencia de algunos de éstos en sus
lugares de origen. Estos estudiantes son los que mds pronto ingresan al frustrante
desempleo. Pero, sobre todo estd dirigido a éstos porque, gracias al centralismo
educativo en nuestro pafs, son los que menos posibilidades tienen de tomar cursos
sobre creacidn flimica en video. ’

Pese a su destinatario principal, este trabajo serd (til a cualquier persona
interesada en la realizacién de video a las industrias, especial alosg
o supervisores que de alguna u otra forma utilizan este medio a pesar de sus
limitaciones. ’
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La realizacién de este trabajo tuvo como fundamento mds de dos afios de
actividades dedicadas a 1a produccitn de videos a diversas industrias establecidas
en 1a regidn del Bajfo guanajuatense, especiti las ubicadas en las ciudad
de Léon y Celaya, locual de alguna forma respalda ef aspecto pricticoque se p
plasmar en sus pdginas.

Ojald que ¢l presente trabajo sea de utilidad prictica a quiencs estf destinado
¥y que sirva de peldafie para que nuevos trabajos vengan a mejorar el p

<
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CAP{TULO 1
LA COMUNICACION EN LAS INDUSTRIAS

Como cualquier comunidad humana, la empresa no puede existir al margen
de la comunicacidn. De hecho, en la emp la icacion ple un papel
muy importante: une y coordina cada uno de los elementos humanos que contribuyen
en el proceso productivo.

Esta comunicacidn se realiza en dos niveles: pcrs;mal ¢ impersonal. Ambos
son muy importantes, pero cada uno de éstos es utilizado dependiendo de las
‘necesidades de comunicacién y de la magnitud y complejidad de la empresa en

idn. En 1a emp pequedias, la icacién personal es utilizada con mayor
frecuencia en virtud de la cercanfa fisica de sus miembros; pero en las emp:
grandes, esta comunicacida se fragmenta: puede ser personal pero transferida entre
varios individuos de diferente jerarquia: del gerente general hasta el empleado més
modesto y alejado del centro de la toma de decisiones. O bien, seguir rutas
impersonales: carteles, memordndums, circulares, cartas, avisos voceados, audio-

Todas estas formas' de comunicacién son, por regla general, concisas,
di y objetivas. Estas carac no son gratuitas: su cometido principal, la
produccién de bienes en serie asf se los exige: un minimo error en la informacién

lada dard por cuencia enormes pérdidas, pues repercutird a los cientos de
piezas en las lneas de produccidn. Esto hace, por 1o tanto, que los estilos seguidos
en estas normas de comunicacién siempre sean de la misma forma: aquf no cabe
lugar para el lucimiento de las plumas literarias o las imédgenes surrealistas. Todo
debe ser claro y objetivo, y que haya el minimo de libre interpretacién.

De cualquier forma, las industrias siempre han utilizado diversos medios
para hacer llegar a todos sus miembros la informacidn que ellos creen pertinente
deben poseer, desde 1a informacién mds importante y necesaria: disposiciones de -

s
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produccitn, normas generales de trabajo, efc. hasta datos informales: cumpleadios,
celebraciones, encuentros deportivos, etc,

1.1 IMPRESOS

Las primera forma de comunicacion en a industrias fue 1a orden verbat
directa con que los patrones de los burgos indicaban a sus obreros sus tareas
cotidianas; forma que ain coexiste en fas grandes empresas en las postrimerias del
siglo XX. Sin embargo, esta forma de comunicacion es 1a que més alteraciones de
fos mensajes permite. Ello llevé a ia biisqueda de un medio mds eficaz: ¢l impreso.

El medio impresa s tan importante porque permite transmitir 6rdenes con
el minimo de distorsidn al evitar los intermediarios, salvo la secretaria que al
transcribirlas pueda llegar a equivocarse. Ademds, permite cotejar una y otra vez
fas indicaciones, evitando las posibles tergiversaciones por otvido parcial del
mensaje. Claro estd, este medio no es infalible: 12 falta de habilidades de expresién
escrita del jefe o de 1a secretaria en cuestion dard al traste con las ventajas.

Por todo lo anterior, el impreso es el medio ideal para enviar Grdenes
importantes, y para celebrar convenios y contratos., Para esto auin no se ha inventado
otro medio mds eficaz. El papel permite guardar a posteridad los acuerdos y soportar
con cierta resistencia los embates destructores del medio ambiente, donde otros
medios son mds frigiles. Las cintas de audio, de video o los diskettes de computadora
son ficiimente dafiables: cualquier campo magnético afecta su contenido, asimismo
el calor 0 ]a humedad les provoca dajos ireversibles.

El obsticulo que actualmente se reciente con el impreso es el espacio que
ocupa: la informacién que circula hasta en 12 empresa mds pequedia en poco tiempo
se convicrie en verdad fias de papeles. Y cada vez son mayores los espacios

alos -

3 mcrirard i




1.1.1 Boletines

El boletin es una pequefia publicacién de dos o mds hojas editado por los
directivos de las empresas. La informacidn que contiene es de interés para todo
aquel que tenga alguna relacién con la institncién: trabajadores, clientes, provee-
dores, visitantes, etc.

El boletfn es una instrumento de informacién regular: funciona como una
revista de periodicidad mensual, quincenal, o trimestral. Su objetivo, generalmente,
es de cardcter motivacional. A través de esta publicacién la empresa reitera de
diversas formas su filosoffa e invita a los trabajadores a sumarse a ella, Ademds, es
¢l 6rgano primordial para enviar felicitaciones por aniversarios, triunfos deportivos,
metas alcanzadas de produccion, y para enviar, muchas de las veces, mensajes
patemalistas, El boletin es la voz oficial de la empresa a los trabajadores.

En algunas empresa es posible encontrar algdn boletin de carécter sindical.
Es el medio que utiliza el sindicato para comunicar a sus agremiados las prestaciones,
servicios, obligaciones, acuerdos, logros, distribucidn de despensas, regalos por
dfas especiales: navidad, diz de las madres, etc.

En manos obreras los boletines se transforman en volantes: hojas media carta
que contienen informacidn especifica y concisa sobre algtin conflicto laboral, y estd
dirigido a los propios afectados y al piblico en general.

1.1.2 Carteles

Pese a que el boletfn es el drgano motivacional oficial, quizd el mds
importante o€l m4s usual es el cartel, La razdn es simple: ¢l boletin tarda mds iempo
en liegar a las manos del trabajador. En la mayorfa de las empresas surgen con
frecuencia disposiciones urgentes. E cartel es un medio rdpido; basta una cartulina
yun dor para elaborar una leyenda y colocarla en los sitios de mayor afluencia:
¢l comedor, la caseta de entrada, ¢l tarjetero.
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La mayorfa de los carteles de las empresas son improvisados. Y se utilizan
para anunciar eventos, invitaciones, requerimientos oficiales, gratificaciones, cas-
tigos, inclusi imi o celebraci Los carteles mis formales son
impresos en liminas metdlicas o en cartulina, con dibujos, caricuaturas o simple-
mente con alguna frase imperativa: "No fumar®, "Camine, no corra®. Y son
utilizados con un objetivo motivacional: conti invitaciones a producir, a cuidar
el equipo, a no perder el tiempo, etc. o de cardcter preventivo, usados para advertir
103 posibles accidentes o para emitir indicaciones de seguridad. Muchos de estos
carweies son comprados a empresas que previa y masivamente los han elaborado.
Existen otros carteles que son colocados en las lineas de produccién y contienen
metas de fabricacién, normas de calidad, récords de produccién, indices de piezas -
rechazadas. Estos carteles son realizados por los supervisores y su actualizacidn es
constante para informar a los obreros de la circunstancias diarias del proceso de
produccidn en todas 1ds dreas y en su zona especifica. Su cardcter, por tanto, es
motivacional: coadyuva a que el trabajador esté consciente de 1a calidad y efectividad
de su trabajo, y conlleva el je implicito de mejorarlo rompiendo fos récords
establecidos cada semana. Algunas veces se juega con estos datos para crear un
clima de abierta competitividad entre las diversas 4reas en las que se compone el
proceso de produccién.

1.1.3 Revistas internas

La revista interna es muy similar al boletin. La diferencia que se observa es
que la revista es ain mds formal. Su portada es atractiva y el papel en que estd
impresa es de mayor calidad. Asimismo sus hojas son abundantes aunque los temas
no scan muy diferentes: ambos tratan de temas motivacionales, a pesar de tratar
aspectos de carfcter cultural, ajenos a la rutina de trabajo.

Por otra parte, 1a revista intenta imprimir mensajes de mayor durabilidad, y
de aportar informacion sobre diversos aspectos de la empresa: temas financieros, la
situacién econdmica, polftica y social, tanto nacional como intemacional y su
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relacién con la empresa; los logros que se obtuvieron en algiin periodo determinado.
E intenta abrir sus pdginas a 1a expresién de los obreros, expresién que se queda en
1a publicacién de poemas o en breves declaraciones en alguna entrevista. También
se publican aniversarios, defunciones, logros deportivos o de produccién, premia-
ciones, concursos, etc.

Igual que cl boletin, su publicacidn es periédica y es redactada generalmenie
por el departamento de personal o de capacitacién. De hecho, forma parte de su
programa de actividades. .

1.1.4 Pizarréo

Eliimrdnuunmedioqueapoyadaml.ﬁnélseexpresnmmde
las informaciones destinadas al cartel. Las cartulinas son muchas de las veces
sustituidas por pizarrones blancos. Algunos, inclusive, son arreglados con columnas
y renglones para inscribir en ellos memordéndums de trabajo, récords de produccién
o de asistencia, etc.

Este medio permite inscribir Nes sin la pérdida de tiempo que lleva
confeccionar un cartel con cartulina, y evita el desperdicio de papel.

1.2 MEDIOS AUDIOVISUALES

Los medios audiovisuales son los instr comunicacionales mds efi-
CaCes para apoyar las tareas de enseflanza y capacitacién, porque permiten mostrar
al capacitando una amplia gama visual: desde el mundo microscdpico hasta el
universo sideral, con un alto grado de realismo. La imagen en movimiento, por su
parte, incrementa este realismo al mostrar no sélo las imdgenes estdticas de los
fendémenos, sino las acciones de dichos fenémenos.

Sin embargo, estos medios sélo son tiles para mostrar fenémenos visibles;
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cuando se i jtir conceptos ab s las cosas se complican. Claro que
ésto no es imposible pero se requiere poseer una gran habilidad para crear imdgenes
que transmitan abstraccciones, suceptibles de ser captadas por los receptores de la
forma planeada, evitando interpretaciones diversas o incluso contrarias. Obvia-
mente, esto requicre contar con profesionales en la produccidn audiovisual y con el
equipo de grabacidn o de filmacidn adecuados para poder elaborar estos complejos
mensajes. La mayorfa de las empresas no tienen la necesidad de tener dicho equipo
y personal, pues sus necesidades de produccién audiovisual no justifican la cuantiosa
inversion que se requiere para ello,

Por otra parte, este medio tiene sus limitaciones: no es adecuado para
transmitir mensajes urgentes ode vida efimera. M4s bien, estd destinado 8 informar
con precisidn aquellas disposi laborales establecidas que conforman ¢! patrdn

de comportamiento, ya sea en las tareas especfficas de produccidn o en aspectos
generales de seguridad industrial, normas de calidad, reglas internas, etc.

1.2.1 Diaporamas

Pese a la irrupcidn del video, muchas empresas todavia utilizan con frecuen-
cia ¢l diap Sus jas son: magnificencia de la imagen, porque su tamailo
s¢ puede agrandar tanto como lo permitan las condiciones de la aula y de la pantalla,
Ademis, la imagen de la fotografta diapositiva es de gran calidad de tal forma que
permite resaitar detatles con toda precisién y definicién. Por otra parte, la necesidad
de la sala oscura incrementa las posibilidades de recepci6n del pblico que estd
obligado a mirar la pantalla. En cuanto a la parte auditiva, los equipos de sonido
pueden ofrecer; dependiendo de su capacidad, una mayor gama de graves, agudos
y volumen que permiten que el mensaje de la imagen se vuelva mds atractivo, ’

Ademis, si se cuenta con un equ:po sofisticado audiovisuat e! cual pueda
manejar varios proy de P , el espectdculo visual s¢ torma adn més
atractivo. La nica desventaja que pr cstos son: su plejidad de
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mancjo y los altos costos del controlador de proyectores, de 1os mismos proyectores
y del equipo de sonido adicional.

El diaporama m4s comdn que se utiliza en l2s industrias es simpiemente una
baterfa de diapasitivas utilizadas como apoyo a conferencias o cursos. En este sentido
s una gran herramienta de cxposmdn perono pcmnte su uso repetitivo: el expositor
tiene una capacidad muy limi El je g , por su parte, puede repetirse
muchas veces.

Hoy, poco a poco, el audiovisual, dentro de las empresas se estd abando-
nando. En su lugar estd surgiendo poderosamente el video, Con esto se pierde la
espectacularidad del mensaje audiovisual pero se gana movilidad y mayor capacidad
de sintesis: el video permite introducir imégenes hasta de fracciones de segundo
aspecto que en ¢l audiovisual es imposible porque los cc ladores de di
o de proyectores 1o son tan répidos y 1a imagen fotogrfica exige una lectura mis
lenta,

1.2.2 Video

Definitivamente, el terreno de Ia comunicacién audiovisual en las industrias
3 ya casi exclusivo del video, Sus ventajas: la imagen en movimiento, equipos de

proyecceifn de ficil jo y de costo relati accesible, han desplazado al
diaporama y al incipiente cine que algunas empresas pudo haberse realizado.
Ademis, sealigerd el porte de los prod audiovisuales. Antes

habfa que cargar con las latas de pelicula de 16 mm. o con los carruseles de
transparencias. Hoy, los casets Beta o VHS son pequefios y ficiles de cargar en el
portafolio. Cualqui p i0 puede llevar 1a imagen de su empresa a cualquier
parte y mostrarla sin la necesidad de transportar su equipo de proyeccida, porque
en cualquier lugar se tienen videograbadoras y televisores.

Las desventajas: el equipo de grabacién pese a lo sencillo de su operacién,
no es un instrumento ficilmente moldeable; se resiste a la mano y al ojo inexpertos.
Ademds, ¢l proceso de elaborar un buen mensaje audiovisual en video no termina
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en la grabacidn, sino que es necesario editar y montar una pista sonora adecuada
com una narracién 4gil y concisa. Y no siempre se cuenta en las empresas con el
equipo de edicién y sonorizacién adecuado ni con la el personal capacitado para
-escribir un buen libreto y con voces bien timbradas.

Si bien muchas empresas, pese a estos obstdculos, estén produciendo sus
propios videos, poco a poco se han dado cuenta que 1a efectividad de sus mensajes
es pobre. El impacto que quieren conseguir no se logra. La razén: su publico
receptor, por mds humilde que sea y por escasos conocimientos académicos que
muestre, su 0jo estd entrenado, gracias a la televisién, para entender y degustar
formas cada vez mis elaboradas de imagen audiovisual. Esta pobreza del lenguaje
de estos video provoca que el espectador se aburra répidamente y el mensaje pase
completamente desapercibido.

Esto ha llevado a algunas empresas a contratar servicios extemos de
produccién de video, lo cual abre un enorme mercado de trabajo para los egresados
de las carreras de comunicacién. Si bien, pese a sus virtuales necesidades y la
urgencia que tienen de dichos mensajes, no siempre se ofrecen al primer postor:
ante todo, tienen ciertos pardmetros que tiene que cubrir el aspirante a ser contratado.
El primer requisito es definitivamente el costo, después la catidad de trabajo y
finalmente, la formalidad.

Los servicios de produccién en video que requieren las empresas estin
basicamente orientados a apoyar sus programas de capacitacién; sin embargo, han
descubierto que es un medio motivacional excelente, por lo que cada vez més
solicitan el video para diversa actividades paralelas a los procesos de produccitn:
bien como_ reconocimiento a logros obtenidos por el trabajador en el deporte, en
afios cumplidos en servicio activo, en puntualidad, etc. hasta para animarios ingresar
a programas educativos como la educacién primaria, secundaria o preparatoria
abjertas o a programas de asistencia social: reconstruccién de escuelas, ingresar a
grupos de excursionistas, a diversos talleres artesanales, en fin, a una gama muy
amplia de actividades intra 0 extraempresariales.
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1.3 MEDIOS SONOROS

Este es e} medio mds restringuido y es utilizado sélo como un instrumento
de icacidn rdpida y dnea. De hecho es el medio mds rédpido.

1.3.1 Circuito cerrado de sonido

No todas las industrias cuentan con circuitos cerrados de sonido, sobre todo
las que tienen un elevado indice de ruido, como las metalmecdnicas. Sin embargo,
las que sf cuentan con estos equipos los utilizan bdsicamente para vocear mensajes
o llamar pcrsonas O bien, como ambientadores: todo el tiempo transmiten misica

1, como el reforzador a las actividades productivas,
siguiendo los lineamicntos de ciertas escuelas de psicologfa industrial que sefizian
que la miisica predispone a los trabajadores a laborar con mayor entusiasmo.

Por otra parte, existen otros sistemas de sonido que cumplen funciones
especificas de advertencia. Tal es el caso de las alarmas contra incendio, timbres,
que indican situaciones especificas: peligro, hora de salida, etc.

L4 INTERPERSONALES

Mientras se seres h en los si industriales de
produccidn la comunicacidn interpersonal ser totalmente indispensable, porque ésta
es 1a forma mds accesible que tenemos de comunicacién. Pero no sélo es la mis
accesible sino Ja mds necesaria tomando en cuenta nuestra cualidad de seres
hurmanos, 1a cual nos impele a buscar el contacto con los demds; y 12 palabr, es
una de las formas mds recurrentes en que entablamos contacto con otros.

Este tipo de ¢ icacidn permite, ademds, asegurar fa recepeién y en-

e .

de los jes porque s¢ ven las reacciones de los interlocutores e

28



inclusive se puede exigir una respuesta para cotejar que el mensaje se ha entendido.
Sin embargo, esto no nos garantiza la compresién absoluta de los mensajes, pero al
menos se sabe que han sido recibidos. Y, por otra parte, permite reiterar y precisas

los puntos oscuros de los mensajes.

1.4.1 Reuniones

Las reuniones o juntas son las actividades m4s solicitadas por los directivos
para transmitir los mensajes importantes, cuyo cardcter puede estar sujeto a
precisiones o cambios en virtud de 1as opini de los asi ya sean g
de alto nivel o trabajadores de Jos puestos mds modestos. Las reuniones permiten
una posibilidad de réplica o de respussta y son dtiles para llegar a un consenso de
conformidad con todas las partes involucradas. Estas reuniones pueden ser formales
o informales, dentro o fuera de la empresa. General todas las emp tiene

una 4rea destinada para este fin que puede ser una sala de juntas o un auditorio.

Todas la empresas tienen regularmente juntas gerenciales frecuentes para
revisar, cotejar, corregir, el trabajo de diario; o bien, para buscar nuevas estrategias,
Los acuerdos tomados en esta juntas son los mensajes que posteriormente serdn
tansmitidos por las vias impersonales, Asimismo, las empresas plancan reuniones
mas 0 menos frecuentes con el personal, segiin el tamafio del grupo. Si éste es muy
numeroso, quizd se opte por reunioncs departamentales. Sin embargo, todas al
menos, una vez al alo, instauran una reunida con todo el personal: generaimente
ésta se lleva a cabo informalmente, en la comida de fin de aflo, 0 en alguna festividad
de aniversario, todo ello con el propésito de propiciar un cierto ambiente humano,
cordial, de derfa que con fr ia se pierde en las actividades productivas.

Estas reuniones con €] personal son indispensables para la vida laboral de
las industrias, al grado que ninguna puede argumentar que no las necesita, so pena
de tornar el ambiente opresivo y molesto, con la pérdida de produc-
tividad.




. CAPITULO 2
EL VIDEO EN LAS INDUSTRIAS

La comercializacién masiva de los equipos de grabacidn y reproduccién en
video en formatos peqy es relati se inici6 a principios de la
década de los ochentas en los Estados Unidos y a mediados de ésta en México. En
este corto tiempo han experimentado una gran difusién. Cada afio nuevas marcas y
modelos se suman al mercado ofreciendo los mds variados equipos de videograba-
cién a costos accesibles a una gran masa de compradores.

Quiz4 Jos primeros que vieron en e} video el negocio de fin de siglo fueron
fas casas de renta de pelfculas en video o videoclubes: su pmliféracién constata su
buen olfato como negociantas. Inmediatamente después surgieron los fotdgrafos de
eventos sociales quienes encontraron en las cdmaras de video una nueva herramienta
en su actividad taboral.

Ante este fend an 1 y notable noera dificil que el video hiciera
acto de p ia en las industrias. Sus jas eran apropiadas para ser utilizada
como instrumento de comunicacion intemo: desde videos de capacitacién industrial,
hasta cine en video como una prestacion al trabajador.

Quizé el video en muchas empresas se inici6 como un equipo mds en la
prayeccién de materiales audiovisuales, sumdndose al proyector de transparencias.
Pero las aparentes facilidades de operacidn de los equipos de grabacién movieron a
los directivas de Las industrias a intentar utilizarlo para confeccionar sus propios
mensajes. Las dificultades que muy pronto se presentaron los empujé a buscar el
apoyo de profesionales que pudieran procesar la imagen por ellos capturada o bien,
encargaries ¢l trabajo completo, Algunas veces €sto no fue fa solucién perfecta a
sus problemas. Existe en wdo el pafs muchfsimos videoastas improvisados que

de la preparacion terica y prictica minimas sélidas. Los resultados han
sido muchas veces para las industrias muy desalentadores, a pesar que alg de
los dos hayan dos titulos universitarios en comunicacién.

30



La situacién es clara: a pesar de la abundancia de casresas de comunicacitn
en has universidades y las de educacién superior en el pafs, la realidad es
que rnuy pocas ofrecen una sélida formacidn en la produccion audiovisual en video.
Las razones son muchas, dependen de cada escuela; pero en general podemos citar
que es una tecnologfa reciente, y que los dnicos capacitados son los que de alguna
manera han trabajado al interior de los canales de televisidn o los que provienen del
cine, ya sea estudiantes o profesionales, desplazados al video.

A pesar de esto ¢} fendmeno de la produccion en video en las industrias es
un hecho que crece constanternente a tal grado que no sélo ha sustituido al
audijovisual, sino que ha podido desarrollarse en otros terrenos que hasta entonces
eran cubiertos Unicamente por los informes escritos, los carteles, las exposiciones
fotogrdficas, ctc. Esto, cabe agregar, no nulificd estos medios, sino que abarcé su
terreno de actividades permitiendo que la informacién tomara un cardcter mds
"vivo®, por as{ decirlo.

En este sentido el video en la industria ha ido explorando y conformando
“subgéneros” dentro de la linea documental en Ia cual se inscribe. Estos subgéneros,
son, a saber, en forma genérica de acuerdo con la funcién que cumplen: induccidn,
capacitacidn, informacién, promocién o de imagen insitucional, cultural o educativo
Yy recreativo. Aunque este ltimo no sea un género en sf, porque su produccién no
parte de las actividades propias de la empresa, sino que son pelfculas comerciales
que continuamente proyectan a sus trabajadores. ’

2.1 INDUCCION

La induccién es una actividad no propiamente industrial; de hecho, es un
actividad con que el ser humano muestra a otro u otros aguelio que no conocen.
Puede ser tan informal como un amigo mostrindole a otro su casa, o tan formal
como las actividades de los gufas de turistas.

De hecho, 1a inducci6n es eso: guiar al recién llegado en los aspectos mds
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importantes de un lugar o de alguna actividad. De aquf se desprende las caracterfsti-
cas mds importantes de la inducci6n: claridad, concisién y idad. Un gufa de
turistas aburrido cansa muy pronto a su audiencia y termina por matarle el interés.
Su claridad permitird que el recién llegado comprenda aquello que a primera vista
no tiene ningdn sentido. La concisién permitird darle sélo la informacién pertinente
a fin de no complicarie 1a comprensiéa con informacién de m4s. Este ultimo punto
es muy importante de tomar en cuenta en los videos, tanto en la narracién como e
ia imagen: cada palabra o cada toma deben tener una funcién especifica, jam4s deben
ir de refieno,

En las empresas, la induccidn es 1a primera actividad a que se involucra al
personal de primer ingreso, al menos como espectador: algin dor de la
empresa s¢ encargard de mostrar los aspectos mds relevantes del fugar de trabajo
del recién Hegado y de su préxima actividad para que muy pronto pueda integrarse
al proceso productivo. Para ello, el inductor se apoya en fotografias, diapositivas,
diagramas, y posteriormente realiza un recorrido por las diversas 4reas laborales,
¥ presenta al nuevo trabajador con el personal que estard en un contacto cont{nuo
con €.

El video de induccién, por tanto, es aquel que muestra los aspectos mds
importantes de 1a empresa y sus obligaciones y derechos mds elementales. Pero,
ademds, es un documento motivacional en los aspectos que le son mds importantes
a la industria en cuestidn: algunos solicitan un énfasis en la calidad; otros, en la
seguridad . por los altos indices de accidentes que registran; otros mds, en la
productividad o en la puntualidad, en 12 limpeza o en el respeto a los demds.

El video de induccidn es una de las herramientas de la que se apoya el
inductor. Su importancia radica en que le va a proporcionar al personal nuevo una
gran cantidad de informacidn en escasos 10 6 20 minutos.

Ahora bien, para la elaboracidn de este tipo de videos es muy importante,
al inicio de la investigacién para 1a elaboracidn del guién, conocer los aspectos mds
relevantes a destacar; porque si bien todos los videos de induccién son similares,
finalmente es el cliente quien decide qué aspectos son fos que se deben presentar.
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Tomando en cuenta que muchas veces sucede que al inicio del trabajo nuestro
solicitante no tiene bien claro que debe contener ¢l video, o quizd no sabe
comunicarnos lo que desea mostrar, se recomienda utilizar una grabadora desde la
primera entrevista; luego, solicitar todos los documentos que nos permitan conocer
en terminos generales a la empresa: reglamento interno, folletos de presentacion,
etc. Finalmente, solicitar que algdn instructor nos dé la induccidn que siempre
aplican. Con esta informacién podemos elaborar un boceto que le permitird al
solicitante decidir con mayor seguridad Jos aspectos que mds le interesan. Sin
embargo, muchos ya avanzado el trabajo adn no tienen bien claro qué es lo que
quieren. Si es una empresa pequedia, hay que 10s Que sea el propio duefio
quien revise los borradores, €] tiene siempre una idea bien clara de lo que necesita.
Pero, por lo regular dispone de poco tiempo y deja siempre a algin encargado para
asesorarnos. Aun asf, hay que forzar al asesor para que le muestre al menos el guidn
definitivo al duefio. Y si es posible, requerir que estampe su firma de aprobacidn,
o al menos que La firme ef asesor, a fin de negociar los costos por ¢l trabajo extra
que surga por modificaciones al guidn, sobre todo cuando el trabajo ya esté editado
y montada la pista sonora.

2.2 CAPACITACION

La industria en nuestro pafs, pese al rezago tecnoldgico que sufre con
respecto a otros paises, es un universo cambiante: nuevos procesos de trabajo,
nuevas mdquinas, nuevos prod , se van integrando a las lab diarias,

Estas innovaciones requi iempre de emplear cierta idad de tiempo
en capacitar al personal en estas nuevas actividades. Las mds simples, bastard con
una charla general; las més complejas, requerird inclusive de un curso especial o
una serie de cursos.

El video en esta drea no sustituye ni a la charla ni al curso; més bien, es una
herramienta que ayuda a que estos se vuclvan mds comprensibles. Y permite que el
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operario o trabajador se entere de la complejidad de su nueva labor en una forma
rdpida y sencilla. Ademds, a través del video s¢ puede introducir una serie de
disposiciones necesarias para el nuevo proceso o para el manejo de la nueva
maquinaria, as{ como el cuidado de su operacidn. Y se puede aprovechar para
reforzar una serie de conductas deseadas enviando una seric de mensajes a la pane
emocional del receptor, por ejemplo: mostrando los berneficios o los perjuicios al
realizar ciertos actos, sobre todo las relacionadas con la seguridad personal, Es mds
ficil integrar alguna cond, deseada desde las i que desde la razéa, 1a
razdn escudrifia y pone trabas; la emocién, se salta las barreras de 1a razén y actiia.

En su factura, hay que cuidar que los mensajes sean claros, concisos y al
nivel del espectador. Nuestras inclinaciones de bisqueda formal en la imagen
deberdn quedar restringidas. Nada de novedosos y extrafios encuadres o de com-
posiciones de imagen. Recordemos que es un documento didéctico. Dado que gran
parte de la informacidn serd totalmente nueva para el espectador, se debe utilizar
una cierta dosificacidn de repeticiones, sobre todo de los aspectos mds importantes.
Pero, para evitar en caer en repeticiones aburridas y en el tedio, hay que recurrira
nuevas formas de expresarlo. Aquf, la imagen, ademds de ser clara y concisa, debe
tener variedad: en ocasiones puede aparecer el locutor en cuadro, en otras, quizd
hay que dramatizar lo que se estf mostrando. Sobre todo esto dltimo es efectivo
cuando s¢ trata de enseitar normas de seguridad y situaciones de peligro. En este

nglén no hay que imar la crudeza de las im4g sobre las consecuencias,
sobre todo si éstas son sumamente peligrosas. En fin, cada video tiene sus propias
exigencias cuyo limites son nuestra propia creatividad y las idades de

solicitantes, quienes aprobardn nuestras ideas si se ajustan a sus requerimientos.

En general, podemos decir que los videos de capacitacién tienen como
objetivo proporcionar nuevos canacimientos a los trabajadores. Se pueden referir a
procedimientos especificos para elaborar un producto o para utilizar alguna he-
rramienta o equipo nuevos o simplemente aportar nuevas conocimientos sobre las
operaciones ya realizadas, y corregir fallas de operacién.

Ahora bien, has veces pi que con un video
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que les muestre a los trabajadares sus fallas y las consecuencias de sus errores se

Van a solucionar sus probk Es deber decirles que primero se investigue
a fondo las causas de esos defectos en la realizacién de las operaciones de trabajo,
porque quizd no se ran en el desconocimiento de los operarios de las formas

correctas de trabajo, sino en causas diversas que van desde una forma de protesta
por las condiciones laborales o salariales, hasta por problemas personales con los
demds compaiieros 0 con los jefes inmediatos. Esto es importante porque los
resultados no esperados después de la exhibicidn del video nos puede cerrar las
pucm:yaqmelchemcpuedepeanmhf:ﬂaesdmnmmmh)oymm
las causas antes mencionadas,

2.3 MOTIVACION

i bien todos los videos industriales conll ensf ) ivacional
a fin de quc el trabajador acepte y realice ciertas disposiciones de trabajo o de
compx eng I, dentro de la industria hay un género de videos que se

producen exprofesamente a incentivar a los trabajadores.

El primer objetivo de estos videos es integrar al trabajador a la emp Si
tomamos en cuenta que sélo se siente parie quien de alguna forma estd conforme
con lo que la empresa le otorga, desde el aspecto satarial, hasta la reputaci6n social,
de tal forma que hasta en su vida cotidiana ostenta el logotipo de la empresa, estos
videos intentan mover los resortes emocionales del trabajador a fin de que valore lo
quela m‘le otorga y las perspectivas de superacién y de seguridad econdmica
leofrece, Paralograr esta integracidn las industrias han buscado y planteado diversos
estrategias que van desde las recompensas monetarias hasta los reconocimientos
publicos por buen & pefio, puntualidad, afios de servicio, etc. En este sentido el
video cumple un papel de registrar visual el imi y ofrecer la

_.oportunidad de repetir el evento en diversas ocasiones, de tal forma que ¢l trsbajador
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se sienta valorado delante de s{ mismo y freate a sus compafieros que tendrdn
oportunidad de verlo a pesar de no haber asistido al evento. v

Su segundo objetivo es pr pautas de conducta generales o especificas
dentro de la planta, desde los asp de las relack h hasta la limpieza
de sus herramicntas o lugares de trabajo. Estos videos son una unifn entre
capacitacién y motivacién. En parte contiene normas y formas especificas de
comportamiento y en parte, las razones y beneficios al realizar lo propuesto.

2.3.1 Seguridad ¢ higiene

Si bien los temas de seguridad ¢ higienc en ocasiones son tratados en los
videos de induccidn o de capacitaci6n, dado el alto riesgo de accidentes que existe
en muchas industrias, siempre es recomendable 1a realizacién de videos que traten
con cierta profundidad estos temas,

Quiz4 por esta razén muchas industrias procuran producir un video o una
seric de videos sobre seguridad e higiene, sobre todo aquellas donde los riesgos son
muy grandes y las posibilidades de accidentes son muy probables. Por ejemplo, las
industrias metalmecdnicas o las industrias qufmicas, sin descartar a las demds donde
el del accidente ronda d las 8 horas de la jornada diaria.

Para este tipo de videos se recomienda, como ya se apunt6 anteriormente,
no escatimar la crudeza de los mensajes. Hay que mostrar con claridad los dafios
que pueden recibir al no acatar las normas de seguridad establecidas y al no utilizar -
el equipo adecuado, Si bien, hay que buscar el dificil equilibrio de sensibilizar al
espectador en el cuidado de st mismo sin provocar en €l un rechazo total por el
trabajo por el miedo a sufrir un accidente,

Este equilibrio es sumamente complicado de lograr, sobre todo tomando en
cuenta que cada persona tiene una sensibiliadad diferente, Algunos con los mensajes
mds suavirados scrén presa de serror; otros, no se inmutardn ante las escenas mds
crudas. En este sentido, nuestros ojos deben estar muy atentos para comprobar si
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las disposiciones de scguridad son las adecuadas y que con el acatamiento a las
nmnuycmdusode!eqmpodescgundadlalaborddmba)adotumumﬂm
peligros. De lo contrario, hay que hacérselo saber al solici Una discrep
entre el mensaje audiovisual y la realidad empobrecerd todos los jes del video.
En éstos aspectos donde Ia vida humana estd en juego, la absoluta seriedad y
objetividad de trabajo son primordiales.

Pana poder detectar las situaciones inseguras, basta leer con atencidn los
manuales de seguridad y hacer un recorrido por la planta. Nuestros ojos no

pafiados por la cotidianeidad podrdn detectar los aspectos que escritos en el papel -
no se cumplen en la realidad.

Cuando ya estamos bien empapados de 1a situacidn especifica de la industria
en materia de seguridad e higiene, entonces debemos planear 1a elaboracién de los
mensajes. Recordemos que no sélo la imagen o el texto son tiles. Una inteligente
banda sonora nos puede ayudar a darle mayor realismo a las escenas. Aquf, es muy
recomendable reconsisuir accidentes ocurridos para que el mensaje al espectador le
sea muy vivido y ficil de dar cuando se re en una situacién similar. En
este sentido, las lecciones que nos proporcionan el sariller y el cine de suspenso son
importantes. Con estas herramientas podremos elaborar mensajes impactantes y
dificiles de olvidar.

2.3.2 Eventos deportivos

Todas las empresas organizan eventos deportivos con el objetivo de comfor-
mar una unidad entre sus trabajadores, aunque no sabemos cual es su eficacia, ya
que se cligen eventos competitivos, donde la rivalidad puede encontrar un terreno
féctil para desarrollarse o para canalizarse. Sin embargo, los resultados que han
encontrado las industrias ha llevado a que L2 mayoria de cllas organicen dichos
evenios y construyan inclusive dentro de sus instalaciones espacios deportivos:
canchas de fiitbol, beisbol, bisquetbol, etc.

Algunas empresas, para reforzar sus objetivos integracionales, procuran
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grabar en video los eventos y después proyectarlos a sus trabajadores en los lugares
de mayor afluencia, especialmente en le comedor, Otras, sélo graban los eventos
m4s importantes, a los cuales concurrieron los directivos de 1a empresa.

Para grabar estos eventos es necesario planteamos una cronologia determi-
nada. Si el evento comienza con un discursos, quizd podemos tomar algunas
imégenes de proteccidn sobre los preparativos: tomas generales del lugar, de la
cancha, del presidium. Si hay directivos importantes, hacer algunos primeros planos
de ést08. Y grabar todo el discurso inicial, as{ como a los participantes del evento,
sobre todo los rostros, porque ellos querrén reconocerse en 1a exhibicién del video.

El evento deportivo, ya sea fiitbol, bisquetbol o volivol, se debe evitar dejar
{a cdmara en una sola posicién. Quizd es i p con tomas generales;
después, tomas més cerradas. También debemos acercamos a las zonas de anotacién
y grabar algunos encestes o tiros a la porterfa. Hay que recordar que el espectador
quertd ver estas "hazaiias” en la pantalla,

2.3.3 Festejos

Las fiestas tienen también un sentido integracional y de compensacién por
la labor desempesiada por el trabajador. Inclusive, se aprovechan para hacer
premiaciones y reconocimientos a los trabajadores, y para hacer concursos.

Aqui, 1a grabacién del video ple una funcida similar a 1a de los eventos
deportivos: es un registro visual de un evento emotivo que serd exhibido en otras
ocasiones a fin de reforzar los lazos entre el trabajador y la emp Las té
que se siguen son similares a la anteriormente descrita: grabar al presidium, pero
sin olvidar grabar muy de cerca a los participantes y al piblico asistente.

2.3.4 Preminciones

Hay ocasiones en que [as premiaci no se realizan en alguna fiesta
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especifica como la de fin de afto, ino en alguna celebracidn especial; sucesos que
para la empresa es muy importante registrar a través de la fotografia o el video,

pues eswos tienen 1a funcidn de p al trabajador emocionalmente.
De aquf que para la empresa es necesario reforzar esta compensacion con la imagen
fotogréfica o en video para que loss demds trabajad a los premiad

bien para que emulen su comportamiento o para que el propio premiado sea
reconocido y felicitado pot sus compadieros.
El video cumple pues esta funcid firmativa y comp iva,

2.3.5 Trabajos comunitarios

Algunas empresas realizan tareas en las comunidades en las que estdn
situadas, también con el objetivo de buscar una imagen m4s amable con 1a poblacisa
aledafia. Muchas veces, esta gente tiene una imagen de la empresa como lugar de
explotacidn. Por esta razdn, para las empresas es muy importante lograr el favor de
los habitantes del lugar a fin de lograr que la cooperacién de los pobladores con la
empresa sea mis entusiasta.

Estos trabajos comunitarios van desde cooperar para el arreglo de calles, de
servicios piblicos o de ayuda material a las instituciones educativas: remozamicnto
de escuelas, donacidn de materiales en general, etc. En estos eventos, a las empresas
le interesa que estas acciones no pasen inadvertidas. Para lograrlo, invitaala prensa,
toma fotografias y io graba en video. Dado que no todos las personas cercanas a la

presa como sus trabajadores y sus familiares, o los directamente beneficiadas
pueden asistir a Jos actos, el video y la fotografi a un poblico més amplio
1o que sucedid.

. En ocasiones, estos trabejos a !a comunidad se llevan a cabo con ta
cooperacidn de los beneficiados. Para ello, se les convoca a participar. Y para lograr
ummyueoopu:ci&lynﬂmh.dvideosuﬁliupmmbquepdm
otras idades o en otras insituciones y los resultados que se log
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Pero, adem4s, estos videos se utilizan para motivar a sus propi bajadores
a participar. Elob;euvoatpoyuhmlegm&xmuesusmumhmqunha
iniciado con las fiestas, premiaci pascos y deportivos, pero ahofa a
través del trabajo. En ellos, el video cumple dos funci erydara
el esfuerzo de Jos participantes y molivar a otros a integrarse a las actividades futuras
de esia naturaleza.

2.3.6 Talleres

En algunas empresas, ademds de las actividades antes mencionadas, para
motivar a su trabajadores instituyen talleres para las esposas de éstos o para ellos

a fin de proporci otros beneficios adicionales a las p i de ley
yoondlolommyotuhzosdemxmmmanpmaymbajm
Aquf el video cumple las funciones de motivar a los trabajadores a p p

enmnnuesypumurhpuwpwdndemsmnmuobm.mm:
directivos de ciertas dreas a sumarse a estas tareas paralelas a través de la donacién
de recursos O majeriales para los talleres o con algo de tiempo de su personal para
participar en dichos talleres. Ademds, ¢l video se convierte en un documento que
di fe de las actividades, bien para efectos curriculares o como ia de los
trabajos efectuados, y suceptible de ser utilizado en los informes de actividades
anuales.

2.4 INFORMACION

Podrfamos pensar que todos los videos son informativos, especisiments los
de induccién y los de capacitacidn. Sin embargo, su funcidn la expresa su género.
Por esta razén se ha abierto este nuevo apartado para incluir alos videos que cumplen
una funcién de proporcionar informacidn a los integrantes de las empresas en forma
general.
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Bisicamente estos videos son documentos informativos dtiles para dar a
conocer los programas o Jos resultados de dichos programas. Es decir, son informes
visuales de periodos de ejercicio en algun departamento o actividad. Y sirven como
apoyo al informe general que gerentes o encargados de frea tienen que rendir cada
fin de ciclo de actividades. Su valor reside en que muestra aquellas aspectos de las
actividades donde la imagen es mis elocuente para mostrar los resultados obtenidos.

Dentro de este género podemos inscribir también los video-noticeros, que
por cierto muy pocas empresas han instituido. Quizé sélo aquellas que cuentan con
un departamento audiovisual que tiene la oportunidad de registrar los sucesos y
eventos en el momento en que ocurren, porque tiene cerca la fuentes de infarmacida.
Estos videos cumplen la tarea de los boletines, sin embargo la dificultad en su
confeccidn los hace ajenos y olvidados en la mayorfa de ias empresss. Al menos
muchas los contemplan como un proyecto futuro que algin dfa podrén hacer
realidad.

2.5 PROMOCIONAL O IMAGEN INSTITUCIONAL

Quizd este sea uno de los videos m4s importantes dentro de: las empresas, y
una herramienta eficaz de comunicacida al Iado de los videos de induccién y de
capacitacidn.

Todas las empresas elaboran un documento de presentacién a través de un
rwmewmmammamumqa
constancia de sus aspectos mds i & de produccida, productos
dm..m-hnndu

Tambien, algunas otras, confeccionan un audiovisual con la imagen de la
empres, \itil para ser mostrada sobre todo a los clientes potenciales o reales y a los
visitantes en general.

El video, lhon,pmmrcumfomunovedondepmmmmdeempma
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Ia imagen en movimiento facilita una visidn mds dindmica de las industrias, sobre
todo pensando que las actividades productivas son mfs apreciables en plena accida.

Ahora bien, en la elaboracida de este tipo de videos es importante destacar
1a ubicacidn de la planta, la capacidad de produccidn a través de 1a cantidad y calidad
de maquinaria, ¢l mimero y la capacidad de sus empieados, el p de produccide
¥ los mecanismo de control de calidad. Y dado que es la imagen dc la empresa la
que se p e i darle al cliente la realizacién del video en
formato de 34 de pulgada, y de nuestra parte, procurar el cuidado en cada toma
elegida, ademds de una scleccion cuidadosa de las voces a utilizar, de Jos efectos
visuales, del titulaje, de la luminacidn , eic.

Por otra parte, es tambien recomendabie no sélo grabar la imagen en 347,
sino editar en el mismo formato y entregar al solicitante copias en formatos Bea y
VHS, ademis de su master correspondiente.

2.6 CULTURAL O EDUCATIVO

El video educativo o cultural son videos generalmente no producidos pos la
Ppropia empresa sino adquiridos a través de empresas distribuidoras de peifculas y
videos industriales sobre temas variados. Generalmenie estos videos son de proce-
dencia jera, doblados al espafio!, que se ajustan en parte a la condiciones de
las empresas mexicanas. Otras veces, estos videos son copiados de la televisidn
nacional 0 extranjera sobre diversos temas, desde Jos ecoldgicos hasta los de salud
personal o de relaci h Los depar de capacitacidn los utilizan
como reforzadores de sus programas.

Muy pocas empresas producen un video de este tipo porque no les resuelve
problemas inmediatos de mayor urgencia, y acceden a producir alguno do forma
parte de un programa gubernamental o estraiégico a fin de emitirlo por los canales
masivos, en cuyos casos buscan sdlo participar con una parte del costo.




2.7 RECREACION

las empresas, ademds de realizar actividades como fiestas o eventos
deportivos que cumplen funciones de diversion, estin instituyendo programas de
recreaciéa donde el video tiene una participacién importante.

Muchas de ellas han formado cineclubes al interior de 1a planta como parte
de sus prestaciones, utilizando las peliculas en video disponibles en los ya numerosos
videoclubes existentes hasta en los poblados m4s aislados.

Estos videoclubes o cineclubes empresariales funcionan yna vez a ia semana,
La entrada es gratuita y se exhiben peliculas de acuerdo a criterios variables entre
cada empresa. En algunas someten a eleccién las pelfculas que se desean ver y se
cligen las que alcanzan mayor votacién; otras, el encargado del programa o el dueiio
de Ia empresa, si ésta es pequeiia, decide paternalmente cudles son las peliculas mds
utiles a sus trabajadores. Estos dltimos son ios que menos éxito tienen, porque nunca
coinciden el gusto de los programadores con ¢l de los trabajadores.

De cualquier forma es un hecho que los cine clubes en video son una realidad
en muchas empresas. En este terreno nada puede hacer el videoasta externo salvo
proponer que exhiban algin material que el mismo haya producido o, si es un
estudioso del cine, participar con algunas charlas sobre este tema.
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CAPITULO 3
EL LENGUAJE AUDIOVISUAL

Para realizar un video no basta poseer el equipo necesario: cdmara, luces,
aditora, etc, sino ademds tener los imi fick sobre el lenguaje de la
imagen para {levar a feliz término una produccidn en este medio. Sin este lenguaje
estamos mis que destinados a producir mensajes fallidos, lenos de errores y, si
queremos hacer de esta actividad nuestro modus videndi, el fracaso econdmico.

Dado que este es un manual general, 12 informacidn sobre el lenguaje se
quedard en los aspectos mis csenciales, Sialguien es movido a profundizar enalguno
de los tetnas expuestos, en 1a bibliografi trarf las fuentes que sirvieron de
base para el presente capftulo, y donde estdn mostrados con mayor amplitud y
precisida.

3.1 EL ENCUADRE

El aspecto més esencial que se requiere conocer del lenguaje audiovisual son
Ios elemenios del encuadre. Hay que recordar una situacidn especifica de este
lenguaje: {a imagen se percibe y se transmite a través de un rectingulo. Es decir
que 1a realidad compleja y vasta se tiene que reducir 2 una serie de recortes
rectingulares Jos cuales tienen que, & pesar de sus limitaci prop
una visién del todo. Esta es la primera moemdumbre que sufre el videoasta
aficionado. Se da cuenta que los escenarios reales no los puede capturar en ese
ducid dngulo que-percibe a través de su visor; de aqui que coastaniements
este moviendo 1a cdmara para un lado y para otro *recorriendo el paisaje, como si
estuviera regando con una manguera” ! en un esfuerzo de "meter” todo en una sola
toma.

Por esta razén, conccer Jos elementos del encuadre nos proporcionard la
44



habilidad de capturar esa vasta realidad, a través de 12 eleccidn de aquellas porciones
de 1a misma que nos permitan tener una sensacién de captar el todo. Y digo sensacidn
intencionalmente: a través del visor nunca capturaremos toda 1a realidad, ni es
necesario.

3.1.1 Escala de encuadres

Toda laimagen cinematografica, subrayemos, se nos presenta en ese espacio
bidi ional rectdngular que es la pantalia. A través de éste se nos narran historias
desde diversos puntos de vista: desde las vistas panorimicas hasta detalles de
personas u objetos.

Esta caracterfstica de la imagen filmica, que se fue delineando con mayor
exactitud a medida que se conformaba su lenguaje especifico, consiste en dividir
estos espacios en una escala que toma como ref ia el cuerpo h

En la actualidad existen varias propuestas de escalas de encuadres, unas més
detalladas que otras. A continuacién se anota una de las mds usuales:

LS (Long Shot o plano general): Como se puede observar en la figura 1,
¢l dngulo de toma abarca un gran espacio, de tal forma que la figura
humana queda reducida a un punto en ¢l espacio.
MLS (Medium Long Shot o Plano Medio Lejano): también es una toma
de dngulo amplio, pero menor que el plano antesior.
FS (Full Shor o Plano Medio): Es aquel que abarca completamente al
cuerpo humano, no mds y no menos.
MS (Medium Shot o Plano Americano): Abarca de las rodillas del
personaje hasta 1a cabeza.
* MCU {Medium Close Up o Plano Medio): Toma al sujeto desde la cintura
para arriba.
CU (Close Up o Primer Plano): Este plano toma a la figura humana desde
¢l pecho o los hombros hacia arriba.
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INSERT

Fig. 1 Escala de encuadres en relacion con el cuerpo humano 2
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* BCU (Big Clase Up o Gran Primer Plano): Sélo toma parte del rostro,
generalmente desde la frente a la barbilla.

* INSERT O DETALLE: Como su nombre lo indica, s6lo capta un detalle
de 'un objeto o una persona: sus ojos, sus labios, una mano o un dedo; o
bien, a manija de un automévil o el botda de un elevador®

Estas ocho escalas son sufici para fracci ¢l espacio visual eficien-
temente cubriendo todas nuestras necesidades.

3.1.2 Funcionalidad de los encuadres

Como se menciona anteriormente, para transmitir una situacién determinada
o describir un escenario visualmente es posible hacerlo mostrando sélo aguellos
aspectos m4s significativos. Y hay tantas maneras de hacerlo como personas existen.

Si bien el Jenguaje visual tiene un amplio mirgen de libertad de expresidn,
1a eleccién de los diversos encuadres no es totalmente arbitrario. Cada uno de estos
cumple una funcién especifica. Por ejemplo, para mostrar grandes espacios s obvio
que debemos elegir los planos m4s abiertos. Y para mostrar eficientemente pequesios
aspectos se deben elegir planos muy cerrados.

Es decir, en primera i ia hay una funcié 4nica y evidente en la
ién de los dres. Sid mostrar a un grupo de obreros en una de las
cadenas de produccién el plano adecuado es el long shor. Pero si nos interesa mostrar
como una pequefia sierra corta ldminas de acero, tenemos que utilizar tomas de
detalle.

Ahora bien, hay otro aspecto que cubren los encuadres. Esta segunda funcidn
es la significativa. Mientras que en la primera es totalmente denotativa; ésta, e
[ iva, Le i no sélo ciertos aspectos de la realidad sino crear
una ién. Por ejemplo, si q dar la idea de grandeza, de superioridad,
de poderfo de la planta productiva, Jos grandes planos son Jos adecuados, y sobre
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todo, en contrapicada (ver esie aspecto en el apartado de angulacién en este mismo
pitulo). Pero si d que ¢l espectador sienta la calidad humana del trabajo
en Ia fibrica, los primeros planos de los rostros de los trabajadores son las tomas
adecuadas.

3.1.3 Anguiacida

El ngulo desde donde se realicen Las tomas o los encuadres influye también
en 1a formulacién del mensaje, porque el dngulo desde el cual se ve a los personajes
de yna pelfcula es por of solo una parte significativa de 1a narrativa, dada su capacidad
para subrayar la importancia de un personaje, sus relaciones con otro dentro de la
misma escena, su estado de 4nimo o sus intenciones inmediatas” 4. La eleccidn de
un §ngulo determinado est en funcitn de razones estéticas, técnicas o psicolégicas.
Pero, antes de entrar en las posibles significaciones de los dngulos veamos cuales
soqa.

La angulacién se puede dividir en dos planos: uno vertical y otro horizontal.
El plano horizoatal lo podemos dividir, a su vez, en ocho escalas: frente, tres cuartos
frente izquierdo y derecho, perfil izquierdo y derecho, tres cuartos de espalda
izquierdo y derecho y detrids.

Esta escala de angulacién horizontal generat se utiliza para colocar a
los actores frente a la cdmara, y no para dirigir a la <imara ante los actores. De aqui
que 3ea mds importante para el camardgrafo sélo el plano vertical.

En este segundo plana encontramos cinco posiciones de la cdmara frente al
sujeto u objeto: twp shoe (1a cdmara toalmente vertical hacia abajo apunta al sujeto),
picada (ia cimara capta al sujeto de arriba hacia abajo), normal (la cdmara estd
totalmente horizoata) frente al sujeta), contrapicada (de abajo hacia arriba) y botrom
shot (1a cdmara capia al sujcto totalmente vertical hacia arriba) (ver figura 2).

Como se apunt$ anteriormente, el dngulo desde el cual se ve al sujeto,
permite reflejar una imagen muy particular la cual variard si cambiamos de dngulo.
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Por cjemplo, si vemos a un sujeto en contrapicada 1a imagen que recibiremos es de
grandeza, de imponencia, pero en una toma de picada el mismo sujew se verd
disminuido, empequeiiecido.

Top shot

Picada Picada

Nocna! - Noemal

Contrapicada Cootrapicads
Battom shot

FIGURA 2. Angulos de la cdmara en el plano vertical desde los cuales se puede
colocar &

Al respecto dice Martinez Merling que las tomas en contrapicada *permiten
captar 1a importancia o de una posicién domi lo cual puede crear
unsentimimmdctcmarmbjaivo"odemspezo,dcpequeﬁamelupecudor.
Mientras que las tomas en picada tienden a disminuir la fuerza del personaje o su
importancia haciéndolo aparecer como débil y vulnerable, el éngulo normal permite

crear una cierta imagen de objetividad, de imparcialidad “sin en absol
los efectos draméticos® S, Al respecto Joseph V. Macelli afirma: *Los planos
filmados en fngulo normal son pot lo g | menos que 1)

ﬁlmadosdadcp\whoconmpndn.qunhargo.wwmmangulon«mﬂ
amnacuandoscﬁlmanvmlhmundebsqosomndohs\ﬁms
icales deban perman les y paralelas entre sf. Una cimara a nivel no
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distorsiona las l{neas verticales, por lo tanto, las paredes y los lados de un edificio
0 de los objetos se verdn reales” R

3.1.4 Movimientos de cdmara

El movimiento de la cfmara surgi6 por la idad de ampliar el espach
de captacién en ¢l encuadre, ya fuese para un p amplio (funcid
descriptiva) o para seguir 12 accién del personaje o personajes (funcién narrativa).
Posteriormente se descubrié una funcién expresiva, porque con el movimiento se
pueden crear i en el espectador. También el movimiento de 12 cimara

ple una funcidn enfftica do se acesca al objeto principal, dejando fuera los
elementos que le rodean, o bien cuando 1o sumerge en el ambiente alejéndose de &1,

Existen dos tipos de movimientos: los que se realizan girando la cdmara
sobre su eje y los que se llevan a cabo al trasiadar la cimara de un lugar a otro. Los
primeros Jos podemos clasificar como panordmicos y los segundos como travellings
0 cémara viajera. -

A su vez, 108 panordmicos se subdividen en:

* Horizontal a 1a derecha

* Horizontal a 1a izquierda

* Vertica! hacia arriba (THr up)

* Vertical hacia abajo (7Tl down)

* QOblicua derecha arriba

* Oblicua derecha abajo

* Oblicua izquierda arriba

* Oblicua izquierda abajo

Y los travellings en:

* Hacia adetante (Dolly in)

* Hacia atrés (Dolly back)

* Paralelo a la derecha

* Paralelo a 1a izquierda
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« Hacia arti
* Hacia abajo

Existen otros dos movimientos combinando los movimientos panordmicos y
de travelling. Estos son:

® Aladerecha

* A laizquierda

3.1.5 Movimientos de lente

Acercamos o alejarnos de los personajes también se puede realizar por
medios épticos a través del zoom de la cdmana, aunque de hecho no nos acercamos
sino que ¢l lente nos proporciona esta sensacién agrandando 1a imagen 0 em-
pequedieciéndola. Con este i sélo se obti dos tipos de movimiento:
zo0m in (nos acercamos al personaje) y zoom back (nos alejamos de éste).

Dada la facilidad de su operacién es muy ficil caer en el abuso de este
recursos haciéndo que nuestro trabajo pierda fuerza y expresividad. Bemard F. Dick

- dice: *...un excesivo zoom hacia adentro y hacia afuera en las escenas puede afectar
al espectador en forma adeversa, porque tiende a sacarlos de la accion, a desorien-
talos” &,

Bdsicamente debemos usarlo en tres funciones especificas:

- Panfacxhtzrdmbqodemndm

* Paradara ién de psicol6gico: supongamos que un
obremohservahplmupmducuvademfibna De pronto algo llama
su ién vi Aquf p insertar una imagen con zoom in

hacia e! objeto que ha llamado su atencion. En este sentido, también
podemos hacer un zoom in al rostro de un personsje que de pronto se
queda pensativo. Mientras que el zoom nos da una sensacién psicolégica,
por su parte el dolly produce una ién de iento o alejami
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fisico. Hagamos algunas prucbas con nuestra cimara para comprobar
estos dos tipos de sensaciones.

* Para contextualizar un objeto en un todo. Es decir, para mostrarle al
espectador el sitio exacto en que se encuentra algun objeto o persona.
Supongamos que nos interesa que le quede bien claro donde estd
localizado un extinguidor. Desde una toma abierts que muestre la planta
hacemos zoom in hasta el extinguidor; de esta forma forzamos la vista del
espectador hacia el lugar exacto donde se localiza el extinguidor, de tal
forma que pueda recordarlo do & fisi se en ese
lugar.

3.1.6 Puntos de vista en el encuadre

Todas las pelfculas nos son mostradas como si nosotros estuvieramos
presentes en las escenas, pero sin que seamos percibidos por los personajes, como
unos intrusos que contemplamos con lujo de detalle cada una de las acciones y
diflogos por fntimos que sean. En ocasiones tomamos los ojos de los personajes y
vemos lo que ellos ven; y otras veces nos situamos junto a uno de ellos y vemos
desde un punto de vista. Estos tres formas de ver en un film los podemos clasificar
como: objetivo, subjetivo y punto de vista.

En los videos industriales el mds utilizado es el objetivo, pero también es
importante el punto de vista porque es necesario que el espectador perciba las
en un fngulo similar al de los operarios.

En ocasiones tendremos que utilizar las tomas subjetivas, sobre todo en
aquellas escenas riesgosas en donde es importante que el espectador observe la
situacién de la misma forma que el accidentado.

3.1.7 Elementos de Ia composicién

Para conseguir el mejor encuadre no basta con elegir adecuadamente el plano
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y el dngulo sino adem4s necesitamos organizar los elementos que constituyen la
imagen; y esta organizacién ademds de buscar la mejor disposicién de elementos
que aparecerdn en imagen, debemos tomar en cuenta la composicién de los planos
que le anteceden y que le preceden, a fin de que la narracién visual tenga una fluidez
I6gica y armoniosa S,

Al respecto dice Joseph V. Macelli: “La composicién no debe emplearse
para registrar imdgenes pldst bellas, de significado. De todas las
reglas que conforman la creacién cinematogréfica, los principios de composicién
son los mds flexibles. Las escenas mds dramdticas a menudo son producto del
rompimiento de las reglas, sin embargo para quebrantarlas es necesario primero
conocerias profund. y tener conciencia por qué se rompen, Habrd ocasiones
que una composicién pobre, realizada de modo deliberado contribuir4 al relato; por
ejemplo: una pelfcula sobre un desalojo en los arrabales deberd subrayarse por medio
de p pod Estas escenas podrdn irritar al auditorio y
expresar la necesidad de construir viviendas decentes. El impacto sobre el espectador
tendrA un doble efecto, pldstico y psicolégico® *°.

Cabe sefialar que el estudio de 1a composicion cinematografica se puede
Ilevar al infinito, Cada libro de cine propone aspectos diferentes y una diversidad
de formas de abordar y componer las imigenes en el cuadro. Aquf se expondrdn las
propuestas de Joseph V. Macelli por el enfésis que pone este autor en los simbolos
e ideas que sugieren el arreglo de determinadas disposiciones de los elementos de
composicion.

e,

Segun Macelli, existen cuatro el de composicién: lineas,
formas, voltimenes y movimientos. Y dice que “estos elementos de composicidn son
parte de un lenguaje universal que despierta resp jonales similares en
casi todos los espectadores. Utilizados en forma artistica, imaginativa ¢ inteligente,
comprenden el lenguaje de la composicion que puede comunicar Ia atmésfera, el

cardcter y el ambiente deseados® "
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3.1.7.1 Lineas

Las lineas en 1a composicidn pueden ser los contornes de los objetos o las
\fneas imaginarias en el espacio. Personas, objetos, edificios, drboles, vehfculos,
mobiliario, se expresan a través de lineas de contomo rectas, curvas, verticales,
hori les, diagonales o cualquiera otra binacién. Ademds de recorrer el
interior de las escenas, o seguir 1a accién, el ojo también crea lineas de transicién
en el espacio. Estas lfneas imaginarias sugeridas por el movimiento del ojo o el
sujeto, serdn mis eficaces que las lineas reales de 1a composicién.

Por cjemplo, 1a mirada del espectador viajard en un disefio curvo formado
por el agrupamiento de diversos actores, puede moverse en linea diagonal al seguir
¢l despegue de un avidn, o en linea vertical al observar un proyectil.

La composicién lineal de una escena por lo tanto depende no sélo de las
lineas de contorno reales, sino también por las lineas de transicién creadas por el
mavimiento del ojo.

Para lograr una composicién mis efectiva las lineas reales no deben dividir
el cuadro en partes iguales, tampoco centrarse las lineas horizontales y verticales.
Un poste telegrifico o el harizonte no se colocardn a mitad de cuadro, Este no debe
dividirse en dos partes iguales con una linea diagonal de una esquina a 1a otra como
en el caso de 1a ladera de una montafia o de una escalera.

Las lfneas rectas no deberdn colocarse en forma paralela en los extremos del
cuadro a menos que estén formadas por edificios, columnas, drboles u otras lineas
como parte de un diseilo repetitivo. Las lineas en silueta que se encuentran paralelas
en los costados del cuadro (como en ¢l caso del quicio de una puerta) debe ser
identificado porque puede sugerir que 1a imagen ha sido cortada ‘2,

Las lfneas diagonales son ¢l recurso mds importante en cuanto a la ruptura
de 1a monotonia que producen las lincas paraielas en el marco; pero las disgonales
pueden ser mondtonas cuando producen cruces simétricos en el centro o cuando
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cruzan el cuadro de vértice a vértice. Es preferible que las diagonales nazcan o
mueran en el vértice del horizonte con ¢l marco o cerca de éste.

En este sentido, la bisqueda de las diagonales en el decorado o en el paisaje
dotardn a la imagen de una perspectiva y de volumen a ciertos objetos. Por ejemplo,
{as figuras cubicas (edificios, muebles, etc.) tomados de frente dardn una imagen
chata y sin perspectiva. Al variar el 4ngulo de 1a cdmara, aparecerdn inmediatamente
diagonales en la composicién y una impresién de profundidad tridimensional.

En todo tipo de lineas paralelas, sean senderos, verjas, arboledas, postes,
cajas apiladas, muebles, etc., se debe elegir una composicida diagonal, buscando
siempre captar una imagen en perpectiva B

3.1.7.2 Formas

Todos los objetos naturales o artificiles tienen una forma precisa ficil de
reconocer. Por otra parte, el movimiento del ofo del espectador que recorre el
espacio que hay entre un sujeto y otro describird diversas formas porque el
agrupamiento de personas u objetos crean imdgenes armoniosas. Estas formas
captadas la mayor de las veces i j por el espectador le sugieren
sensaciones diversas.

Una forma triangular sugiere fuerza, estabilidad y solidez de una pirdmide.
Su disefio compacto obliga al ojo a viajar de un punto a otro sin escape posible. Un
tridngulo alto y delgado se relaciona con lo vertical y se encuentra en la naturaleza
en los drboles de la especie conffera. Un tridngulo corto y ancho se asocia con fa
horizontalidad y debido a su base amplia, da idea de estabilidad. Las montaiias se

componen de una serie de trifngulos. Las posici tridngulares son muy dtiles
para filmar grupos debido a que una figura significativa puede dominar al resto del
j gracias a su en . Es mis ficil componer tercetos, ya que

un séio elemento de composicién puede convertirse en el centro de interés al

levantarse, creando una composicién tridngular abstracta, manteniendo las dos

figuras sentadas en ambos costados. Un tridngulo inverso con el 4pice en 1a parte.
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inferior del cuadro también puede utilizarse a pesar de que carezca de la estabilidad
de Ia pirémide. De esta manera, dos miquinas rectdngulares y un obrero en medio
dardn una cocrecta composicién.

Una forma circular u ovalada también tiende a unir y mantener la atencién
del espectador. El agrupami ganizado de modo circular hace que la mirada
del espectador recorra la imagen sin salir del cuadro.

Un circulo de luz como el que produce un reflector puede utilizarse para
subrayar a un actor (Cfr. Lluvia de muerte, Shohei Imamura, 1989, donde el *loco*
narra su experiencia traumditica en la guerra). Como ¢l resto del 4rea permanece
oscura, la mirada del espectador se fijard en &ste como Unico centro de interés, Este
recurso se puede utilizar para encerrar a un obrero que narra algiin accidente que
tuvo en la planta. Esto i deld ismo que es util en los videos
de seguridad industrial.

La cruz es una de las pocas formas de composicién que pueden centrarse,
debido 2 que sus cuatro brazos irradian igualmente en todas direcciones. La cruz
crea un sentido de unidad y fuerza. Es sorprendentz y poderosa debido a que
simboliza al Todopoderoso. La cruz puede colocarse fuera del centro del cuadro
pero no debe quedar muy cerca de los lados ya que parte de su irradiacién se

Las lincas de irradiacion son una variante de la cruz ya que proporciona
muiltiples brazos de un tronco ubicado en el centro. La naturaleza nos da numerosos
ejemplos: pétalos de flores, i cabezal de un tomo tomado de frente, ramas de
arboles, ¢tc. La lineas de irradiacién pueden ser rectas o curvas, pero el centro de
interés debe colocarse cerca del niicleo .

3.1.7.3 Volimenes

Se entiende por volumen en imagen filmica como el peso de un objeto, un
4rea o un grupo. Los voli den ser unidades simples como es ¢l caso de un

¥
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cuerpo grande de agua, el pico de una montadia, un barco, o una combinacién de
diversos sujetos integrados como unidad de composicién.

Las lfneas y las formas deserminan una composicidn por su valor estético o
psicolégico. Pueden atraer la mirada del espectador por la belleza de sus imdgenes
o despertar los sentimientos del mismo a través de las emociones. Sin embargo, los
voli D dos atraen y d Ia ién a través de la fuerza de su
peso vital. Asimismo dominan por su aistamiento, unidad, contraste, tamafio, color,
luz.

Un volumen aislado puede adquisir mayor fuerza si se le separa de su fondo
por medio de la iluminacidn, contraste o color. Esto provocard que el volumen
sobresalga de un fondo confuso, cabtico. Un volumen cobra mayor fuerza cuando
diversos sujetos se reunen hasta convertirse en un grupo dominante. Debe evitarse
que los sujetos se encuentren dispersos dentro del encuadre.

Por medio de! contraste un volumen oscuro sobresaldrd de un fondo
iluminado y viceversa. Este es el método mds sencillo para crear una realidad
tridimensional en los sujetos, al separarlos del fondo.

También puede crearse contraste con volimenes de diversas dimensiones.
El tamafio del volumen aumentard en relacidn con el encuadre, por medio de la
angulaci6n 0 el uso correcto del bente.

Los efectos de iluminacid rén unidad y c si se filma contra un
fondo oscuro. Un bosque que se incendia, un rayo de luz a través de los vitrales de
una iglesia o una nave industrial, bos rayos de sol sobre ¢l agua son todos voliimenes
creados solamente por la luz.

Un color dominante como una 4rea sombreada en azul ©0 nubes rojisas por
el ocaso pueden crear un efecto de volumen de color. Los colores primarios (rojo,
azul y amarillo) o altamente saturados son mds efectivos cuando se emplean para
dominar un encuadre 5.
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3.1.7.4 Movimientos

Los movimientos de una composicida son particularmente importantes en la
fotografia cinematogrifica. Estos sdlo pueden sugerirse en la fotograffa fija. Los
movimientos poseen propiedades estéticas y psicaldgicas que tr i >
nes visuales y emocionales, y pueden ser creados por el 0jo al desplazarse de un
punto a otro dentro del encuadre o al seguir un syjeto,

Los - hor . £ viajes y despl . Es mis
f4cil seguir un movimiento de izquierda a derecha ya que se siente mds natural y
suave. La cultura occidental nos ha ensefiado a leer de izquierda a derecha, lo que
permife seguir este movimiento sin esfuerzo.

El movimiento diagonal puede sugetirse en escenas estiticas al angular la
4 de modo inclinado (plano holandés) y al realizar un £ilr. De esta manera una
estatua, un edificio o un actor ganardn en impacto dramdtico. Una diagonal que se
mmtklhﬂouqumﬂoyﬁnalmmddemdwdebcemplmmdaaibuun

"

movi Una di { que arranca de la panc superior izquierda a
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Ia derecha inferior sirve para ilustrar el efecto contrario !

3.1.8 Las partes del film o del video

Cualquier film o video estd constituido de diversos elementos claramente
identificables que juntos conforman una estructura, los cuales es importante conocer,
pues ellos son los ladrillos del edificio filmico. Empecemos por el mds elemental,

3.1.8.1 El cuadro o fotograma

En cine se conoce como fotograma cada una de las fotografias fijas situadas
& lo largo de una pelicula " Cuya sucesién en el proyector a la velocidad de 24
fotogramas por segundo dan la ilusién de] movimiento. En video sucede algo similar,
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salvo que en vez de ser fotografias son cuadros que construye un haz de electrones
que lanza un tubo catddico haciendo un barrido lineal sobre una pantaila que en su
lado interior se halla recubierta por una capa luminiscente, quedando iluminada en
los puntos donde confluye ei haz. A diferencia del cine, en video se utilizan
veinticinco cuadros por segundo %,

Estos cuadros en video, o fotogramas en cine, son la expresién mfnima de
un film o un video.

3.1.8.2Latoma

La toma estd constituida por una serie sucesiva de cuadros o fotogramas. Y
se entiende por toma la serie de cuadros o fotogramas capturados en una sola
operacién, desde que se oprime el disparador o ¢l botén de record hasta que se dejé
de pulsar,

Lalongitud de estos segmentos de imagen son variables; van desde fracciones
de segundo hasta muchos minutos como es el caso de los planos secuencia. Uno de
los ejemplo de este tipo de planos lo podemos encontrar en el film La soga de
Hitchcock donde sus tomas fueron tan largas como los rollos virgenes con que
cargaba su cdmara, al grado de dar la ilusién de ser una pelfcula de dos tomas, La
duracién de las tomas en cualquier pelfcula o video es determinada por el director
en funcién de sus idades de expresié .

En el caso de los videos industriales, la duracion de 1a mayorfa de las tomas
son, en promedio, de 1 a 15 segundos. Pese a la restriccién temdtica y a su propdsito
objetivo didictico es posible hacer algunos experimentos con planos secuencia con
¢l dnico requisito de sean claros y entendibles.

3.1.8.3 La escena

La escena la podemos entender como cada puesta en cdmara, es decir, ¢!
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arreglo que hacemos al realizar una toma: composicién de encuadre, disposiciones
de decorado, etc. Y de cada escena se realizan varias tomas, En Ia mesa de edicidn
3¢ tienen que analizar todas las tomas que se hicieron de cada escena y se elige la
mis adecuada que finalmente aparecerd en pantalia.

3.1.8.4 La secuencia

La secuencia, a su vez, estf constituida por varias escenas en las cuales existe
unidad de dempo y de lugar; o bien, unidad temdtica o dramética. Bemard F. Dick
dice: *Las secuencias son grupos de escenas que se convierten en auténomas por su
capacidad para formar un film en miniatura dentro de la pelicula® 16, En los films
de ficcidn las secuencias se pueden identificar como las diversas situaciones por las
que atraviesa la historia, bien que fueron filmados en una locacién determinada o
en diferentes pero cuya unidad de accidn es indiscutible.,

En los videos industriales, las secuencias estdn conformaaas por escenas que
giran alrededor de una tema y que en la estructura temdtica estdn claramente
diferenciadas con 1a identificacién numérica de los apartados.

3.2 ESPACIO Y TIEMPO CINEMATOGRAFICO

La tarea de descomponer un refato en tomas, y i d
alanmdaddeqmmunﬁlmnoumble,porllnumonapmpusdelmedlo.
introducir el espacio-tiempo real, so pena de reducir enotmemente sus posibilidades
expresivas, a la manera del cine primitivo de Meliés que colocaba la cdmara en un
lugar estratégico y desde allf filmaba todo ef relato.

El desarrollo del lenguaje cinematogrifico impuso 1a necesidad de fraccionar
el espacio y el tiempo en trazos significativos de éstos a fin de damnos la sensacidn
de p jar grandes o nuevos espacios y tiempos muy largos (dfas, meses, afios,
siglos) en escasos 90 6 120 minutos

60




3.2.1 Articulacion del espacio tempo

Como dice Noed Burch: *Desde un punto de vista formal, un film es una
mcaidndeunmsdedmoymdcapado‘“.Vammuncjanp!oqmm
narra Rafael C. Sénchez en su libro sobre ¢f montaje cinematogrifico: “Toda
realicad posee su propio espacio y su propio tiempo. £l cineasta desde ¢l momento
que observa esx realidad como posible materia prima para su obra, ya los comienza
a encajar dentro de un espacio y un tiempo compl diversos. Sup
que somos Jlamados para hacer un film documental sobre una fibrica de aparalos
electrénicos que describa los diversos departamentos y muestre las etapas de armado
de Jos equipos. En primer lugar, tenemos que captar 1a realidad en su significado
propio, conocer o que sucede en la fibrica y buscar la manera mis acertada de
transmitir 1a realidad tal cual a través de 1a pantalla. Después tenemos que elegir un
sujeto de accidn (una imagen, una persona, una idea, o un aparato electrénico) que
unifique el discurso filmico y haga sencilla 1a explicaciéa de asunto total, Suponga-
mos que elegimos una grabadora como sujeto protagdnico y decidimos seguir su
recorrido desde 1os proyectos que dibuja un ingeniero hasta la ultima revisida de
calidad del producto listo para salir & la venta. Panlognrphsnmmrecomdo
tendremos que presenciar 12 operacidn y determinar los mds signifi
de la accidn mecdnica. Cada uno de estos momentos debe tener un significado, un
contenido, cuya l6gica dependerd fundamentalmente de lo que signifique y coatenga
ia toma anterior y la toma siguiente. Para logrario debemos tenet en mente dos
principios: 1a ubicacion geogrifica del sujeto de accitn (el espacio) y la continuidad
A‘lelu:pem:idmmosu—ada(sudiscun-ixme.ltiempo)‘n

3.2.1.1 Ubicacién geogrifica

Desde el momento que el cine fracciona 1a realidad, que despedaza su
espacio-tiempo, 1a cémars deberd ser cuidadosamente colocada en los sitios o puntos
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de vista que orienten al espectador. Cualquier error en cuanto a la posicibn de la
cdmara puede hacer creer que alguna pieza de la grabadora es tomada por la mano
de otra persona distinta al técnico seflalado en la toma anterior. Un abuso en los
planos cerrados y de detalle puede dar la impresidn de que ¢l taller de trabajo, de
veinte metros de largo, en la realidad es un pequedio sitio donde hay una mesa y un
sSio hombre trabajando. Se afiade la idad de i lar planos
extensos, fngulos abiertos, donde aparezean treinta armadores en treinta aparatos
diversos. Y quizd sea necesario mostrar una puerta que da acceso al taller vecino,
dmde]lovimmlosnmrun.

3.2.1.2 Continuvidad

Es comprensible que es préctic imposible filmar ininterrumpid
una operacién que dura largo tiempo. Es pues necesario comprimir el tiempo real
y mostrar Ia accién lo mis completa posible, dentro de una serie de momentos cuya

correlacidn sea Jogica en su invidad ap Estaes la 1a del )
flimico: articular un espacio-tiempo idealizado y una continuidad ap fa
3.2.2 Recursas espacio-temporales

En general podemos afirmar que una pelicula puede crear su propio tiempo
y especio para ajustarse a cualquier situacién del relato. El tiempo puede com-
primirse o expandirse, acelerarse o contraerse; per enelp 3
©0 retroceder.

El espacio puede reducirse o ampliarse, acercarse o alejarse; presentarse en
perspectiva falsa o verdadera; o rehacerse por completo un decorado que s6lo puede
existir en ia pelicula. Ambos o uno solo, tiempo y espacio, pueden ser eliminados,
recreados y presentados de tal manera que ayuden al publico a comprender mejor
una historia.

Una pelfcula puede ir a cualquier sitio en ¢! tiempo y en el espacio. Una
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narraciéa puede retroceder, desplazarse alrededor del mundo. El iempo y el espacio
pueden set reales 0 imaginarios, agrandados o reducidos, dividides o unidos. Una
accidn puede presentarse en su totalidad como sucedi6 o frag se en ped
en donde se muestre s&lo los aspectos mis sobresalientes. Diversas focaciones
separadas en el espacio pusden presentarse como una sola. El manejo adecuado del
cspacio y el tiempo subrayard los valores de una narracion filmica. A
Todas estas posibilidades del manejo del espacio y el tiempo se pueden lograr
gracias a la invencién de ciertos recursos que se fueron forjando al calor del
desarrolio del lenguaje fMmico 2.

3.2.2.1 Flash back

Este recurso consiste en un salto al pasado desde la narracidn en presente

para conocer algin detalle importante que nos permita entender una situacidn del

actual. Por ejemplo, un obrezo estd todo vendado. A una pregunta de un

entrevistador que no s¢ ve comienza a contamos qué le pesé y en seguida
presenciamos el accidente.

Muchas veces en los videos de imagen institucional o de induccién se solicita
que se incluya una secuencia histérica. Esta secuencia es recoraendabie que s
incluya junto a otra donde se los les. En ese e
namador da pic para el flash back y empezamos a ver a través de fotografias de
archivo los inicios de la planta.

Bemnard F. Dick dice que el flash back es il para *1) proporcionar
informacidn que de otra marnera es imposible de obtener; 2) dramatizar un acon-
tecimiento pasado, incluso en el mismo momento en que se estd narrando; y 3)
conecaar el pasado con el presente” 25,

Por su parte, Joseph V. Macelli enlista una serie de ventajas y desventajas
del uso del flash back:
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VENTAJAS:

* Permite que varios personajes relaten su parte en la historia (Vgr. El
ciudadano Kane, Orson Welles, 1940).

* Permite que los narradores regresen en el tiempo y presenten material
histérico o antecedentes.

* Diferentes aspectos reales o ficticios puedan ser presentados, desde varios
puntos de vista. (Vgr. La balada de Gregorio Coriés, Robent M. Young,
1982).

* El relato puede describir una etapa anterior.

* La narracidn no estf restringuida al presente, sino que puede avanzar o
retroceder en el tiempo para describir o explicar sucesos significativos de

1a narracifa.
DESVENTAJAS:
* Tiende a romper la continuidad crondlogica y crear confusién en el
espectador.
* A do requiere mayor ida del piblico, sobre todo, si se emplean

varios retrocesos.

* Los espectadores pueden perderse en un retrocesc extenso y
desorientante.

* La narracidn puede retroceder en fugar de avanzar, de tal modo que la
progresidn normal para crear un climax se vea impedida 27,

'3.2.2.2 Flaskforward

Este elemento temporal es opuesto al flash back. Consiste en un salto at
futuro. Segiin Bernard F. Dick, el flashforward "muestra algiin acontecimiento antes
de que ocurra y ¢s un parieate lejano del literario lamado ‘predestinacic
dramdtica’ en donde un incidente presagia otro o sc da alguna indicacion de que va
a.ocurrir un suceso antes de que realmente pase”. Y aflade: “el verdadero antepasado
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del flashforwand es un recurso retdrico llamado ‘prolepsis’ en el cual un orador

Y <

icipa y responde una objecida antes de que la formule un oponente® 28,

Ahora bien, "los acontecimientos que ocurren en el futuro pueden predecirse,
proyectarse o imaginarse. Un relato puede, por tanto, tratar un tema de ciencia
ficcion, un proyecto industrial o un epliogo de la historia actual, o sucesos
imaginados por un personaje en la historia presente. El espectador es transportado
al futuro para que vea el suceso como podria suceder. La accién debe ser presentada
e presente, como si estuviera sucediendo ahora®,

"Debe mantenerse consciente al piblico del elemento temporal para evitar
confusiones. A través de este recurso se pueden dectibir naves espaciales enrutaa
Ia luna, el crecimiento proyectado de una empresa, Sin embargo, el flashforward
posee pocas de las ventajas del flashdack® 2, De hecho, este es uno de los recursos
menos utilizados en los videos industriales porque 1a mayorfa versan sobre lo que
existe y casi nunca sobre los proyectos futuros. Una razén de este hecho es que los
industriales desean que los videos que solicitan tengan una vigencia larga que les
evite producir otros mds a corto plazo.

3.2.2.3 Tiempo condicional

Este recurso no tiene nada que ver sobre el tiempo real, "Es 12 descripcién
de un tiempo condicionado por otros el tales como los la actitud mental de
un personsje que puede *ver' un hecho de modo distorsionado a través de la mente.
Tal tiempo condicional es irreal, no estd limitado por fronteras o confines 0 modos
de presentacion.,

"Esto implica que el tiempo condicional no necesite iener sentido. El
auditorio debe comprender lo que sucede. Un cambio en el Gempo condicional debe
ser establecido o explicado apropiadamente con transiciones de imagen adecuadas
ylo efectos de sonido. Pueden utilizarse cories directos, pero debe hacerse compren-
der al espectador por qué s¢ ha cambiado repentinamente al decorado a una escena
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que sblo existe en la mente distorsionada del personaje” (Vgr. Inflelmente tuya,
Howard Zieff, 1983).

“En este recurso el iempo se puede eliminar, comprimir, expandir, distor-
sionar, o combinar de cualquier modo para que uno o mds sucesos puedan
presentarse de forma continua imposible en 1a vida, Este recurso es ideal para
expresar ima pesadills, un delirio, las visiones de un alchélico, alucinaciones, etc.
O bien para describir los recuerdos de un persondje o un suceso imaginario® %

En los videos industriales se puede aprovechar este recurso para mostrar los
efectos que puede ocasionar en el organismo el estar expuesto a cierios inhal
u otras sustancias qufmicas.

3.2.2.4 Blipsis

Este es uno de los recursos m4s importantes. Consiste en la supresién de los
clementos tanto narrativos como descriptivos de una historia de tal manera que, a
pesar de haber sido eliminados, se de 1a suficiente informacidn para que el espectador
mmlqmnellcmmaabon.

Este recursos nos permite eliminar aquellas partes de 12 narracién que no
son importantes. Con este no s6lo se puede contraer el tiempo sino también reducir
¢l espacio. Por ejemplo, un hombre va a subir unas escaleras. Lo vemos subir los
primeros escalones y de pronto los vemos terminando de recorrerlas completamente.
Si nos interesa decir cudntos pisos subid o al menos constatar que fueron muchos
basta con mostrar su cara agotada o bien enlazar su imagen con el nimero del piso
al que llegd.

El criterio pura el uso de 1as elipsis se debe regir en funciéa de La informacion
que nos i prop . Por ejemplo, si es imporante mostrar el recorrido
que tendnin que hacer los obreros para Liegar a un punto importante de la planta,
entonces mostramas completa 1a trayectoria; pero si Unicamente nos interesa
informarle que en su centro de trabajo puede acudir a un lugar determinado como
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la enfermeris, los sanitarios, Ias oficinas generales basta con ver a una persona que
sale de cuadro y en la siguiente toma podemos verlo llegando al lugar mencionado.
No vacilemos usar ia elipsis; las iomas innpecesarias entorpecen la narraciéo.

33 ELEMENTOS DE TRANSICION

Comoyaseduo 1a importancia de 12 separacién de un relato o narracién en

en la formulacid ddgménoenlosuabajosdcphnaudn

responde a la necesidad de determinar con precisién los trozos deespacio y de tiempo
que integrardn el video que vamos a realizar. Pero también es importante destacar
que gran parte de la claridad y efectividad del video dependen de la eficaz utilizacidn

de Jos el de transicién o articulacidn iconogréficos o sonoros.
3.3.1 Transiciones iconogréficas
Como su nombre lo indica, son aquellas Gue apx en imagen. Estas

transiciones sc pueden lograr a través de los diversos efectos pticas que s posibie
producir en video.

3.3.1.1 Corte directo

El elemento mds sencillo y més utilizado es el corne directo. Es decir, aquel
que se produce al unir dos trozos de imagen (¢n film o en video) sin que medie entre
ellos ningin elemento. Esto produce en pantaila o en el monitor que una imagen sea
sustituida abruptamente por oira.

Este recurso se utiliza generaimente para unir las tomas de una misma escena
o ia. Sin embargo, también es dtil y efectivo para unir secuencias y escenas.
El uso de este recurso u otros que a continuacidn se exp estén en funcida de




clarificar las transiciones espacio-temporales en la narracidn o descripcion visual.
A veces un corte directo es confuso, sobre todo en videos industriales donde algunas
secuencias son apartados dnicos y no continuacidn de secuencias anteriores. En
estoscasos no dudemos en elegir otro elemento de transicién en pro de mayor claridad
en nuestros trabajos.

Sin embargo, es recomendable no cargarlos de efectos visuales. Tomando
en cuenta que una de las caracteristicas esenciales de estos videos es su concisién,
es decir, que deben vertir su informacién al receptor en forma directa y llana. Ea
este sentido, el elemento de unién mds importante en la conjuncién de las diversas
partes visuales que integran un video industrial es el corte directo.

3.3.1.2 Fade o fundido en negro

La palabra fade en su idioma original (inglés) significa decolorar. En
términos filmicos consiste en aesvanecer una imagen en un fondo negro, o hacerla
emerger de dicho fondo. En el primer caso se denomina fade ows; en el segundo,
JSade in.

El fode in se utiliza en forma general para iniciar una historia o secuencia;
¢l fade out, para concluirla. “Los fades pueden ser de cualquier longitud, de acuerdo
con el ‘lempo’ dramatico de la accion. A pesar de que son gencralmente urilizados
en pareja (fode our seguido por un fade in) esta regla no es estricta” 2,

*Una secuencia individual, varias secuencias o una pelfcul pl
pueden ir enlazadas con fades. Estos dividirdn las diversas unidades narrativas. Las
secuencias separadas por fades son similares a los capftulos de un libro; o a los actos
de una obra teatral. Los fades entre secuencias que ocurren en un mismo sitio,
indican un paso de tiempo; por ejemplo, al dia siguiente, 0 semanas o meses después,
Tambifa puede utilizarse para indicar un cambio a otro sitio. Los fades deben
emplearse con cuidado y austeridad, de lo contrario producirén un efecto epistdi
que interrumpird el flujo narrativo, Los fades deben emplearse s6lo al principio y
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at final de una pelfcula o cuando el tema esté dividido en diferentes intervalos de
tiempo o esté separado en el espacio narrativamente® B,

En los videos industriales son dables cuando las ias no son
series continuas a fin de indicar al espectador que se ha pasado a otro tema.

3.3.1.3 Disolvencia

La disolvencia consiste en la fusién de dos imdgenes de tal forma que al
momento que una empieza a desaparecer, la otra empieza a surgir. Es decir, que la
disolvencia fusiona una toma con otra. “Técnicamente, una disolvencia es un fade
ou sobre otra imagen en fude in, de tal modo que la pérdida de densidad de una
imagen de Ia primera escena estd equilibrada por la ganancia de densidad de la
segunda® 3,

Generalmente las disolvencias son utilizadas para indicar transiciones tem-
porales o espaciales, pero cuando se inventd este recurso en el cine mudo se utilizaba
de forma totalmente libre y casi nunca para indicar el paso del tiempo porque los
letreros insertados 1o hacfan. En esa época el pilblico adn no se habfa habituado a
seguir un montaje, ni siquicra el mis rudimentario, M4s bien, las disolvencias se
uvsaban para ligar "con suavidad® un primer plano con un plano general o al revés
en elinterior de una misma ia perf continua. Incluso, con la llegada
del sonido, 1a disolvencia se siguié usdndo de un modo més libre y diverso. Eran
necesario adn muchos aftos para que 1a convencitin actual se estableciera, para que
equivaliera de una vez por todas a paso del tiempo s,

Actualmente "los abusos han provocado su uso indiscriminado tanto en la
television como en los documentales de archivo. Los cortes abruptos en el material
mal editado, en ocasiones se suavizan por medio de disolvencias, Los editores de
pelfcutas de ficcidn han incrementado el ritmo del relato al eliminar disolvencias en
la medida de lo posible. Algunos editores de documental, por otra parte, han
aumentado la utilizacion de disolvencias, a tal grado que se ha convertido en una
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‘muleta cinematografica' que cubre los saltos en la continuidad, los cambios de
direccidn, fal dicién mediocre y otras limitaciones m4s.

“Las disolvencias deben usarse para fundir los tftulos de los créditos, para
hacer transiciones espacio-temporales, o para iniciar un flash back. Ademds, pueden
usarse en un montaje denado o en un ¢ ial para televisién fundiendo
diversas breves de idos diferentes, a fin de lograr una continuidad
visual adecuada® 3. Tambié las pod utilizar para indicar una accién paralela
o las consecuencias de una determinada accidn . Por ¢jemplo, en una escena vemos
a un operario que no toma en cuenta cieras disposiciones de seguridad. Con una
disolvencia pasamos a la siguiente escena donde lo encontramos sufriendo las
consecuencias de su actitud. Existen muchas formas i en que pod
utilizar las disolvencias.

3.3.1.4 Cortinilla

Las cortinillas son una herencia directa del telén teatral. Consisten en
movimientos en los que una imagen parece empujar 2 otra. *Este movimiento puede
ser vertical, horizontal o angular. Las cortinillas puden tener movimientos circu-
lares, expansivos, giratorios, ondulatorios. Pueden tener forma de estrellas, llamas,
ojos de cerradura, corazones, espadas, diamantes.

"Los disefios de estos efectos pueden ser continuos o interrumpirse en
diversas formas dentro del cuadro, por ejemplo, una serie de clrculos que s¢
expanden y luego se funden para revelar una nueva escena® 38,

En el cine précticamente estdn descontinuadas, salvo en raras ocasiones son
utilizadas por algunos cineastas (Cfr. Apuntes al natural, Scorsese, 1989, en
Historias de Nueva York),

En video su realizacién es sumamente sencilla a través de los equipos
generadores de caracteres los cuales son identificados como wipes. Este recurso
puede utilizarse para indicar cambios de tiempo o de lugar, en forma similar a los
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JSades o a las disolvencias. Pero si no s¢ cuenta con un mezclagor de imdgenes, las
cortinillas en video s6io se pueden hacer de imagen a negro o de negro 2 imagen, y
en este caso es mds efectivo el fade.

También se puede utilizar como elemento sorpresa, dando un efecto similar
como cuando descubrimos un regalo o abrimos una cortina para mostrar algo
interesante o bien como la apertura del telén de un teatro para marcar ¢l inicio del
especticulo. Por ejemplo, podemos estar mostrando imAgenes de productos diver-
sos. Luego la vaz en off dice: "Toda !a materia prima que se utiliza en estos productos
se produce en...* (nombre de la ci!xprrs). En ese momento con una cortinilla
descubrimos a la empresa en cuestion.

3.3.1.5 Fuera de foco

Este elemento se utiliza para ligar secuencias o escenas y consisie en
desenfocar la ditima toma hasta que 1a pantalla queda totalmente borrosa. La primera
toma de la siguiente escena o secuencia se inicia en la misma forma, es decir,
toalmente fuera de foco y poco a poco se adquiere nitidez. Este recurso puede
funcionar como una disolvencia, es decir, para indicar transiciones temporales o
espaciales y todos los demds aspectos sefialados en el apartado anterior.

Cuando no se disporie de un equipo generador de disolvencias, este recurso
es ficil de realizar en la cdmara, y es 1a opcién mds indicada cuando se necesita
sustituir una disolvencia.

Lo mismo que s¢ apuntd en la disolvencia, este recurso debe usarse con
mesura. Su abuso puede hacer que pierda su efectividad. El espectador puede
anticipar lo que sigue cuando observa que la escena se ha salido de foco.

3.3.1.6 "Barridos*

) Este recurso iste en i lar entre dos © secuencias un trozo
de imagen totalmente movida. Esta se puede lograr moviendo 1a cdmara en panning
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velozmente de tal forma que no se distinga lo que capte. Esta toma se puede hacer
en el momento en que se estdn grabando las escenas que se piensan enlazar con este
recurso, 0 en otro momento. La velocidad de 1a toma no permitird distinguir que
ésta ha sido hecha en otra parte diferente al lugar donde se grabaron las escenas
enlazadas.

Lauuhdaddemelcmmwescﬁmzpanmdxwunumbmenlas
condi ional les, dramdticas, temporales o espaciales entre las
escenas. Por ejerplo, un supervisor revisa las primeras piezas producidas en un dia
de trabajo. Después de un *harrido® vemos que el volumen de piezas ha crecido
enormemente, También se puede utilizar para sorprender al receptor en el curso de
los acontecimientos, incluso en una forma cémica. Por ejemple, un trabajador se
mira los biceps y luego se dispone a cargas un enorme bulto. Después de una toma
en "barrido” vemos al trabajador quejdndose mientras le revisan 1a columna vertebral
en 12 enfermerfa de la planta. Como vemos, lo podemos utilizar en funciones
simuares que ia disolvencia, salvo que este recurso le da mis dinamismo a las
escenas. El ejemplo clésico fue realizado por Orson Welles en £V ciudadono Kane
para indicar el deterioro de las relaciones maritales entre Kane y su esposa.

3.3.1.7 Letreros

El método mds simple para lograr transiciones iconogrificas es empleando
titulos que sefialen el lugar y el tiempo: "Planta productiva empresa X, 1991°. Un
paso de tiempo impreciso también puede ser transmitido con el titulo: "cinco afios
mds tarde” 32. Un mapa puede indicar la expansién geografica del mescado de la
empresa en cuestidn o los lugares de localizacidn de otras instalaciones de la emp
que se encuentren fuera de su sede directiva. Las escenas pucden abrir con el nombre
de alguna zona de fa planta, con ¢l titulo de alguna operacidn. O abrir sobre aigin
letrero escrito en las paredes de la misma planta, por cjemplo. sobre un letrero que
indique *Peligro, equipos con alta tensidn® iniciar Ia descripcidn de la zona donde
se localiza este equipo.
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3.3.2 Transiciones sonoras

Los recursos sonoros también nos permiten enlazar secuencias petfecta-
tnente. “La narracién puede cubrir un cambio de lugar o explicar un cambio en el
tiempo. Esta serfa la versién sonora de un tflulo explicativo. La narracién de un
reportaje logra enlazar una serie de escenas que saltan de un sitio a otro y cubrir la
ausencia de continuidad iconografica™.-

“ *Un mondlogo puede hacer avanzar o retroceder 1a historia a un tiempo o
lugar diferente, En este sentido, las disolvencias no son siempre necesarias. A través
del didlogo se pueden indicar los cambios en el tiempo y en el espacio utilizando

dnicamente cortes directos” >°.

"Las acciones que no son esenciales pueden eliminarse y mostrar los puntos
sobresali \ do por medio del diglogo, narracién ylo efectos
sonoros; por ¢jemplo, un arqui e aun cliente 1a magueta de una casa,
Sobre 1a imagen de ésta hay una disolvencia para aparecer la casa real mientras €

continua su descripcién.

"Los efectos sonoros, solos o mezclados con musica y/o dislogo, ofrecen
una variedad de posibilidades para lograr transiciones sonoras imaginativas. El éxito
de una empresa, el desarrollo de un proyecto, la transferencia de un tiempo a otro,
pueden expresarse por medio de efectos sonoros® 4 cotrela imagen de piezas
terminadas podemos har el silbato de un barco, luego vemos las cajas que
contienen las piezas que son subidas a la cubierta de un barco.

Existen muchas posibilidades de utilizar imaginativamente el sonido en
transiciones espacio-temporales reforzando el impacto de los mensajes.

3.4 EL MONTAJE

Para muchos cineastas la médula del 1 je cil grifico se ntra
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en ] montaje, de aqui que esta fase de {2 produccién fllmica ha sido objeto de
profundos estudios, Jos cuales se inici tedri enla la soviftica, en
1a que destacan notablemente Pudoviin, Kulechov y Eisenstein.

El montaje en su parte més aparente consiste en seleccionar y unir los
diversos trozos de imagen y darles una coherencia narrativa. Sin embargo, el montaje
no sélo es eso, Es un acto creativo a través del cual se construye una narracién
fillmica. En muchas ocasiones se inicia en la planeacién del film, es decir, desde la
1a formulacion del guidn y se concreta en la edicidn. En el guidn se determinan las
tomas, sus X i dres, movimi y la coordinacién entre unas
y otras, especificando su duracitn y el lugar preciso que ocypardn en el film. En la
sala de edicidn, ya con ¢l material filmado o grabado (en el caso del video), s¢
concluye esta tarea, muy probable en una forma diferente de como se planed. Muchas
veces al momento de unir las diversas tomas se decubre una mejor manera de
enlazarlas, pero esto no le resta méritos al trabajo de escritorio en ef momento de
1a plancacidn.

Esta complejidad del montaje ha dado como resultado que su estudio se haya
alargado casi al infinito, de tal modo que se puede reunir abundante material al
respecto que serfa imposible vertir en un trabajo tan pequefio como el presente. Por
tal razén, aquf sélo se expondrdn extractos de ciertos aparaados del libro de Karel
Reisz Técnica del Monsaje cinematogrdfico (al cual remito a quien esté interesado
en profundizar en este interesante tema) los cuales nos permitirdn tener una idea

més o menos exacta de los asp fund les del je ci grifico. A
las citas e Kare! Reisz se compl 4n con de otros libros como ¢l de
Las 5 C'S de la ci) grafia y Montaje ci grdfico: arte de movimiento.

3.4.1 Generalidades def montaje

Ernest Lindgren dice que ¢l “montaje reproduce nuestra manera normal de
ver® porque, segiin €, en la vida cotidiana esta actividad s¢ lleva a cabo siempre.
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Cuando algin suceso nos llama la atencién nuestra vista recorre velozmente el
escenario para detenerse en los puntos de interés.

En cierta forma esto es verdad pero en nuestra experiencia cotidiana al ver
un suceso casi no nos movemos de nuestro lugar, es decir, vemos e] evento desde
un sélo punto de observacidn. En el cine, estos puntos de observacidn estin
cambiando constantemente. En un didlogo entre dos personajes ya estamos del Jado
de un interlocutor, ya de otro, o de prunto miramos algin detalle, o brincamos a
otro lugar para ver que sucede mi personajes platican. Es decir, que
en el cine el corte de una toma a otra supone un cambio instant&neo en la posicién
que en la vida real es précticamente imposible. Sin embargo, cuando ¢l montador
hace estas transiciones de toma a toma interprets un proceso mental que a
continuacién ejemplificaremos.

Supongamos que estamos frente a un aparador de una librecfa. En primera
instancia nuestra vista capta un conjunto de libros. Empezamos a recorrerlos con la
vista hasta que ur libro rojo llama nuestra atencién. Centramos la mirada en ese
libro y tratamos de lcer el titulo. En ese preciso momento, hemos perdido Ia atenci6n
del conjunto y ahora atrae nuestro interés un sdlo libro. Por fin conseguimos leer el
titulo y volvemos nuestra vista a otra parte del aparador donde hay una mesa con
mis libros. En este periodo de tiempo hemos captado tres imdgenes: una vista del
conjunto de la estanterfa de libros, un detalie de esta estanterfa (el libro rojo) y una
mesa con libros.

Para lievar este ejemplo a 1a pantalia no basta con hacer una toma en plano
g ! de la ia dejando que el espectador deduzca los detalles, sino que
habr4 que utilizar un artificio para d los. Para ello que cortar del
planc general a un primer plano del libro rojo. Esto no es reproducir nuestra
percepeidn normal sino interpretar un proceso mental, El espectador identificard
inmediatamente la realidad psicoldgica en esta forma de presentacién y aceptard el
corte a un plano de detalle sin tener conciencia del falseamiento.

q

Las posibilidades de expresién cinematogrdfica, desde luego, no terminan
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aquf. Lo més corriente es tener que cortar 2 planos que no sélo suponen nuevos
emplazamientos de cdmara, sino también puntos de vista diferentes.

Con esto se demuestra que la narracién cinematogrifica no se realiza en
funcién de un sélo personaje, sino que el realizador interpreta las distintas situaciones
de una historia y nos las va mostrando de! modo més dram4ticamente eficaz en cada
caso. Es decir, que le director nos da una visidn “ideal® de la escena, situando la
cdmara en cada caso en la posicién mds favorable para ver la parte o las partes de
1a accidn con mayor significado dramitico o didéctico. El director pasa a ser un
observador ubicuo, qQue toma en cada caso el punto de vista mds favorable para el
espectador 4,

3.4.2 El raccond o continuldad

El raccord, march o continuidad consiste en la unién de dos planos de tal
forma que la accidn plasmada en el primero continue sin falta de coordinacién al
‘segundo, de modo que rompa La ilusién de estar viendo una sola accién continua 2,

Supongamos que en un plano estamos viendo a un trabajador que carga una
caja y en el siguiente plano ya no Ia lleva. Entre estos planos es evidente que no

existe raccord, es decir, no tienen continuidad,
3.4.3 Uni6n de acciones consecutivas

*La norma m4s elemental de una buena continuidad es ligar la accién de dos
planos consecutivos. Durante el rodaje, el director se preocupa de que no varfen los
objetos ni la posicidn de los actores de una escena a otra, Si en un piano general de
una habitacién vemos que hay fuego dido en una chi y en el sig;
estf apagado, el cambio de plano producird una impresion falsa. Lo que hay que
hacer es vigilar 1a permanencia de todos los detalles en cada plano”.

“Un aspecto mds dificil del problema es la que las acciones y movimientos
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consecutivos se continden de un plano a otro. Si un actor inicia un movimiento (por
ejemplo abrir una puerta) en un plano, el siguiente debe empezar en el punto que
terming el anterior., Si el movimiento se repite, aunque sea un poco, producird un
efecto antinatural. §i por ¢l contrario suprime parie de la accién cortando el plano
en que estd 1a puerta a medio abrir para iniciar el otro con 13 puerta ya cerrada,
habrd un salto en la continuidad y la transici6n no tendrd raccord.

"Vemos un ejemplo. Un hombre sentado ante una mesa sobre 1a que hay una
copa de vino. Se adeianta, coge 1a copa con 1a mano derecha, se la lleva a los 1abios
y bebe. Supongamos que Ia accidn se filma o graba desde tres planos diferentes ¥
cstudiamos las mancras de pasar de uno a otro. (Ver figura 3).

(

Figura No. 3.Grabacién o filmacidn de un hombre gue toma una copa desde planos
diferentes: general, medio y primer plano “

“Si se trata de pasar del plano general al plano medio, se pueden hacer dos
7



cosas, Iniciar 1a acci6n en el plano general y en algdn punto del movimiento del
brazo para tomar la copa cortamos al plano medio; o bien, cortamos en el momento
que la mano alcanza la copa, de manera que aparezca en el segundo plano e}
movimiento completo de retirar la mano. La segunda opcién es la mejor porque
presenta un determinado movimiento en un plano general y otro en plano medio, el
corte no interrumpe un movimiento continuado, sino que acentda la accidn en el
instante de inmovilidad. Se crea Ia impresién de ver de distinto modo dos fases de
movimientos diferentes.

“Otro momento adecuado puede ser exactamente antes de que el actor inicie
el movimiento, lo que ofrece la tercera y quizd mejor opcidn de punto de corte.
Antes de mover el brazo habrd seg una expresioa facial —posibl
una mirada a la copa— que denotard la intencién. Si el corte se hace antes de que
empiece a mover la mano, serd el momento justo porque coincide con el momento
en que abandona el reposo y entra en actividad® “,

3.4.4 Salto proporcionat de éngulos y distancias

En el apartado anterior vimos el ejemplo de cambiar de de un plang a otre
buscando el mejor momento de la accidn para hacer el corte. Ahora veamos la forma
correcta de hacer estos cambios proporcionales en la escala de encuadres y en los
cambios de dngulo.

Veamos en la figura 4 Jos cambios de encuadre a dos planos mds cerrados
sobre una persona. "Es facil ver que entre a y b hay muy poca diferencia de tamaiio
y la composicidn de los planos es casi la misma. En consecuencia, la transicién a-b
no es buena. El espectador advertird sélo un cambio de tamaiio en la imagen, tan
ligero que le producird una cierta incomodidad visual. No hay contraste entre las
dos imfgenes para dar lugar a una transicién suave. El corte a-c es muy distinto:
estos planos son absot dife de composicidn y el cambio de distancia
con relacién al objeto no ofrece dudas, con lo cual se obtiene una transicién suave®.
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Figura 4, El contraste en la escala de encuadre més cbnmdznle para conar es del
planoaal ¢ s,

" Ademds de esta razon, hay otra consideracidn que impide 1a transicion a-b,
Para hacer un corte debe haber una razén para despl la ién del espectad
de un punto a otro” “,

Lo que se ha dicho respecto al cambio de dre es aplicabie a los cambios
de #ngulo. Cambiar el dngulo brevemente sobre ¢ mismo encuadre generard un
brinco molesto para el espectador. Para lograr una transicidn suave se deben haoer
cambios significativos, para los cuales se ha establecido una ley conocida como Ley
de los 30 grados que dice: "Si consideramos en un plano dos 4ngulos de toma que

corresponden a dos d del misme sujeto, s importante que las
bisecci converg de estos dngulos tengan entre ellas un éngulo de por lo
* 47 (Ver figura 5 ).

menos 30 grados'
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Figura 5. Ley de los 30 grados expresada grdficamente, la cual se debe wilizar al
cambiar el dngulo de la cdmara cuando se hacen dos 1omas consecutivas del mismo
Sujeto.

La ley anterior se debe aplicar cuando el encuadre no se varfe, sdio el dngulo
de toma. Condensando estas dos reglas podemos decir que el 4ngulo de cdmara se
debe variar al menos 30 grados o bien, cambiar el encuadre en 2 pasos de la escala
cuando se conserva ¢l misimo cje de toma,

3.4.5 Sentido direccional

Dado que en el cine y en el video el espacio se capta a través de un rectdngulo,
es ficil que pueda confundirse 1a configuracién de las acciones y la geografia de las
escenas. Por ello, fue necesario que en el desarrollo del lenguaje se instrumentaran
convenciones que permitieran que ¢ espectador- lector de las imdgenes flimicas no
diera la ubicacidn espacial en el desarrollo de la historia.

|2

3.4.5.1 Ejes de accidn y eje fptico

El ¢je de accién consiste en una linea imaginaria cuya direccién marca la

80



orientacién de las acciones. El eje 6ptico por su parte, s otra linea imaginaria
definida por 1a direccién hacia cual apunta Ia cémara (Ver figura 6).

é Ejo do aceida
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Figura 6. Esquema del eje de accidn y el eje dptico.

Veamos esto con un ejemplo: supongamos que un sujeto sale de su casa y
en l{nea recta se desplaza a 1a casa de enf y desap tras la puerta, y en lugar
de seguir su recorrido total con un panning se realiza con tres tomas: (t-1) Salida
de la primera puerta y primeros pasos hacia la cdmara; (t- 2) Atravieza la calle; (t-3)
Llega a Ia puerta de enfrente (Ver figura 7).

A través de 1a tomas, el recorrido del sujeto no es rectilineo. En la primera
toma el sujeto viene casi de frente; en la t-2, el sujeto atravieza la pantalla
perpendicularmente; y en 1a t-3, el sujeto se aleja de la c4mara despareciendo tras
Ia puerta. A pesar de esta aparente falta de unidad de direcci6n del personaje, el

pectador tendré la i6n de que p i6 un viaje rectilfneo, La razén de esta
sensacién estriba en que todo el tiempo el sujeto viajd en el encuadre en la misma
direccién; las tres tomas al personaje desplazdndose hacia la derecha del

cuadro. En conclusién, todo viaje rectilineo marca una linea que se denomina ¢je
de accién.
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Figura 7. Esquema del vigje de sujeto y la posicidn de las cdmaras que filman su
recorrido *%,

Este eje de accién marca la zona donde se debe colocar 1a cdmara, y donde
no. A un lado del eje de accidn pock imaginar un amplio semicfrculo o una
infinidad de semicfrculos de diverso radio sobre los cuales se puede poner la cdmara,
desde donde se capta al personaje viajando en una misma direccidn (Ver figura 8).

O eje de uecidn

Figura 8. Zonas adecuadas e inadecuadas en que se puede emplazar la cdmara °,
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Figuro 9. Ejes dpiicos de cdmara en relacién con el eje de accion 0

Ademas, no sélo la cimara debe estar situada en una de las dos 4reas que
marca el eje de accidn, sino que en todo los emplazamientos deben tener sus ejes
Gpticos como radio d= un semicirculo trazado sobre el eje de accidn. En la figura 9
la cdmara K situada en la zona adecuada no es correcta porque no ve Ja accidn, es
decir, su posicidn no es radial sobre el eje de accidn.

-Si colocdramos la cdmara en la zona contraria, aunque no fuera mds que
unos cuantos centimetros después del eje, hard que el personaje en cuadro cambic
su direccion. Si iba de izquierda a derecha, ahora ird de derecha a izquierda, lo que
dar4 la impresién de estar de regreso.

Esta ley del semicirculo es tan exacta que carece de excepciones, y tan
completa que el semicfrculo se le puede id en toda su i6n de 180.
Incluso, las cdmaras E y A colocadas sobre &l mismo eje de accién (Ver figura 8)
también resultan correctas. De este modo, podemos afirmar que el sujeto puede
avanzar de frente hacia la cdmara, o algjarse de espaldas a ésia, sin Que esto produzca
la impresién que ha variado la direccidn de su viaje.

83



En conclusién, se puede afirmar que todas las leyes sobre posiciones de
cdmara, no consisten sino en aplicaciones de este principio bdsico st

3.4.5.2 Direcci6én de miradas

Ahora bien, los ejes de accién no se establecen sélo cuando hay cuerpos en
movimiento (personas, autos, aviones, animales, etc.) sino también con los estéticos.

Este eje de accién se establece con el modo en que los personajes enfrentan
y miran a la pantalla. Inclusive, la posicidn en que un actor tiene el rostro no siempre
coincide con la direccién de su mirada. Quién realmente establece este eje es la
direccion de la mirada 2,

Es tan importante "la direccién en que se mueven los personajes como ia
direccién hacia donde miran. Como ya se ha visto, la cdmara no puede cruzar Ia
Ifnea o trayectoria del movimiento sin que s¢ invierta la direccidn del mismo. De
igual modo, no podemos cruzar la Ifnea imaginaria que traza la mirada del personaje,
sin que su direccién resulte asimismo invertida® 53, Podrfamos pensar que ha
cambiado su posici6n, dindose la vuelia.

Es tan importante esta ley que pod enlazar "fisic " dos personajes

s6lo con la direccidn de las miradas. Supongamos que un personaje miraala derecha.
En seguida cortamos a la imagen de una mujer que mira distrafda hacia el suelo, de
pronto gira su cabeza y mira con cierta coqueterfa a la izquicrda. La primera toma
nos hace pensar que el hombre mira a la mujer, si el hombre hubiese mirado al
suelo, nuestra apreciacién serfa completamente diferente; quizd creerfamos que
ambos estan en lugares ajenos. Cuando ella lo mira a &, entonces lenemos la
sensacién que ambos se han descubierto y que probabl se inicie algin tipo
de relacién. Y esto a pesar de que ambas tomas se hayan reatizado en sitios y

momentos diferentes,

Esta misma direccién de mirada inclusive nos obliga que cuando adoptemos
una posicién, conservemos el dngulo de la direccién de la mirada. Un sujeto mira
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hacia arriba. El objeto que mira lo debemos tomar en contrapicada. Si en el edificio
hay una persona que lo mira, al adoptar el punto de vista de este segundo personaje,
tenemos que hacerlo en picada.

3.4.5.3 Campo contra campo

En el lenguaje cinematogréfico se denomina campo al espacio que la cdmara
capta en una toma determinada y contracampo al espacio en el cual estaba la cdmara
en la toma anterjor, de tal forma que podemos definir a lo que llamamos campo-
contra campo como las tomas que se realizan desde puntos de vista opuestos, cuyo
aspecto en comtin es el personaje o personajes centros de la atencién.

La utilidad de estas tomas es ofrecer al espectador puntos de vista opuestos
sobre el mismo suceso, ya sea para que se aprecic el decorado en ambos sentidos
en donde se desarrolla Ia accién o bien para mirar & rostro de dos interlocutores
que platican uno frente al otro.

Figura 10. Eje de accidn en un didlogo donde se utiliza el campo contra campo y
su efemplo grdfico o
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El uso mds recurrente de este tipo de emplazamientos de cdmara es en los
diflogos. En estas situaciones tenemos que cuidar la direccién de miradas, es decir,
que no vayamos a colocar 1a cmara del otro lado del eje en que la emplazamos por
primera vez, porque podrfamos cambiar la direccién de 1a mirada de alguno de los
interlocutores. Supong: que grabando a una mujer y a un hombre que
platican de frente uno al otro. El hombre estd a la derecha y la mujer a la izquierda,
y los hemos captado primeramente en una toma general donde vemos a ambos a la
vez. Inmediatamente cortamos al rostro de alguno de ellos. Si en esta nueva toma
situamos 1a cimara del otro lado del eje de accidn establecido por sus miradas, la
mirada de éste s dirigird al lado contrario al de la primera toma, con lo cual podemos
hacer pensar que se ha volteado y ya no le interesa la pldtica (Ver figuras 10y 11).

Figura 11. Ejemplos grdficos del efecto que causa el rompimierso del eje de accién

en dos personas que dialogan 5,

3.4.6 Velocidad y ritmo

Uno de los aspectos que preocupan al realizador principiante es saber con
certeza el tiempo que cada uno de sus tomas deben durar en pantalla y de qué forma
puede darle més dinamismo a su narracién.
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A veces se piensa que acortando ef tiempo de las tomas se fogra un mayor
dinamismo, pero con ello frecuentemente hacemos una aglomeracién de planos
breves que indican todo menos dinamismo.

Ahora bien, las variaciones de velocidad sdlo tiene significado en cuanto
intensifican o aminoran el interés del espectador. En este ido, es imporaante
distinguir entre velocidad mecdnica (obtenida con el sencillo método de incrementar
los cambios de planos) y la velocidad surgida del propio argumento. Puede haber
secuencias muy répidas, pero sin interés y lentas pero emoci como las
de suspenso de Hitchcock.

Cuando se corta “una secuencia con mucha répidez sSlo se obtiene una
impresidn superficial de velocidad en la accién. Haciendo que las imfgencs se
sucedan con mayor velocidad, se crea un efecto de emocién progresivo, que a veces
puede traducirse en un aumento del interés. Pero hay que tener en cuenta que ¢l
aumento de 1a cadencia en los cortzs tiene que estar en funcidn del contenido de los
planos. Muchas veces se aumenta esa cadencia con respecto a la longitud absoluta

de los planos, reduciéndolos arbitrari Una secuencia compuesta por planos
de 5 segundos puede parecer en ciertas condiciones mds lenta que otra de 10
segundos. Cada imagen tiene su propio contenido arg I que hay que considerar

por separado. Hay imdgenes que agotan su expresividad en un breve espacio de
tiempo. mientras que otras necesitan ms; esto debe tenerse muy en cuenta para
evitar confusiones en 12 sucesidn de cortes. Porque, aun si sc pretende captar fa
atencién del espectador con el aumento de velocidad, Jos planos tiene que perma-

o 1 PRy

necer en p el iempo indispensable para que comp

*El inserto de una carw, por ejemplo, tiene que mantenerse en la pantalla el
tiempo indispensable para pader leetla. Ese tiempo tiene una expresién concrea y
mantener ¢l plano menos de Jo debido equivale a omitir los elementos informativos,
Por el contrario, mantenerio més equivale a aburrir innecesariamente a los espec-
tadores, obligados a esperar ) piano siguiente. Un plano de un personaje corriendo
de un Jugar a otro s¢ tiene Gue ver completo para que el publico pueda enterarse de
lo que pasa y comprender 13 accidn, Cortar antes del que el personaje haya legado
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a su destino, aunque sea para incrementar la velocidad de la secuencia, serfa una
omisi6n inadmisible, E! inserto de un objeto estdtico (por ejemplo el primer plano
de un revélver en la manos de un asesino) sdlo proporciona una informacidn
elemental; en este caso, bastan unos segundos para que el plano alcance su méxima
expresividad.

"Un gran plano gencral de accidn tiene que mantenerse en la panatla un
espacio considerable para que el espectador pueda identificar lo que sucede; un
primer plano exige menos ién porque se prende mds ripidamente. En
consecuencia, es lfcito que los primeros planos sean mds cortos que los planos
generales,

*Una vez considerados el tamasio y el contenido de! plano, hay que tener en
cuetita otro factor: su sighificado con respecto 4 la narracién geperal. Un plano que
presenta algo nuevo o inesperado, debe ser mé4s fargo que otro cuyo objetivo resulte
famniliar al espectador” %, Eq resumen, cada plano necesita una duracién minima
para ser comprensible, Ese¢ minima lo determina en cada caso el tamafio del

dre, el ido, el movimiento de los objetos (actores, autos, maquinas, etc)
o de la cdmara y la situacién que ese trozo en particular de imagen ocupa en el
contexto de la narracién en general.

3.4.7 Tipos de montaje

Para finalizar este apanado sobre el montaje, reiterando que ¢l tema no sue
abordado en su totalidad, se expone brevemente algunos tipos de montaje sefialados
por Simon Feldman en su libro £ director de cine.

Cabe seitalar como el mismo Feldman dice sobre estos tipos de montaje que
son slo pautas orientadoras para el andlisis o el armado de una pelicula (o video.
aiadimos). Y que, en dltima instancia, deben servir a los objetivos del realizador,
quien decidird cudl es el camino adacuado.
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3.4.7.1 Monaje lineal continuo

Este tipo de montaje es donde Ia accidn se desarrolla con unidad de tiempo
y lugar. Los cortes sélo establ una seleccién de los tos significativos de
esa unidad.

3.4.7.2 Montaje lineal condensado

Aquf 1a narracidn es continuada y lineal, pero comprende distintas etapas de
una anécdota o proceso que suceden en diferentes épocas y lugares. Este es el tipo
de montaje seguido para armar una secuencia donde no hay unidad de tiempo y
espacio, pero la narracidn es cronoldgica.

34.7.3 Montaje paralelo

En el montaje paralelo se insertan dos o mds lfneas paralelas narrativas que
se suceden en forma alternads. Normal se trata de que tr a
un mismo tiempo, pero en distintos lugares, y el montaje permite pasar de uno a
otro como sefialando "mientras en X ocurre tal cosa, en Z ocurre tal otra®. Tal es
el caso de peliculas catastréficas donde al mismo tiempo se nos relata Jo gue el
mismo fenémeno le afecta a diversas personas, las cuales no tenes ninguna otra cosa
en comun que las una, Es decir, son pelfculas que nos cuentan varias historias al
mismo tiempo.

En ¢l video industrial s podria utilizar como recurso para mostrar alternada-
mente los esfuerzos desplegzdos por los diversos departamentos para elaborar un
producto final.

3.4.7.4 Montaje alterno

Este tipo de montaje es similar al anterior salvo porque aqul se montan dos
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o mds lineas de accida que finalmente se van a unir en un punto determinado. Tal
parece que éste fire uno de los descubrimientos que Griffith realizd con éxito en sus
peliculas para dotaslas de una gran tensién emocional, En este sentido, s un ejemplo
clasico de este montaje su “salvamento de ltimo minuto” donde el personaje
femenino se encontraba en peligro, atada sobre las vias del tren. Al mismo momento
que el tren se acercaba para arrollarla, el héroe corria desesperado para saivarla.
Griffith aumentaba la tensién acortando los planos poco a poco, a medida que se
acercaba el tren.

Este tipo de montaje lo podemos utilizar eficazmente en los videos de
seguridad industrial. Supongamos que un trabajador se a atrapado en una
seccién de la fabrica. Suena la alarma. El fuego crece y las posibilidades de que sea
devorada por las llamas se incrementan. Al mismo tiempo, el equipo de contrain-
cendios de 1a planta corre a sofocar el incendio. Después de una lucha drdua donde
estuvo a punto de perecer el trabajador, logran rescatarlo. De esta forma se le
exponen al espectador los pasos que se deben seguir para sofocar un incendio, la
localizacién de las puerias de seguridad, el lugar de los extinguidores, de una manera

que dificil olvidard, en comparacién con una fria y acéptica
descripcién de un narrador en off sobre imégenes de objetos y lugares sin 1a accién
humana,

3.4.7.5 Montaje de tiempo alterados

Aquf, el transcurso del tiempo es quebrado con la introduccién de escenas
en flashback o en fowardback con premoniciones, proyecciones o imaginaciones del
futuro; y también con alteraciones del tiempo real (tiempo condicionado).

3.4.7.6 Montaje conceptual
Se trata de una estructura liberada de las circunstancias de tiempo y lugar.

Las sucesivas tomas y escenas no pretenden desarrollar una estructura l6gica de los
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hechos, sino de los conceptos. Las imdgenes mds dispares van orquestando una
sucesién que conforma una totalidad coherente (psicolégica e ideolégica) en el
espectador. Suele utilizarse a partir de una banda sonora previa (mdsica, cancido o
texto), que establece un punto de apoyo por analogfas o contrapuntos con el montaje
de las imdg Un ejemplo de este 3je son los videoclips.

JEAtp

3.4.7.7 Montaje ritmico

Este es un concepto de montaje que engloba diversas significaciones. Se
supone que todo tipo de monwje debe tener un ritmo adecuado, pero la longitud de
los fragmentos, la mayor o menor velocidad o interés de su contenido, las diferencias
de composicién visual entre unas y otras, la cadencia marcada por la banda sonora,
permiten crear secuencias cuyo ritmo estd especialmente subrayado. Repeticiones,
aceleraciones (cdmara rdpida), desaceleraciones (cdmara lenta), destiempos y otras
caracteristicas de ese género, hacen posible un montaje que no es decididamente
narrativo, ni conceptual, sino ritmico. O que por medio del ritmo desenvuelve la
narracién o el concepto 57,

3.5 EL SONIDO

Unaparte importante del lenguaje cinematografico es el sonido, sinembargo,
en muchos cursos de cine y video se hace un énfasis profundo Unicamente en el
lenguaje de la imagen, especialmente en el montaje; quiz4 esta es Ia razén por la
que muchas pelfculas mexicanas tienen un sonido pésimo, tanto en su calidad de
grabacién como en su creatividad.

Asf como debemos dedicar parte importante de nuestro tiempo a planear la
imagen (determinaciés de secuencias, escenas y tomas), "el sonido debe pensarse
y planearse junto con los demds elementos integrantes de la realizacion cinema-
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togréfica. No debe incluirse como un simple adorno mds de las imdgenes, sino como
un impulsador del ambiente de una escena...* S8,

Pero asf como la musica complementa la imagen recreando ambientes o
situaciones especificas del film y subrayando sus aspectos més importantes, Hay
momentos en que las pelfculas exigen silencio. Una pésima banda sonora es aquella
que ha sido atiborrada de sonidos.

Roger Crittenden dice: "Haremos bien en recordar que todo sonido tiene su
propio ritmo y cadencia, ésto lo hace discontinuo con las imdgenes y con otros
sonidos. En relacién a la musica esto parece muy obvio, pero no resulta tan fécil
con las voces y los efectos. El sonido de la lluvia sobre una ventana puede connotar
desde tristeza hasta amenaza. As{ como el sonido tiene ciertas caracterfsticas innatas
a las que deb atenernos y respetar, también tiene una gran flexibilidad que
diffcilmente encontraremos en las im4genes que como materia prima tenemos en la
edicién. Un director como Robert Altman ha aprendido a armar sus pistas de una
manera novedosa: utiliza cambios de perspectivas, sonidos fuera de cuadro y

entr lados y pistas traslapadas. A este sofisticado nivel es al que debemos
aspirar 2
3.5.1 Funciones del sonido
3.5.1.1 Factual
Se llama sonido factual cuando comunica algo di Por ejemplo,

1a narracién de un film documental que nos va explicando las imdgenes, los didlogos
de los personajes en una pelfcula de ficcidn, y los sonidos de cuyos objetos que los

+

p se ven en p

3.5.1.2 Ambiental

Es aquel que establece una ubicacion de la situacidn en 1a que s estd llevando
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1a acci6n. Por ejemplo, ruidos de tréfico para una escena callejera, musica mezelada
cOn vOCes para una escena que se desarrolla en un salén de baile.

3.5.1.3 Interpretativo

El sonido interpretativo es aquel que nos permite evocar ideas, pensamientos,
sentimientos, etc. Por ejemplo, el sonido indefinido de un trombén que imita una
risa burlona. El redoble de tambores cuando alguien va a su primera cita, indicando
que asiste a una “guerra®. Sonido de monedas para evocar la idea de la retribucién
salarial, etc.

3.5.1.4 Simbdlico

Es aquel que indica lugares, estados de 4nimo, acontecimientos, El sonido
del viento para indicar la desolacidn de un personaje; el crepitar de unas llamas para
indicar las pasiones que envuelven una determinada escena, etc.

3.5.1.5 Identificativo

Es el sonido que sirve de tarjeta de identificacion de un personaje o de una
situacidn que se repite constantemente a lo largo del film, A este tipo de sonido
también se le conoce como leit motiv. Un ejemplo es la misica de Rocky. Cada vez
que este personaje empezaba sus ejercicios que lo Hevarfan hacia el triunfo boxfstico,
empezaba a sonar una determinada musica. Este recurso se utiliza mucho en las
peliculas de suspenso. Cada que el peligro acecha o el monstruo ronda a los
personajes, 1a mdsica entra con lacién, prep do al espectador para otra
demostracién de terror.
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3.5.1.6 Recapitulativo

Este tipo de sonido tiene 1a funcidn de recordarnos sonidos ya conocidos 0
ya presentados. Por cjemplo, ¢l sonido de un equipo en especial. Cuando lo
presentamos por primera vez, es necesario mostrar qué o quién 1o produce para que
cuando ¢l espectador Jo vuelva a escuchar, aidn cuando no vea el equipo en pantalla,
no se desconcierte, sino que ripidamente lo identifique. Recordemos que hay sonidos
faciles de reconocer como el caer del agua, el viento, el aullar de un lobo, el sonido
de un motor de gasolina, pero hay otros que por la poca incidencia en nuestra vida
cotidiana nos es dificil reconocer. Por ejemplo, el chirriar de un tomillo al ser
apretado en una madera, el ruido de un aprietatuercas (torque) neumstico.

3.5.1.7 Conectivo

Este sonido de alguna forma lo vimos en las transiciones sonoras, es decir,
es aquel que liga escenas o hechos, como los p icales. Por ejemplo, una
muchacha pone un disco mientras comienza su arreglo y la misica nos permiten
pasar a la fiesta de graduacion para la cual se arregla; un obrero entra a un vestidor
y mientras se viste se oye ¢l ruido de una despué

yllovemoumpluulabotw.

enaccién; inmedi:

N

3.5.2 Origen del sonido

Cuando hablamos del origen del sonido no nos referimos especfficamente a
quién produce el sonido, sino Ia forma en que se produce especfficamente para su
grabacidn en la cinta de video o en una pelfcula.

En este sentido, podemos clasificar el sonido en dos grupos: sonido directo
y sonido indirecto.
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3.5.2.1 Sonido directo

El sonido directo es aquel que es captado en el mismo momento de la
grabacién o filmacion de las escenas, de tal forma que queda plasmado en forma

rénica con aquell que produg Iz de estos sonidos, For esta
razén ambién se le llama sorido sincrénico.
Una de las preguntas que se hace el realizador con mayor fi ia, dice

Crittenden, es si deberd usar sonido sincrénico. Y agrega: “La industria cinema-
togrifica italiana evita este dilema, siempre dobla y post-sincroniza sus peliculas de
ficcin. Con esto se rod: los tiempos de filmacién pero en cambio el prod
obtenido parece irreal, se escuchan ecos en las escenas exteriores, diflogos mal
i dos, y las perspectivas mis anodinas. Estos son, por supuesto,
excepciones ya que una pista sonora totalmente construida y que ha sido hecha con
dedicacion, se justifica su presencia, sobre todo para aquellas pelfculas en donde la
naturalidad no es lo esencial.

“Salvo en condiciones en que resulte imposible la pista sincrénica es uma
ayuda muy valiosa por tas siguientes razones:

* La profundidad que se logra en el sonido confiere una mejor persp

para evaluar la toma; aunque la toma definitiva es mejoe revisarla sin

sonido,

* El doblaje es mucho mds sencillo cuando se grabs un sonido guia como
referencia,

¢ Cuando 3¢ regi instrucci que el di da al equipo de rodaje,
&stas pueden ser aprovechadss por el editor.

* Pucde llegar a necesitarse una grabacion sincrdnica cuando no hay diflogo
alguno. Los efectos sonoros son irrempiazables y su calidad nunca puede
sustituirse cabalmente en ba post-sincronizaciéa® ¢,

En video, dado que la mayorfa de las cimaras tienen micréfonos imegrados,
siempre se grabard una pista sincrénica, pero bien vale la pens aurmentar s calidad
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utilizando micrdfonos de mayor ganancia y calidad que nos permitan grabar con
mayor fidelidad y con menos contaminacién sonora el sonido directo o sincrénico.

Las desventajas del sonido sincrdnico son las siguientes:

* Se graban sonidos indeseables que no pueden eliminarse como ruido de
aviones, motores de autos, ladridos de perros, ruidos de objetos cafdos,
fend J “que den al Gel grabar las escenas y
o est plada su inclusién, ademds de ap
utilizados en la filmacidn como por ejempio, el ruido de! motor de una
lancha cuando desde ella se filma una canoa indigena.

* Imposidilidad de graduar los vold pectivos de las distintas
fuentes de s0nido que a veces se sobreponen resultando inaudibles. En
las industrias por lo general se mezclan ruidos diversos de mucha
intensidad, por su propis actividad con méquinas, movimientos de piezas,
10 que entorpece adn més la grabacidn de sonidos directos limpios y
claramente audibles. }

* Cuando s requiere hacer tomas muy abiertas, la grabacidn se puede
dificultar porque el micréfono puede entrar a cuadro o grabar d&ilmente
lo que deseamos por quedar lejos de la fuente, Pars salvar esta situacidn
se pueden utilizar micréfonos lavalier personal o también llamados de
gancho, si es posible disimular el cable; o bien, utilizar un “boom*, y
ain mejor, un micréfono inalfmbrico oculto cerca de 1a fuente 3,

3.5.2.2 Somido isdisecso

Se le ama sonido indirecto a aquel que no 22 graba e ¢l mismo momeso
del rodaje 5ino que es mantado al fitm o video en b sala de sonorizacide. Este 300ido
poede provenir de grabaciones directas de las fuestes que fos produces (méquines,
20008, PR30S, Pueriss que se cierren, ruidos de electrodomdatioos o de maquinarias
de un taller o Hbrica que a veces se prefiere grabar por speste para aumentar sy
calidad de recepcidn); o bien, ser omadas de discos, cintas, 0 reproducidos en el
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estudio (como puede ser ¢l caso del doblaje de diflogos o efectos de sonido
producidos con diversos objetos).

Las ventajas de este sonido son las siguientes:

* Nos permite una mayor creatividad al poder introducir sonidos en la
escena que en ¢l momento del rodaje no existian, para crear un mejor

biente; o bien, comph ¢l sonido directo con éstos.

* Podemos trabajar separadamente las distintas bandas (diflogos,
narracién, ruidos y misica) con mayor independencia, limpieza y
recursos de los que permite la grabacidn directa.

* El doblaje puede repetirse, corregirse, modificarse, hasta coaseguir lo
que se desea el director.

En los videos industriakes es recomendable utilizar tanto ef sonido directo

como indirecto para hacer més rica nuestra banda sonora y mds realista, pero esto
queda a las posibilidades técnicas de cada realizador. De cualquier forma, ain con

una tecnologfa muy limitada es posible aprovechar el sonido directo creativamente.

3.5.3 Compowentes del sonido fmico

Los componentes del sonido flimico, como se podr ya deducir de la
informacién antes pl da, son cuatro: didlogos, idn, efectos y misica. Cada
uno de estos tiene su fugar de importancia dentro del nuestros trabajos de video
industrial. En los capitulos posteriores se proporciona mayor informacién de c6mo
utilizarios directamente en la prictica.

3SsLALUZ

Una parte esenciat del ane cinemarogrifico (y por consecuencia de! video,
cuya diferencia mds evidenie con el cine estriba en registrar la imagen en una cinta
magnética) estd cimentado en la luz, y en ¢l buen manzjo que se haga de ésta.
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Recordemos que la luz tiene ¢l poder no sélo de definir, sino ambién de
transformar 10do lo que vemos a nuestro alrededor, El aspecto de las personas y de
1as cosas depende de como incide l1a luz sobre ellos, de su intensidad y color, de si
se trata de luz directa, difusa o reflejada.

Parte importante del mensaje que reciben los espectadores es determinada
por laluz. Aprender a utilizar las leyes bisicas de este fendmeno fisico forma parte
de un requisito indispensable para todo aquel que pretenda ser un realizador de video.

Pana inciar con este tema es importante sefialar que exiten dos tipos de luz:
natural y artificial.

3.6.1 Luz netursl

La fuz natural es 1a luz del so!. Su gran intensidad nos hace pensar que basta
colocar nuestros objetos bajo sus rayos y oprimir el disparador de nuestra cdmara
y listo, Sin embargo, esta es una percepci6n engafiosa. Muchas veces nuestras tomas
nos quedan blancuzcas de un lado y muy oscuras de otro. O a veces, cuando 1a fuz
incide por detrds de nuestros objetos, al tomarlos de frente, comprobamos con
desagrado que quedaron muy 0scuros, cOmo en penumbra.

Poco a poco vamos diendo que ¢l fend luminoso no es tan ficil
de dominar, que se requiere ciestos conocimientos y téenicas para poder aprovechar
toda 1a gama de posibilidades expresivas que nos ofrece en la realizacidn de nuestras
imfgenes.

3.6.1.1 Formas de iluminacién

En primer lugar, senemos que aprender las diversas formas en que podemos
sprovechar esta iluminacisn y lo que podemos lograr con ella: si vamos a filmar
con ef 301 detrés del camardgrafo, de forma que el sujeto reciba la luz de frente; o
que el sol lo ilumine lateralmente: o bien, con el sol delante y el sujeto a \
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También tenemos que decidir si grabaremos con el sol en el cenit (medicdfa)
0 bien por la tarde o0 a las primeras horas de la mafana. Empecemos con la Juz
frontal.

3.6.1.1.1 Fronual

La decisi6n m4s convencional es la iluminacién frontal de "tres cuartos® de
frente; es decir, con el sol por encima del hombro derecho o izquierdo del
camardgrafo. Esta es la posicién m4s segura y proporciona una iluminacida bastante
regular, Ademds, como la fuente de luz estf algo descentrada, siempre habrd ciertas
sombras en los rostros, en los cuerpos, en las texturas o en las superficies y contomnos
que contribuirdn al modelado y a la separacién del fondo.

Es importante subrayar que no es muy conveniente filmar o grabar con &l
sol en el cenit, es decir, con ¢l sol del mediodia porque este tipo de iluminacién
tiende a producir sombras en los ojos de nuestros personajes, formdndoles una
especic de antifaz negro, como si fuesen mapaches.

La mejor parte del dia para filmar es cuando el sol incide oblicuamente, es
decir, el sol de la media maiiana o de la media tarde porque nos ofrece una mejor
distribucién de la luz.

3.6.1.1.2 Laseral o de perfil

La Juz lateral deja 12 mitad del sujeto en sombras y por ello produce un
peculiar efecto tridi ional. Trabajando a la luz directa del sol, el contraste puede
scr excesivo, con el resultado de sombras muy “duras” que ocultan las partes que
alif queden, o dreas sobreiluminadas de tonos blancuzcos. Este defecto lo podemos
corregir con una fuz de apoyo a fin de suavizar las sombras. Esta luz la podemos
lograr con una superficie blanca que nos sirva como espejo para rebotar Juz del sol
ala parte sombreada del sujeto. Este tipo de aditamentos se conocen como reflectores
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de sol. EJ m4s efectivo de estos es el que se fabrica con un pedazo de papel aluminio
sobre una superficie plana.

3.6.1.1.3 Comtraluz

Este tipo de iluminacién se logra col do 1a cdmara de frente a 1a fuente
fuminosa. En este caso el sol ilumina 1a parte oculta a la cimara del objeto o personaje
que estamos grabando.

Se considera que el contraluz es una trampa en el trabajo de iluminacién
porque, dado que 1a mayorfa de las cémaras de video tienen iris automdtico, éste
tiende a cerrarse haciendo que le escena se grabe muy oscura, Sin embargo, muchas
cimaras tienen el aditamento back lighr que nos permite fijar el iris en una abertura
que consideremos adecuada.

Este tipo de iluminacidn puede dar efectos muy interesantes, como halos en
los personajes, cuyos perfiles adquieren un destello vivo y brillante, tornando una
escena trivial en algo "mdgico®, con un toque casi irreal pero muy atractivo. Hay
muchas formas de utilizar el contraluz en forma creativa, que pueden hacer nuestro
trabajo mds interesante.

Ademds, hay objetos translicidos cuyo color y textura se revelan mis
expresivos cuando ¢l sol o 1a luz los atraviesan e inciden sobre elios. Tal es el caso
de las cortinas, los cristales, los Hquidos de colores, los pétalos, los globos, el humo
o ¢l polvo, entre ofros.

3.6.1.1.4 Luz difusa

La luz solar difusa (nublado brillante) proporciona una iluminacién con
buena distribucién sobre los objetos o personajes evitando que tengan fuertes
contraste de iluminacidn y, por ¢ ia, quedan eliminadas las sombras duras

que nos obligen a usar reflectores de sol. Todo esto facilita mejor nuestro trabajo
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de captura de imagen. Es mds, tampoco los contraluces obligan a nuestra cdmara a
cefrar su diafragma porque no son muy intensos; inclusive, los colores son més
brillantes, porque estén luminados uniformemente.

3.6.1.1.5 El color de Ia luz

Cuando nos iniciamos ea 1 fotograffa, o ¢l video, nunca consideramos que
1a luz pueda tener un color espectfico pese a que en nuestra experiencia cotidiana
asf lo vemos. Por supuesto que los contraste de color son atenuados en cierta forma
por las excelentes miquinas fotograficas que son nuestros ojos.

Nuestra sorpresa es mayiscula cuando vemos nuestras primeras fotos
tomas en video que nos salen rojizas o azulosas, inclusive con tonalidades verdes.

La diferencia de tonalidad se debe a la diferencia de temperatura de color.
La luz natural tiene una temperatura de color més elevada que la que nos
proporcionan las i4mparas. A medida que sc eleva 1a remperatura de color, fa
tonalidad de la luz tiende a los azules, mientras Jas bajas proporcionan tonos rojos,

En las c4maras de video es posible sincronizar la 1emperstura de color a
través del aditamento de balance en blanco, La mayorfa de las c4maras portdtiles
tienen un control automético de balance que no requiere ajuste antes de iniciar cada
grabacién.

Ahora bien, dado este avance tecnolélogico ya no tenemos que proocuparmos
de ajustar ¢l balance en blanco en 1a cdmara o en colocarle al lente filtros

pensadores de fa temp de colar, tal y como se hace con las cémaras de
cine; sin embargo, esto no nos protege cuando Hluminames una escena con luces de
diferente temperatura de color.

Esta situacidn se nos puede presentar cuando grabamos una escena ¢n un
lugar donde entra mucha lw solar, como Ja mayorfa de las naves de produccide de
las fébricas o en habitaci con ampli les. En estos casos muchas veces

¥

requierimos compensar Ia luz natural con luz artificial para elevar el grado de
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iluminaci6n, quizd porque la cimara nos indica que hay insuficencia de luz en 1a
escena. Al comperssar esta falta de luz con una fuente artificial (la mayoria de las
Iimparas tienen una temperatura de color de 3200° K, mientras que 1a de 12 luz solar
es de 5500° k) 1a cdmara no sabe a que temperatura ajustarse y tiende a cediirse con
1a luz de mis presencia. El resultado es una imagen con dos tonalidades de luz.

Eswe probl o pod corregir p do la temperatura de fas
1fmparas con el simple recurso de colocarle enfrente, pero no demasiado cerca, un
filtro azul para que su temperatura se eleve a 5000° K.

3.6.2 Luz artificial

Cuando 12 luz natura) ya no es suficiente, o estamos trabajando en interiores,
se nos presenta 1a necesidad de utilizar 14mparas, porque 1a mayoria de las cimaras
requicren una iluminacién mds intensa que la proporcionada por 12 luz de los focos
de iluminacién casera.

Existen en ¢! mercado diversas ldmparas que podemos utilizar, desde fas
fotoldmparas de 250 6 SO0 watts de 3 a 6 horas de vida en trabajo continuo, hasta
fuentes mds poderosas y durables. Nuestra eleccién 1a determina nuestro bolsillo,
de cualquier manera, el uso de cualquier fuente artificial de luz se rige por las mismas

reglas.
3.6.2.1 Formas de iluminacion

Igual sucede con 1a luz nawral que con la artificial, salvo que con 1a natural
tenemaos una sola pero poderosa fuente de luz, y con la artificial podemos contar
con varias limparas con las que podemos lograr una iluminacién mis creativa.

Esta particularidad de 1a luz artificial ha llevado a los ci a descubrir
diversas formas de iluminacién. Analicemos algunas que nos servirdn en nuestro
trabajo de produccida de video.
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3.6.2.1.1 Desde la cdmara

Cuando lo necesario en una grabacidn es procurar que el objeto principal
esté perfectamente iluminado sin importar los demds, la forma mis ficil de
conseguirlo consiste en acoplar a 1a cdmara una lémpara. También podemos hacermnos
acompaiiar de un ayudante que con una lémpara se coloque siempre a nuestro lado,

Con este méiodo no es necesario largos preparativos, ni muchos ayudantes,
de modo que se puede trabajar de prisz y con un minimo de molestias, pero los
resultados en imagen no son muy buenos, porque este tipo de uminaciénledaala
escena una apariencia plana e irreal, poco interesante, como una foto tomada con
flash. Las juces brillantes reflejan la luz directamente al objetivo de la cdmara
provocéndo los molestos *charolazos®; y lo que es peor, 12 exposicién correcta sélo
se consigue en un sector reducido cercano a 1a ¢dmara. Si grabamos un grupo,
observaremos que los mis cercs..0s aparacerdn mas blancos, mientras los del fondo
se perderdn en la penumbra.

Este tipo de iluminacitn séloesr dable donde no podemos controlar
1a accién y estamos obligados a trabajar a toda prisa.

En los videos industriales, dadas las condiciones de trabajo y los reducidos
presupuestos, muchas veces es el tipo de iluminacién mds viable en escenas interiores
de poca luz, como oficinas o laboratorios.

3.6.2.1.2 lheminacién tradicional

En el otro extremo de la iluminacién desde 1a cdmara se encuentra la
iluminacién tradicional de estudio en la que se utilizan como minimo cuatro puntos
de luz diferentes, cada uno con su funcién especifica:

* Luz principal o clave: es la fuente de luz mds importante, laque daala

escena forma y profundidad. La ldmpara que se utitice dependerd del
tamaiio de 1a escena. Pero suponiendo que bando un primer

B
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plano frontal, una fotoldmpara de 250 watts serd suficiente como luz
principal. Esta se coloca normalmente encima y un poco hacia la derecha
o izquierda de la cdmara. ~

* Luz suxiliar o de relleno: sirve para reforzac o suavizar las sombras
producidas por la luz principal. En este caso, puede ser oira fotoldmpara
'hcmlsedd:eeolourddouohdodeh&manypwde:lcjarsco
acercarse del sujeto para reducir o aumentar el contraste. Es bueno
recordar que la cdmara no es como el ojo humano, y Que una escena que
a simple vista parece poco contrastada, s reproducida por la cdmara con
contrastes mucho mds fuertes. Por ello es recc dable usar un
en ¢l rodaje para revisar este aspecto en fa grabacion de cada toma.

* Luz de fondo: su funcién consiste en eliminar las sombras de la pared
de fondo. También en este caso bastard con una fotoldmpara de 250 watts
colocada hacia el fondo del estudio, un poco mds atrds de donde se
desarrolla la accién.

* Coontraluz: se utiliza para ifuminar a los personajes de lado posterior a
12 cdmara a fin de proporcionarles un halo que embellece 1a imagen y la

hace resaltar del fondo,
3.6.2.1.3 Estilos de iluminacién
R s br Igi estilos de iluminacién, los cuales pueden
damos alg! ices y ambi i en nuestras
* Estilo de manchas: consiste en distribuir por las superficies y perfiles
de] d d iluminado con una luz difusa, una serie de

manchas luminosas apenas pereceptible pero que rompen la monotonfa
de un fondo iluminado uniformemente,

* Estilo de zonss: consiste en crear una serie escalonada de zonas de luz
de mayor o menoar intensidad, El objeto principal lo podemos colocar en
1a regién mds iluminada, algunos objetos importantes con intensidades
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menores y ¢l resto del escenario débil iluminado. Estesi ayuda
a que ¢l espectador centre 1a atencién en la figura protagdnica, ayuda a
expresar las distancias del escenario y permite crear una atmésfera, por
ciemplo, utilizando rayos de sol en Ia penumbra, humo en el interior de
una habitacién para producir neblinas, etc.

* Estilo de masas: imita el efecto natural de la luz. Por ejemplo, colocdndo
una fotol4mpara en el lugar de foco de 1a habitaci6n, o en las 1dmp
de burd. En este sisterna no es preciso que la figura del actor este bien
iluminada. El resultado es un ambiente realista.

3.6.2.1.4 Numinacién nasuralista

La manera de conseguir una iluminacién naturalista consiste en utilizar luz
reflejada o rebotada sobre una supesficie blanca como las paredes o techo o bien
utilizar paraguas platcados como pantatlas reflcjantes, en vez de dirigir las ldmparas
directamente contra el objeto.

También se puede lograr este efecto utilizando pantalias difusoras de Juz.
Por ejemplo, anteponer a la 14mpara dirigida directamente contra el objeto, un marco
con varios pliegos de papel aib 0 un acrilico transldcido. El efecto provocado
es similar al registrado con Iuz natural en un dia nublado.

Una de las mayores ventajas de 1a luz reflejada o difuminada es que cuando
se consigue 1a iluminacién deseada, no es necesario modificarla cada vez que la
c4mara cambia de posicidn.

3.6.2.1.5 Recomendacion final

Vale 1a pena hacer hincapie en un punto que 2 menudo pasa desapercibido:
cuando grabemos una toma en 1a que alguien eatra o sale de una habitacién,
recordemos que 1a otra habitacién también tiene que estar iluminada, pues de otro
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modo el espectador tendrfa 1a impresién de que 1a persona en cuestién sale o
dcsaparwcmunarmario“.



CAPITULO ¢4
EL EQUIPO

Para ser un realizador de video no se requicre poscer el equipo suficiente
para su produccidn, Toda 1a actividad de 1a realizacién se puede levar & cabo
solicitando en alquiler &l equipo que se va requiriendo en cada una de las etapas de
1a produccidn,

Sin embargo, siempre es una ventaja contar con equipo propio. El primer
lugar pargue es posible abatir los costos estimados en presupuestos a pesar de que
en éstos se debe contemplar la depreciacidn del equipo propio que wtilicemos.

Otra ventaja es que ¢l equipo siempre estd disponible para necesi-
dades. Y, sobre todo, tenemos la posibilidad de conocer con precisién su fun-
cionamiento, lo cual, nos evitard sorpresas desagradables. Por ejemplo, que después
de una agotadora jomada de trabajo nos encontremos con que 1a imagen &3 deficiente
o simplemente no sc grabé. Por ello, si tenemos la necesidad de rentar equipo,
primero hay que revisarlo exhaustivamente,

Ahora bien, adquirir equipo propio también tiene sus dificultades porque
actualmente existe en el mercado una variedad abrumadora de marcas, Esta gran
variedad dificulta elegir el equipo adecuado sobse todo si nos estamos iniciando en
esta actividad y desconocemos los aspectos técnicos de 1os equipos que nos ofrecen.
Frente a esta diversidad a veres se adquiere ¢ equipo inadecuado. Por esta razén,
y tomando en cuenta que el presente escrito ests dirigido a videoastas que se inician
en esta actividad, a continuacidn vamos a proporcionar informacida general sobre
ias caractesfsticas deseadas que se deben buscar en el equipo a adquiris. Cabe sgregar
que esta informacién debe tomarse con cierta distancia por la rapidez de 1a revolucid
tecnoldgica en el campo del video. En este contexto, los equipos en poco tiempo
quedan descontinuados y superados por otros m4s eficaces. Por ello, &l adquirir un
RUCVO equipo t6 en ideracidn las daci das a con-
tinuacién pero revisese detenid fas jas y limitaci indicadas en los
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manuales de los equipos. Esto nos ahorrard sorpresas desagradables al momento de
realizar el trabajo.

4.1 IMAGEN

Muchos personas, inclusive las que se inician en el video, piensan que el
equipo que se necesita para procesar en forma completa la imagen es la cimara.
Esto es falso. Por esta razén, vamos a exponer a continuacidn el equipo mds
elemental que se necesita para realizar nuestro trabajo totalmente. Con esto, el futuro
vid serd iente de los imp bdsicos técnicos con que debe contar
para realizar su trabajo, y qué puede Jograr con estc equipo.

Por otra parte, ampoco es necesario recargarse de equipo que finalmente
puede estorbar en nuestro trabajo, hacia lo cual muchas veces tiende Ia producciéa
de video, en un claro contraste antagénico que va desde los que creen que la cdmara
lo es todo y concluye con los que se llenan de equipo sofisticado, afirmando que
basta tener mucho equipo para hacer videos de calidad. Contrario a esto, tomando
en cuenta que la sofistificacién de equipo significa una inversién muy fuerte de los
cual muchas veces no cuenta el principi se expondrdn alginas técnicas rudi-
mentarias de tratamicnto de imagen, pero no por ello menos importantes, inclusive,
hasta impactantes.

4.1.1 Cdmaras

El principal equipo que necesitamos definitivamente es la cdmana. Por ello
deb elegir perf este equipo, porque de esta eleccién dependerd mucho
1a calidad de nuestro trabajo, pues la cimara es la puerta de entrada de la imagen;
i esta imagen entra defectuosa, dificilmente podremos corregirla en otra fase del
proceso.
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Dependiendo de nuestra capacidad econdmica, podemos elegir una cdmara
de 3/4°, formato semiprofesional, cuyos precios son bastante elevados; o bien, un
equipo de 112" pulgada, Beta o VHS, o inclusive alguna de 8 mm, que proliferan
mucho en el mercado. Actualments ya se estin fabricando y poniendo a la venta
cdmaras de 8 mm. de alta resolucién, como el Hi-8 de Sony, cuya imagen es superiar
en definicion a 1a proporcionada por equipo de 3+4°. Esta cdmara de 8 mm. de Sony
alcanza las 400 Uneas de resolucion, micatras que los equipos de 3/4* sélo llegan a
340.

La primer recomendacién es no comprar equipo usado porque puade damos
sorpresas desagradables y quizd nunca nos proporcione el rendimiento deseado.

La segunda: debemos cuidar que el equipo tenga las siglas CCD, que nos
indican que sus elementos de recepcion de imagen son a base de chips, los cuales
ofrecen 1a posibilidad de grabar directamente fuentes de luz no muy intensas sin ¢}
riesgo de dafios. Si Ja cdmara no muestra por ningdn 1ado estas siglas, lo m4s seguro
es que s¢ trata de una cdmarz 2 base de tubos, Jos cuales se “rayan” al grabar
directamente fuentes de luz no muy intensa y se dafian definitivamente frente a
fuentes intensas de luz. Este dafio se nota en el view finder porque deja una estela
blancuzea que tarda en desaparecer cuando la intensidad de luz es poca, y ya no se
borran cuando fueron producidas por una luz intensa.

La tercera: eligamos la cimara que tenga view finder electréaico. La razén
es la sig hay alg! cémaras, principal de formato Beta, que tienen
view finder §ptico con el cual no tenemos [a posibilidad de ver como capta 12 imagen
electrénicamente 1a cimara. La dnica gufa que nos ofrecen estas cimaras es a través
de los indicadores luminosos arriba y debajo de 1a pantalia del view finder. Por otra
parte, en condiciones bajas de luz, donde la profundidad de campo se reduce, no
permiten visualizar el enfoque con precision y es muy focil grabar fuera de foco sin
que nos demos cuenta. For su parte, ¢} view finder electronico es mis fiel y nos
permite aseguramos de la calidad de la imagen, si bien no de 1a calidad de sus
colores, pero definitivamente es mejor para controlar el enfogque.

La cuana: revisemos que la cimara tenga la posibilidad de utilizar el ins
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manualmente. Este iris o diafragma son las laminilias que se cierran o se abren
regulando 1 luz que recibe Ia cdmara, Los inconvenientes d un sistema de diafragma
totalmente automdtico s que no podemos grabar a contraluz, salvo si el equipo tras
un aditamento indentificado como back ligth, que permite fijar el iris evitando que
se cierre en los contraluces. Sin cmbargd. es mds efectivo si podemos mancjar
i manual e} diafragma, porque nos da mayores posibilidades de manejar
1a emisién de luz. Por ejemplo: dar i6n de p bra cerrando el iris; o una
i6n de deslumbramiento abriéndolo. O bien, hacer un fade ous y fade in sin
necesidad de un generador de caracteres o de un corrector de color, los cuales tienen
dispositivas para producir fades.

En este mismo sentido, bién deb 4 que la cdmara tenga
la posibilidad de utilizar ¢l mecanismo de enfoque en forma manual. Los enfoques
autom4ticos tienen la desventaja de salirse de control si algnien entra a cuadro a una
distancia menor de Ia deseada, echando a perder 1a toma, porque 1a cimara tratard
de enfarcar ¢f objeto més cercano. Por el contrario, el enfoque manual no sélo nos
permite asegurar que el objeto deseado no se salga de foco pese a que alguien se
interponga en una distancia menor, lo cual sucede generalmente cuando utilizamos
a fondo el telefoto, sino ademds hacer algunos juegos de cambio de foco de un objeto
a otro o realizar algun elemento de transicifn a través del recurso def fuera de foco.
Cabe agregar que I2 mayotfa de las cdmaras tienen ambos sistemnas,

Finalmente, debemos elegis 1a cmara que nos ofrezca 1a mayor calidad de
imagen. Actual enel do existen cf cada vez con mejor resolucidn
de imagen. En 1a linea de § mm. se encuentran las cdmaras PRO de Sony o las Hi-8
ya mencionadas; en VHS, las Super VHS, en diferentes marcas; y en Beta, Jos equipos
ED-Beta &f cusl permite mis de 500 lineas de resolucidn horizontal.

En ineas generales, estas son las caracteristicas que se deben elegir, hasa
que 1a revolucida incesante de fa imagen diga Jo contrario. Quizé en un tiempo no
Iejano, 5 6 10 afios, estemos utilizando otro tipo de equipos totalmente diferentes y
1o dicho anteriormente ya sea informacida para la arqueologia. Pera, por otra parte,
el hecho que et proceso de captura de 1a imagen tenga que considerar los fenémenos
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Gpticos es seguro que los conceptos expuesto anteriormente sean vigeates dentro de
las maravillas que nos esperan en el futuro,

4.1.2 Videograbadoras

Las cdmaras de 8 mm. y VHS son también reproductoras; sin embargo, es
recomendable adquirir equipo exprofeso para reproduccidn y grabacién. Por costo,
es mds ficil reponer una videograbadora que una c4mara descompuesta.

El terreno téenico de las reproductoras es tan cambiante que la tnica
recomendacién es adquirir videograbadoras compatibles con la cdmara; quizd la
cémara realice funciones espectficas como tomas en alta velocidad, que pueden ser
aprovechadas con un equipo de reproduccién compatible.

Otra recomendacién: hay algunas videograbadoras que ticnen al aditamento
Jog and Shuttle. Si no se tiene un equipo completo de ediciéa, es recomendable
adquirir este tipo de videograbadoras, porque permiten la localizacién répida de las
tomas elegidas y son fdciles de posicionar. Asimismo, es posible editar con estas
videograbadoras a través de fa “pausa®,

Sin embargo, para los trabajos de copiado es recomendable contar con
videograbadoras que s¢ utilicen s6lo para esta labor. Utilizar nuestro equipo de
edicién para hacer copias lo pucde desgastar muy pronto y la calidad de nuestras

dici se verd seri mermada.

4.1.3 Editoras

Es posible reatizar el trabajo de edicién con dos videocaseteras: una que
reproduzca y otra que grabe. Sin embargo, esto trac ciertas dificultades. Por
ejemplo, en la mayoria de las videograbadoras no se pucden hacer cortes y emplames
limpios, adcinds que sus cortes no son precisos: 1a mayoria se regresa o se adelanta
dros, y en la imagen recién da, en los primeros cuadros (algunas

varios c

1



hasta 50 cuadros, es decir 2 minutos) unas lineas de colores no fuertes pero si
perceptibles barren 1a imagen de arriba hacia abajo, y otras, dejan fallas en esos
primeros cuadros, como "brincos™ de imagen. Estas son las dificultades de editar
con videocaseteras.

Quiz4 por esta razdn, los fabricantes de equipos han disefiado y puesto en
circulacién equipos mds sofisticados que permiten hacer ediciones sin las fallas antes
mencionadas, o al menos los defectos no son tan evidentes. Obviamente su costo es
mucho mis elevado. Sony en estos equipos sach a la venta las videograbadoras
modelos 1000 y EDV-9300, ambas en formato Beta, que entre otras funciones (titular,
dos lineas de entrada, entradas y salidas de sonido estéreo, memorias, etc) tiene un
dispositivo de insercién de imagen y otro de sonido. Y con su mecanismo Jog and
Shurtle, permite posicionar la imagen con precision en los puntos de corte y
prepararla con 1a "pausa” para ser soltada cuando 1a nueva imagen entra. Para hacer
més ficil este trabajo, cuentan con una linea de sincronfa que permite que las pausas
de ambas videocaseteras se destraben simultdneamente con s6lo liberar 1a pausa de
1a videocasetera que graba, es decir, donde s¢ estd editando. La grabadora que
reproduce, por su parte, debe ser compatible con estos modelos, para aprovechar

i fas jas que estos equipos ofrecen.

Otras marcas tambien han incursionado en la produccion de grabadoras
editoras. Cada una ofrece diversas funciones. Sin embargo, en este terreno, nada
es estable: cada dfa salen al mercado nuevos equipos de edicién, Debemos elegir lo
mds reciente por dos razones bdsicas: pueden ofrecernos alta calidad, mejores y mds

decuadas funci y ademds su reciente aparicién nos asegura que cualquier falla
quep puede ser comp porque deben existir en el mercado las refacciones
necesarias

Pese a todo lo anterior, no hay nada mejor que adquirir un equipo de edicion
had hoc. Todas las ventajas que nos pueden ofrecer las videocaseteras editoras no
se comparan con las editoras fabricadas especificamente para realizar esas funciones.
Su tablero de control, que puede contar con efectos de imagen, es mds facil de operar
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y de haces con mayor seguridad y calidad ¢l rabajo de edicida, Sin embargo, estos
€qUIpos 00 COStosos.

4.1.4 Carrectores de color

Igual que con otros equipos de video, existen en o] mercado una gran variedad
de correciores de color y generadores de efectos. Si bien estos equipos pueden ser
de mucha utilidad para igualar tonalidades de tomas realizadas con diferentes fuentes
de luz o con diferentes cAraras y evitar las fallas de continuidad luminica, o bien,
para hacer jos fades, tanto a blanco como a negro, 1o son totalmente indispensables.
Unmywandadodmhmlasmuswedehawquepmndmdem
equipos. Incluso es posible hacer fades con méead 4 Por ejemplo: par
medio de continillas de cartda (Ver figura 12) colocadas sobre el lente y accionadas
en determinadas sitiaciones. O bien, si nuestra cdmara se pusde manipulas ¢l ifs
B H d 1a toma podemos hacer estos efectos de transicién. La dnica
limitacia de este Gitimo mé&todo es que en la mesa de edicida necesitemos otros
Sades donde no tuvimas la previsicn de hacerio o requeririo antes o después de donkie

e

los hicimos y ya no posiblidad de corregir estos defectos.

C-pdeundnpumh-mlh Lmnm.asem-lm

(e

Figura 12. Fabricocidn de umas cortinillas wilizando cartulina
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4.1.5 Generador de efectos

En eslos equipos también existe una enorme variedad, Los hay dasde los mis
maodestos (contienen algunos wipes, y fades en diversos colores) hasta los mds
sofisticados que tornan unas figuras en blanco y negro, hacen entrar figuras en
diversas formas, eic,

Pero, tomando en cuenta las caracter{sticas de los videos industriales:
claridad, sencillez y objetividad, ¢l abuso de efectos especiales muchas veces
enturbia estas caracter{sticas haciendo del video un simple juego de artificio: vistoso
pero nada didictico. Por esta razdn es recomendable el uso minimo de estos efectos.
Es mis, se puede hacer un video de excelente calidad sin incluir un sélo efecto,
salvo los fades estrictamente necesarios. La mayorfa de las veces se trata de encubrir
el desconocimiento del lenguaje de 1a imagen con estos efectos, resultando videos
pobrisimos cuando se desvisten de tales efectos.

Para hacer un video industrial que cumpia con los objetivos seilalados en el
capfrulo 2 basta conocer y manejar s6lidamente el lenguaje de ia imagen, en
particular el del cine. Los efectos s6lo elevan el costo del video y distraen la atencidn
del espectador del mensaje, que es lo importante mds que Ia forma en que estd
presentado.

4.1.6 Moatitores

Cualquier trabajo de video no se puede realizar sin un equipo de monitoreo.
Quiz4 podamos hacer copias sin monitor, pero nadie nos asegurard la calidad del
copiado, ni podremos supervisar 1a realizacion del trabajo.

El monitor 3 ¢ equipo que menos probl d para
adquirirlo, Una televisibn & color de cualquier marca es ﬁul En este terreno, ia
compra del monitor queda al gusto de cada quien. Sin embargo, una caracterfstitica
que debemos buscar es que nos ofre2ca una gama de contrastes adecuadas y una
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fidelidad y calidad de reproduccidn de los colores. Entre mejor imagen ofrezca,
tendremos mayores posibilidades de supervisar con precisién la calidad de la imagen
de nuestro trabajo.

También debemas elegir televisores pequedtos: 12 6 14 pulgadas. G )-
mente se trabaja muy cerca del monitor y entre mds grande sea, la cercania no nos
permitied apreciar Ia calidad de la imagen y se puede presentar un mayor cansancio
pana la vista,

Otra razén poc la que debemos elegir monitores pequefios s que muchas
weces los clientes no cuentan con equipo de video y tenemos que Hevar nuestro
equipo. Otras veces, por la calidad de las tomas que tenemos que lograr, es
recomendable utilizar el monitor en ef lugar de Iz grabacidn para supervisar a través
de éste cada una de las tomas: encuadre, iluminacién, foco, color, efc.

Ahora bien, recientemente han salido al do televi oon fi
exclusivas para video. La ventaja que nos ofrece €5 que bo necesitamos sintonizar
el monitor en algin canal previamente elegido en las dos opciones de las videocase-
teras.

Pero definitivamente, el equipo de i mds dable son los
construidos exproft para estas funciones; es decir, que no son televisores y
1a inica sefial que reciben es 1a que se les envia de los equipos reproductores; incluso
su tamaiio y sus formas han sido diseiiadas para el trsbajo. Sin embargo, estos
moaitares son més caros que los televisores. Por exta razfa, elegir entre un monitor
propiamente dicho y un televisor queda en manos de nuestro bolsillo.

4.1.7 Tituladora

Los equipos de titulaje no son sbundantes ni baratos. Si bien, algunos de
cllos soa muy itiles porque ofrecen una gama de fipos y efectos diferentes con los
titulos, el no poder adquiririos no es un obstéculo para realizar el titulaje de calidad
en nuestros videos. Existen muchas formas més accesibles para hacer nuestros
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tfrulos, pero sin las enormes posiblidades que nos efrece una tituladora. Por ello, si
podemos comprar equipo de titulacién, no dudemos en adquiririo.

Dado que el videoasta que s¢ inicia es mds probable que utlice métodos
rudimentarios para hacer sus tftulos, en el capftulo siete, en el apartado denominado
*Titulaje®, se proporcionan diversas formas rudimentarias, pero no por ello menos
efectivas, de hacer buenos titulos y letreros sin equipo electrénico sofisticado.

4.2 SONIDO

Una parte importante del un buen video es la pista sonora. Para ello es
recomendable contar con un equipo que nos proporcione una grabacién y reproduc-
cidn exoek Actua) enel do existen yna gran varicdad de equipos
que nos pueden ofrecer 1a calidad téenica requerida.

Sibien el equipo s importante, se requicre ademds 12 habilidad y sensibilidad

para utilizarlos y un buen imj tanto de Jos equipos, como de los cables.
La recomendacida més importante es la limpieza: & polvo es uno de los enemigos
principaies del buen funci i de los equipos. Asimismo, es importante

conservar en buen estado los discos, los casets y las cintas de carrete abierto.
42,1 Tornamesa

A pesar de 1a aparicién de nuevas tecnologfas en 1a reproduccidn del sonido
como el disoo compacto, con el cual se augura la pronta desaparicién del tomamesa,
este insirumento todavia es pieza importnte en los estudios de sonorizacidn. Por
ello, le dedicamos un espacio respetable que a continuacién exponemos a su

En este tipo de equipos 1a recomendacion peincipal es que sea de trabajo
pesado. Los equipos caseros pronto presentan fatigas en las largas jornadas de
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sonorizacidn. Las caracterfsticas principales que debe tener el tomamesa bdsica-
menle son:

* Reproduccién excelente de sonido, es decir, que proporcione una amplia
gama de graves y agudos.

* FPosibilidad de maniobrar manualmente el plato. Hay equipos que tienen
una palanca que libera el plato y es posible localizar el trozo de pista
elegida con precisién y rapidez moviéndolo con la mano.

* Debe tener un mecanismo de ajuste de pifch para corregir y ajustar la
velocidad del plato antes de cada grabacién. Este ajuste se puede realizar
utilizando un disco estroboscdpico como el de 1a figura 13.

Wi,
\\\\\\\\\\\ i ///////
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Figura 13. Disco estroboscdpico para tocadiscos 6,
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La manera de usarlo es la siguiente; se debe hacer un agujero en el centro
de este disco y colocarlo sobre el plato del locadiscos. Poner a funcionar el tocadisco
e iluminar el disco con una luz de preferencia flourescente. Si la velocidad es correcta
s¢ verdn las rayitas paradas; en caso contrario correrdn hacia adelante sila velocidad
es mayor o hacia atrds si es menor. En ests casos, hay que mover el botén de pisch
hasta que las rayitas se vean paradas. Es obvio decir que s¢ debe observar el circulo
de rayitas correspondi a la velocidad en que esté girando la tormamesa. Si el
tormamesa que utilicemos no tiene pisch, hay que llevar el aparato con algin técnico
paraqmloajustc“.

4.2.2 Mezclador

El mezclador o mixer es el equipo que une varios sonidos emitidos por
diversos equipos en una sola salida a La cual se le conecta una grabadora. Pero no
sélo los une sino que es posible manejar con facilidad el volumen de salida de cada
uno de los equipos fuente: micréfonos, reproductoras de caset, tocadiscos, unidades
de disco compacto, etc.

Hay una gran variedad de mezcladores de sonido en el mercado, desde los
mis sencillos con capecidad para recibir unos cuantos equipos hasta unidades con
una gran cantidad de entradas y con diversos controles para manejar no sélo
volumenes sino inclusive tonos, a fin de que podamos lograr una ecualizacién a
nuestro gusio,

El costo de estos equipos es relativamente modesto: desde 300 mil pesos los
mis sencillos hasta mds de 2 millones y medio, mezcladores sofisticados (junio,
1990).

Obvi. deb elegir aquellos que nos ofrezcan mayor capacidad
para manejar el sonido. Las caracteristicas generales elegidas deben ser: 3 entradas
pana micréfono, 6 entradas para diferentes equipos reproductores y controles de
1ono para cada canal, y varias salidas, todo en estéreo.
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El mezelador es el equipo m4s importante en la sonorizacidn, porque todo
el secreto de un buen montaje sonoro estd en &l mezclador. Sin este equipo es muy
dificil montar una pista sonora limpia. Hay métodos rudimentarios que se pueden
utilizar. Por ejemplo: si la grabadora que vamos a utilizar tiene entrada para mis
de un micréfono, podemos colocar uno para los locutores y oo u oros en las
bocinas de los tornamesas o reproductoras de caset, y con los controles de volumen
de los propios aparatos reproductores manejar ¢l volumen de entrada de cada uno
de ellos a la grabadora. La desventaja de este método es que los sonidos ambientales
son suceptibles de ser captados, ademds que 1a fidelidad de grabacién disminuye
porque 12 sefial de audio pierde calidad al pasar de una bocina a un micréfono. Y si
pretendemos hacer trabajos profesionales tenemos que descartar este método total-
mente, y no utilizarlo ni en los casos mds Mejor rech s el contrato
si no se tiene 1a posibilidad de montar una pista de audio de calidad,

En caso de no contar con este equipo, en ocasiones es posible rentar tiempo
de lahoratorio de audio en estaciones de radio o en estudios de produccién
audiovisual. Hay que considerar estas circunstancias en el momento de calcular el
presupuesto.

4.2.3 Micrdlonos

En el mercado de estos equipos en nuestro pafs podemnos encontrar una
enorme variedad de micréfonos y de todo tipe de @mafios, aldmbricos o inaldmbri-
cos; direccionales, bidirecccionales y omnidireccionales. La eleccitn se debe
orientar de acuerdo a nuestras necesidades. Sin embargo, es indispensable contar
con algunos de ellos. Por ejemplo: necesitamos un micréfono pequefio tipo lavalier
para locutores en cuadro o para grabar didlogos directos de nuestros personajes en
cuadro. Necesitamos un micrdfono direccional para grabar sonidos exclusivos en
lugares donde hay muchos ruidos ambientales en grabaciones en "directo®, es decir,
cuando estamos grabando el sonido y la imagen al mismo tiempo, porque este tipo
de micrdfonos capta con mayor nitidez los sonidos hacia donde dirigimos el
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micrfono y elimina los sonidos provenientes de otras direcciones. En caso de contar
sdlo con un micréfono omnidireccional, que son fa mayoria que encontramos en ¢t
mercado, es il transformario en direccional: basta colocar un tubo de cartdn y
tapar la parte donde entra el micréfono con hule espuma (Ver figuro 14).

Figura 14. Forma sencilla de transformar un micrdfono omnidireccional en uno
direccional ©’,

Para Ia adquisicién de un micréfono se debe elegir aquel que repoduzca con
mayor fidelidad los sonidos captados, segin nuestras posibilidades de compra.
Siempre es recomendzble tener dos micréfonos fijos en el estudio de grabacién con
sus respectivas pedestales, y dos para el wrabajo de campo; ademds de tener 1a
precaucion de tener uno mds de repuesto. Quizds al inicio de nuestra actividad como
videoasta s6lo se pueda tener un micréfono para twdo el trabajo, pero a medida que
nuestra capacidad aumente hay que aseguramos de adquirir micréfonos extras.

4.2.4 Cabina de grabacién

El lugar mis recomendable para grabar las voces de los locutores es en el
interior d¢ una cabina insonorz, sin embargo no siempre se tiene una a disposicion
y en ocasiones se tiene que realizar este trabajo en cualquier habitacién. Para estos
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casos, se recomienda utilizar un cuarto pequeiio, y recubrir 1as paredes con empaque
de huevo para evitar el eco. Adem4s, debemos elegir aquella que podamos controlar
¢l acceso a personas ajenas a nuestro trabajo: nifios, parientes, etc. Y que esté lejos
de lugares ruidosos. Otra recomendacién es cubrir el piso con alfombra 1a cual aparte
de amortiguar el rebote de los sonidos absorbe el ruido de nuestros pasos.

En el caso de contar con recursos para construir una cabina, es recomen-
dable, antes de iniciar su construccién, consul les sobre cabinas insonoras;
o bien, ltar a algin especialista en esta rania para que nos oriente sobre
mediadas, materiales de recubrimiento de las paredes, separacién de los cristales,
inclinacién de éstos, etc., o inlcusive que €l se encargue de construirnos nuestra
cabina.

4.2.5 Unidad de disco compacto

Actualmente el tocadisco est4 siendo desplazado por el disco comp Las
ventajas son obvias: mayor fidelidad y calidad en 1a reproduccién; sin embargo, no
cualqu:r.r unidad de disco compacto es recomendable para el trabajo de sonorizacién

isual: bdsi que buscar ¢l equipo que nos permita manejar,
cnbmmry grabar con precision los trozos de pista requeridos. Hay que recordar
que muchas veces de una pista 0 de un disco sélo se necesita un toque de trompeta,
un acorde de guitarn, etc. Por ello, 1a unidad de dico compacto nos debe asegurar
reproducir s6lo ese sonido especifico que i permitiénd hacer cortes
precisos con la pausa o bien garantizarnos arranques precisos, de o contrario se nos
dificultard el trabajo o quizé nunca logremos los objetivos deseados.

Ahora bien, si ademés esta unidad tene memorias para ayudarnos a localizar
las pistas elegidas, nos serd mucho mds Util. De esta forma, nuestro trabajo serd
mds &gil y fluido. En fin, cada aparato tiene ventajas y desventajas, hay que revisar
bien al equipo antes de adquiririo y aseguramos que realice las funciones esenciales
que necesitlamos para hacer eficientemente nuestro trabajo.
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4.2.6 Grabadoras de caset

Este es uno de los equipos que mayor proliferacién han tenido en nuestro
tiempo. Mientras que el tocadisco va en franca retirada, 1a grabadora de caset se
impone como el equipo de mayor uso.

Sin embargo, pese a su alta difusién, la mayorfa de las reproductoras-gra-
badoras de caset son muy poco flexibles. Por ejemplo, muchas de ellas no tienen
dispositivos para controlar el nivel de grabacién, su velocidad es dnica ¢ inaiterab)
y a veces su recepcién (grabacién) no es de gran fidelidad. A pesar de esto, es un
equipo indispensable en el montaje sonoro,

Estos equipos los podemos utilizar para montar trozos de pistas sonoras que
son dificiles de tomar del disco al de estar haciendo ¢l je 0 bien para
hacer mezclas previas que por su complejidad es mejor hacerlas de antemano y luego
insertarlas en la pista definitiva.

La caracteristicas que debemos buscar al momento de adquirir una grabadora
de caset son: alta fidelidad de reproduccién, que tenga lineas de salida RCA para que
pueda ser da al mixer dir , sin estas salidas serd muy pocala utilidad
que obtengamos de este equipo, y que tenga pausa digital a fin de lograr cortes y
arranques precisos. Ademds, que sus funciones sean s6lo de grabacidn-reproduccion
de caset, mejor conocidos como deck. De nada nos sirve que tenga radio integrado,
doble caseters, televisién, eic., los cuales s&lo aumentariin ¢l tamaflo del equipo
haciéndolo mds estorboso y generalmente, los fabricanies demeritan la calidad de
las funciones de grabaciéa- reproduccitn y de manipulacién del sonido por todos
estos aditamentos que para nuestro trabajo son inutiles.

4.2,7 Grabadoras de carrete sbierto

El equipo de reproduccitn que mayores ventajas nos ofrece en ef estudio es
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1a grabadora de carrete abierto. El ancho de su cinta y Ia posibilidad de ufilizar 3
velocidades diferentes y 3 cabezas de reproduccién, incrementan la calidad no sélo
en la reproduccién sino también en la grabacidn. Otra ventaja de esta grabadora es
1a facilidad de localizar con precisita la parte de 1a pista que descamos porque la
pod moviendo ) los carretes. Generalmente estas graba-
doras tienen una pausa que ATTANCA y COCTA COn Precisidn, esto aumenta sus ventajas
antes sefaladas. La dnica d taja es su costo. Si tenemos la posibilidad de adquirir
un equipo de éstos no lo dudemos, son de gran utilidad.

4.3 AUXILIARES

Hay una infinidad de equipos y materiales auxiliares para el trabajo del
montaje sonoro, tales como ¢l crondmetro, las tijeras, cinta adhesiva para empalmar
cinta magnética, extensiones eléetricas, contactos multiples, atriles para sostener el
texto a los locutores, etc. los cuales son importantes y que se van requiriendo a
medida que el elercicio de nuestro trabajo nos 1o va exigiendo.

43,1 Unidad de parcheo

La unidad de parcheo es uno de estos equipos auxiliares en que debemos
fijar nvestra atenci6n. Este equipo en realidad consiste en un tablero de conexiones
de todo tipo: RCA, plug, coaxial, etc., en donde se conectardn los diversos equipos
de audio y de video. Digamos que es un punto intermedio de conexidn entre los
equipos. Su utilidad radica en que nos facilita Ia conexidn o interconexidn de dichos
equipos porque ¢l tablero o unidad de parcheo Ia podemos colocar en un lugar donde

il pod hacer hs operac De lo contrario, tenemos la necesidad
de estar moviendo los equipos y perdiendo tiempo y esfuerzoal hacer las conexiones,
pues éstas casi siempre las localizan los fabri en la parte posterior.

En o trabajo de montaje es muy frecuente ¢l contectar y desconectar los
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equipos de audio y de video, por 1o cual, sus conexiones (entradas y salidas) estin
sometidas aun constante manipuleo, razén por la que pronto dan sfntomas de desgaste
produciendo los mol falsos ¢ La unidad de parcheo tiene 1a funcién de
evitar al méximo este exceso de manejo y maltrato de las conexiones de los equipos
estacionarios, lo cual también nos ofrece 1a ventaja de tener una instalacién de todo
el cableo de 1a cabina en forma per , proporcionando mayor ¢ didad a
los operadores, al hab. liminado ¢l molesto cableo que a veces cubre el piso del
estudio, thumdaddepudneomdoloswlawnuopdosmeondmos
estrarégicos y las conexiones estén a la mano, y ya no i mover los equip
para conectar un cable. .

Ahora bien, no es de primera necesidad la unidad de parcheo, se puede
trabajar bien sin ella, pero es una ventaja adici
trabsjo. -

I que puede alig
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CAPITULO 5
PREPRODUCCION

El trabajo de realizacion audiovisual se divide en tres fases: preproduccitn,
produccida y posproduccion. La primera se refiere a la realizacion del documento
que servird de gufa a la produccién, cominmente Hamado “guisn® y de las estrategias
que se seguirdn para la produccién, por ejemplo, la definicidn del brake down. La
segunda, a la grabacién de la imagen y del sonido directo. Y la tercera, a la edicida
y sonorizacidn del video, con la cual se concluye su realizaciéa,

5.1 EL GUION

E! guidn es el escrito donde se plasma el video, el diaporama o el film en
palabras, En éste aparecen descritas las imégenes y los sonidos que acompaniardn a
dichas imdgenes.

Es obvio decir que el guidn se debe ajustar al medio al cual va a servir, y al
tipo de mensaje a elaborar. En las industrias se utiliza en forma exclusiva el tipo
documental. La razén es simple: a los dirigentes de las industrias no les interesa
contar historias sino transmitir informacién; informacidn que se materialice en
acciones que se impacten en un incremento de la produccién y de la calidad de dicha
produccién.

Ahora bien, existen dos formas bésicas de escribir guiones documentales:
prefilmacién o posfilmacién, La primera forma se utiliza cuando los fendmenos a
describir son conocidos, repetibles, y el video va a cumplir objetivos diddcticos; por
¢jemplo, mostrar ¢! funcionamiento de una méquina, describir un proceso de trabajo,
mostrar 1as partes constitutivas de un ente vivo (planta 0 animal) o de un objeto, efc.
La segunda forma se utiliza cuando no se conoce la realidad a capturar o bien cuando
los fenémenos a regi son irrepetibles o espontd y es necesarios capturatios
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in focto. Es decir, cuando se trata de registrar fendmenos sujetos a estudios
cientificos, naturales o sociales. Aquf el material audiovisual no se puede sujetar a
un escrito previo porgue no s trata de acomodar 12 realidad a ideas preconcebidas,
sino de registraria tal y como se muestra. La fidelidad de este registro es lo mds
valioso.

En las industrias la mayoria de los fendmenos o acciones que més se solicitan
pana ser registrados en documentos audiovisuales son aquellos que se repiten
regularmente, es decir, aquellos que tienen que ver con algin aspecto de la
produccién o con la forma de llevar a cabo dicha produccida, en los cuales se
muestren las técnicas establecidas de operacién. Por esta razén, cada una de las
imfgenes que aparccen en ¢l video pueden ser preparadas con antelaci6n y filmadas
antas veces como sea necesario. Aquf no importa 1a captura det hecho tal y coma
se da, 5ino mostrar como se deben ejecutar las acciones. En este sentido, el tipo de
guidn mis adecuado es e de prefilmacion.

Ahora bien, no todo lo que se puede hacer en video en las industrias son del
tipo antes mencionado; pues los videos motivacionales orientados a registrar las

Coetividad

s eventos de reconocimii 0 premiaciones, sus gui son
def tipo de posfilmacidn. Sin embargo, este tipo de videos son los menos solicitados.
Por esta razon, las téenicas de guidn que se mostrardn en los siguientes apartagos
son del tipo de prefilmacién.

5.1.1 La fmportancis del guitn

El trabajo fundamental en 1a produccién de video industrial es la realizaciéa
del guidn, porque este documento nos permitird: ’

* Definir los mensajes y detectar a tiempo sus posibles defectos o
dificultades para realizarlos;

* Planear ¢l trabajo en g ! que se desplegard en 1a produccitn y
posproduccidn:

* Determinar las necesidades materiales y humanas como son, los equipo
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de grabacién, de iluminacién, o de movimiento de la cdmara (dollys,
prias, etc.); el vestuario para los posibles actores en escenas en que éstos
se requieran; la cantidad y tipos de letreros que se necesiten
aparezcan en cuadro a fin de mandarlos a tiempo a realizar, etc.
Tomando en cuenta que las producciones industriales estdn al servicio
del solicitante, €] guibn también nos es til para que los directamente
interesados en 1a produccién revisen que el trabajo estd siendo disefiado
dentro de sus espectativas y necesidades, de tal forma que puedan corregir
a tiempo las posibles desviaciones, y con ello se eviten dificultades y
gastos innecesarios. El cliente, con el guién en su poder, decidird con
precision si esa es la forma en que desea que el mensaje audiovisual sea
formulado. Para que esta correccién y precisién del mensaje sea mds
efectiva, es necesario involucrar al cliente en el proceso de elaboracién
del guién desde sus bocetos iniciales para que a tiempo vaya corrigiendo
las desviaciones del trabajo, extiendiéndole copias fotostAticas del avance
en cada una de sus etapas y presionarlo a que las revise y las devuelva
con anotaciones y correcciones. Esta estrategia hay que aplicarla sobre
todo con aquellos clientes que les es dificil definir lo que realmente desean
que aparezca en narracién o en panmlla. Esto, ademds, nos evitard
posibles reclamos posteriores, sobre todo, cuando el trabajo se haya
concluido, pocque ias correcciones en el video terminado no son sencillas
de realizar: quizd se tenga la necesidad de grabar secuencias o escenas
completas requeridas de ltima hora o regrabar parte de 1a locuciéa y por
tanto se requiera cambiar toda la pista sonora, lo cual significa trabajo y
gastos extras. Cuando esto suceda, las copias de bocetos, estructuras,
preguiones o guiones fechadas e inclusive firmadas de recibido a tiempo,
nos permitird negociar el costo de este trabajo extra y los gastos
adicionales que de aquf 3¢ deriven.

Otro aspecto importante del guién es que sin éste no es posidle realizar
un mensajc perfectamente estructurado. Quizd haya genios que primero
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sedediquen a capturar la imagen y ya en 1a mesa de edicién, en un arrebato
de inspiracién, realicen un trabajo excelente. Para las personas ordinarias
siempre es mejor utilizar un trozo de papel. Ademds, sin gui6n es muy
diffcil prevenir que el trabajo se ajuste a las necesidades reales del
solicitante y al final podremos quedarnos con una obra de arte...
rechazada y, lo peor, no pagada.

$.1.2 Precisién del tems

En el caso de Ios videos industriales no es necesario 1a precision exacta del
tema general, o de los objetivos principales que se persiguen con el video: en la
solicitud de servicios el cliente siempre expresa lo que realmente desea: induccién,

[ i imagen insitucional, etc. Donde comienzan las dificuitades es en la

precisién y extensidn de los temas que se van a incluir en el video.

Hay clientes que de antemano nos entregan un documento escrito donde estén
contenidos sodos los puntos a desarrollar, es decir, 1a informacida a partir de la cual
hay que elaborar el guidn. Digamos que es una especie de pregui6n. En estos casos,
muchas de las dificultades iniciales ya estdn resueltas. Ellos nios han dicho el "qué®;
nosotros tenemos que definir el “cémo”.

Sin embargo, hay clientes que no nos proporcionan dicho documento,
inclusive hay algunos que no sahen qué temas o puntos hay que desarrollar y cudles
son los m4s importantes a realizar; aunque la mayoria s{ sabe que problemas intenta
resotver a través del video. Por esta puerta hay que penetrar. Si ya sabemos que
problema trata de resolver el cliente, entonces lo primero que tenemos que hacer es
buscar 1a mayor informacién scbre los aspectos que rodean al problema.

$.1.3 Investigacién

Al empezar a buscar 1a informacidn hemos entrado a 1a fase de investigacidn.
Esta se puede subdividir a su vez en diversas etapas. La primera es el acercamiento
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al probl para delimitar perefec sus alcances. Si el video que vamos a
realizar es de induccida, hay que aseguramos de los puntos que se deben incluir en
el video, Para ello, si el cliente no nos ha expuesto con claridad estos puntos, tenemas
que solicitar los folletos que le proporcionan a Jos obrerus de recién ingreso y a los

i 1 jemplares de la revista intema, si es que la tienen, hacer un
rmndoporhsmstzlmoncsypeduqucnoscxplx;maddancwdodpm
productivo. Con esta informacién pocemos elaborar un boceto que debemos
presentar inmediatamente al cliente, con el cual nuestro solicitante tendrd 12
posibilidad de determinar los puntos que desea que se muestren en el video. Una
vez reatizado Yo anterior, podemos proseguir con la investigacién profundizando en
los temas indicados.

Si el video es de capacitacién o de seguridad industrial, tenemos que solicitar
1a mayor cantidad de informacidn impresa de que dispongan sobre el tema. Algunas
veces, la informacién impresa serd insuficiente. Por ello, s¢ recomienda hacer la
investigacién de campo: es decir, ir al lugar de los hechos y estudiarlos detenida-
mente y anotar todos los movimientos. Luego, hacer los bocetos respectives.

En ¢l caso de los videos de seguridad e higiene, el documento bdsico que
tenemos que revisar es ¢l Manual de Seguridad y solicitar al cliente que seleccione
1os aspectos de mayor relevencia de dicho manual. También, hay que consultar las
estadfsticas de accidentes para defectar los puntos de mayor riesgo a fin de

iderarlos en forma especial. Asimismo, es necesaria una plitica y recorrido por
1a planta con el jefe de seguridad quien nos podrd informar de los riesgos en los
lugares de trabajo, 1a forma en que han ocurrido los accidentes, etc,

$.1.4 Estructura

Una vez que la informacidn bisica ha sido recopilada, tenemos que estudiaria
detenidamente, a fin de empezar 2 organizar el video. Un mecanismo til para
organizar global y répidamente el material es hacer una estructura temdtica de todos
los posibles temas y subtemas que integrardn el video. Entre mds detallada hagamos
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1a estructurs, nos facilitard mejor fa elaboracidn del primer borrador del guidn. Esta
estructura ¢s una especie de {ndice tematico (Ver figura 154

ESTRUCTURA TEMATICA VIDEQ DE INDUCCION ENSAMBLE
INTRODUCCION

1, SBOCIONES QUE INTHGRAN EL AREs DE ENSAMBLE
1.1 Alnwodn de partes
1.2 Linoas de cosammble

1.2.1 GM Isdisndpotis
1.2.2 GM Nacioeal
1.2.3 Nissdo
1.2.4 Ford
3.3 Hojalaterls
1.4 Prelimpiess
2. PROCESO PRODUCTIVO
2.1 Traslado de piezas do slmacés de partes » liness de ensamble
2.2 Subenmnble de piso
{Ver essrectmra compdeca e Apéndice 1)

Figura 15, Parte de wna esrrucrura temdrica.

Esta estructura no s6lo nos sirve para organizar 1a forma en que va a ser
lizado e video, determinando el orden y los temas 2 fratar, sino también para
que el cliente tenga una vision global de Jos temas que abarcard el trabajo, y pueda
visualizar las posibles desviaci o temas fal Con esta estructura, e} cliente
debe hacer su primera correccion, incluyendo temas faltantes o cambiando el orden
en que aparecen, dindole mds peso a Jos punios importantes y eliminando los
'supaﬂuos. Tal correccin es posible porque esta estructura permite una visin
panordmica del video y sus alcances.
Ahors bien, cuano el cliente nos ha entregado un documento informativo
base para desarrollar el guidn, es decir una especie de preguidn, también tenemos
que realizar una estructura temdtica, a pesar que este documento nos indique en los
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temas y e orden en que se desea que aparezean. La razén es simple: 1a estructura
€ un mecanismo que nos permitird desglosar el docsmentos ea sus partes constitu-
tivas y tener €53 vision global del futuro video tan necesaria en &l momento de planear

10do el audiovisual como un je unitario que cumpla coa el fin para ¢l que ha
side formulado. Ademds, record que el cliente o ¢! encargado de redactar ¢t
d no son guionistas y has veces se & armar un 0sco

documento sin estructura, uniéndo sin un sentido 16gico informacidn de diferentes
fuentes informativas. Gran parte de este documento, en ¢l ajuste del guidn definitivo,
es desechado y la parte restante es reesctita totalmente en forma adecuads.
Finalmente, esta estructura oexploracién temdtica nos permitick hacer una verdadera
estructura que se ajustc mds convenientemenic 3l mensaje que se desea transmitis,
En esta parte de! trabajo el cliente participa activamente revisando su inicial
propuesta, haciendo cambios y juntos rearmando el d enlanueva

en 1a que va a ser contruido. .

8.1.5 Preguién

Con fa estructura definida y corvegida, es relativamente ficil hacer 1a primes
aproximacida de guida que aquf hemos ilamado preguidn,
Este preguid iste en escribir el posible texto que acompaliars a ia
rgen en el orden d inado por Ia estructura. El objetivo de estie documento es
mostrarie al cliente una narracitn aproximada con la cual se pueda corregir dicha
informacidn desde pérrafos completos imprecisos hasta palabray o términos utlizados
erdocaments, Muchas veces ocurre que , COMO P ] ¥ ajeno
a la empresa o a las actividades de ésta, es muy filcil vertir Ia informacidn en un
‘lenguajc 1o usual en Ia planta y a veces inentendibic. Hay que tomar en cusnta que
exda grupo social utiliza un cddigo verbel especifico cuyas palabra tiene un peso y
un campo seméntico determinado en funcida de su activided. La industris no es la
excepcidn: es mis, aqul sc genera un codigo especial y preciso con e que las dedenes
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son entendidas sin desviaciones. De hecho, el campo semdntico de las palabras se
estrecha hasta su uso propiamente funcional dentro de este universo,

Ahora bien, este primer intento de guidn, o preguién como aquf lo hemos
dable escribirlo en una columna que abarque 1a mitad de
1a hoja. La parte en blanco nos puede servir para que el cliente anote las correcciones
0 nosotros escribir alguna indicacion.

Una vez redactado podemos calcular una primera aproximacion del tiempo
que durarf el video, Cabe sefialar que el tiempo calculado en esta fase se reducird
con las posteriores correcciones. En dichos ajustes siempre encontramos informa-
cién prescindible y formas de sintetizar textos o bien pasar cierta informacidna la
imagen. La forma de calcular este primer aproximado de tiempo es muy sencilla:
por ejemplo, si nuestra columna escrita es de 30 golpes por 26 lineas, cada hoja
tendrd una duracidn aproximada de 1.5 minutos. Si el preguién es de 15 hojas, el
video durarg 22 minutos y medio.

Con este cdlculo de tiempo totat del video si hemos cotizado en minutos de
video terminado, también nos permiticf d inar el precio aproximado total del
video; dato que siempre es nendable icar al cliente para evitar conflictos
al momento de extender ia factura o recibo final. El ciente siempre cree que su video
serd corto, por ejemplo, de 10 minutos, y por lo general hace su cilculo con este
tiempo. Recordemos que la mayorfa de nuestros clientes no tienen ni la mds remota
nocidn de cuanio representa en tiempo uma cuartilla de 60 golpes por 28 lineas.
Siempre creen que pueden decir mucho en pocos minutos. La mayoria se sotprende
cuando les comunicamos ¢l tiempo aproximado de su video. En ese momento

p a valorar seri su informacidn y a eliminar aquella que no es muy
importanie.

A inado, s res

5.1.6 Guléa textual

El guidn textual es el preguidn corregido y vuelto a corregir varias veces
hasta lograr el documento final con el cual se podri realizar el guidn caico,
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El preguién, como se dijo anieriormente, es 1a primera elsboracidn del texin
que acompaiiard a la imagen. Este d sufrird i hos ajustes
y correcciones. En primer jugar, ef cliente, al revisarlo, encontrard errores ¢
imprecisiones que forzosamente corregird. Hay clientes que a cada presentacién le
aumentan o le quitan algo. Otros, lo corrigen una sola vez en forma definitiva y
nunca mds sufre una nueva modificacidn. Estos ditimos son casos muy espordicos.
1a mayoria corrige y corrige hasta el dliimo minuto, y a veces no quedan satisfechos
cont 12 versién plasmada en ¢! video,

La iltima pero necesaria correccion gue debe sufrir ¢l preguién es por pme

nuestra. Una vez que ha quedado la informacion precisa y en los térmi d
hay que hacer una $ltima revisién tomando en cuenta dos importantes aspectos en
este tipo de documentos:
* Que o &5 un escrito per se. Es decir, que estd supeditado a una imagen
* Quesy ido va a ser hado, y por tanto, pri vaaser
hablado.
Estos dos asp exigen del d en ién dos tipos de ajustes
importantes: :

* Que la narracién vaya en perfecta concordancia con 1a imagen, de tal
forma que ambos sean complementarios. En otras palabras, que ninguno

de los dos se aulifique o gue uno nulifique al otro, y que no
fepitan sus mensajes, pero AMPpoco que gan informacion ajena uno
del atro,

* Que el texto permita una Jectura fluida y claramente entendible aj ser
escuchada. Tomemos en cuenta que el receptor no tendrd Ia posibilidad
de volver la vista atrés para releer una informacidn que de primera
intencida fue oscura. Este texto debe ser claro y preciso, es decir, que 6o
confunda y que no permita varias interpretaciones.

Una vez revisado esto, estaremos frente al documento definitivo. Cabe
sefialar que el ajuste de este texto con respecto a la imagen se realiza cuando
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empezamos a definir las secuencias visuales: aquf el texto tiene forzosamente que
modificarse por exigencias de la imagen.

5.1.7 Guiéa técnico

El guién técnico se empicza a realizar ya desde las fases de preguidn,

do posibl ias de imagen que s¢ nos van ocurriendo al redactar el
m‘u)-numéndelvuho Pero su definicidn final y acabada se lleva a cabo cuando
1a columna de 1a narracifn estd précticamente terminada.

En esta fase se toman esos esb de ias de imagen realizados en ¢l
preguida y se compl Para ello ha sido destinada la col de la derech
Estas ias se realizan do como base el texto escrito en la columna de

1a izquierda, pero sin caer en una mera ilustracién. Mas bien, a partir de este texto
se describen las imigenes que serdn su complemento perfecto, algunas veces
proporcionando informaciéa que no estd en el texto, otras, reforzdndolo. Estas
imégenes, en ciertas secuencias, se pueden precisar toma por toma; en otras, dado
que los imi de produccidn son los mi se pueden i enel
guidn como bloques o ias. Por ejemplo: "Obreros ensamblando costado
derecho de caja Nissén doble cabina®. Aqui no es necesario definir toma por toma,
porque se tiene que tomar en cuenta que los obreros no son nuestros actores y ellos,
al ser grabados, no deben interrumpir su trabejo. Por ello, debemos ajustamos a sus
condiciones y movimientos, por lo que tenemos que definir los emplazamientos de
cimana en ¢l momento de 1a grabacidn, pues en la investigacion es dificil visualizar
los puntos estratégicos para los emplazamientos de cdmara, los cuales se descubren
en el momento de la toma.

Sin embargo, hay womas que se pueden y se deben definir en el guidn: éstas
son las que tendrén una funcin espectfica en unién con el texto y que debemos
procurar seguit al pic de 1a letra, pues el mensaje textual ha sido adocuado en funcidn
de ciesta imagen (Ver figuro 16;.
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TEXTO IMAGEN

EXISTEN MUCHAS SITUACIONES * PM Us mecénico trabaja en ¢l motor de
QUE PUEDEN DISTRAERNOS AL ua automdvil.
TRABAJAR. * PP Voltes y ve a una muchachs.
® PG Muxhacha co minifalda.
* PD Hélico del ventilador girando.
* PP La cars del mecdnico hace v rictus
ESTAS DISTRACCIONES PROVOCAN  de dolor.
ACCIONES EQUIVOCADAS, INSEGU- ¢ PM (Two shot) Una enfermens lermina
RAS QUE PUEDEN CONDUCIRNOS A de veadarie una meno al mecénico.
UN ACCIDENTE. ¢ PG. El Mocdnico saliendo del consulto-
110, La céman lo sigue en travelling.
De prosto, sigo Llama s stemcide y vol-
tea sin dejar do caminar.
* PG (Subjetiva)Vemos otra mucheche
Efecto de soaido: Ruido de un bota que con minifalda. Voltes sorprendids o)
20 cae. oir o ruido,
* PG Vomos al meckaico en el suelo con
un bots de besurs eatre sus pics.

Figura 16. Ejemplo de complementaridad entre narracién e imagen.

Tambien las tomas que se deben definir con exactitud son las referentes a

uidas, por cjemplo, de accid que se qui como

ocurrieron, o imuladas de de peligro. De Ja misma manera se

debest definir 1a tomas de algin proceso que se ticne que mostrar con exactitud y

detalladamente. Con €sto nos aseguramos que en la edicién no encontremos tomas
faltantes que nos obligen a romper sin justificacion 1a continuidad.

Como se muestra en ¢l trozo de guibn de la figura 16, 1a narracién se ha
escrito con mayusculas, mientras que la imagen en mindsculas. Por owra parte,
alterando las reglas de los manuales de guidn, que indican la columna de imagen a
1a izquierda y la narracién y el sonido a 1a derecha, aquf sugerimos io contrario. La
razin es la siguiente: el texto es la parte mis importante en este trabajo porque hacis
clla los clienies dedican toda su atencién y €3 donde no aceptan ¢l ménimo error.
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Inclusive, hay ocasiones que exigen correcciones al video terminado porgue
descubricron una frase o una palabra que no les gusta o que piensan pueda
ocasionasles problemas. Es decir, que le prestan mds atencidn a las palabras que a
las imdgenes. Todo esto determina que ¢l texto sea lo primero que se realice en el
trabajo de guidn y que sobre este texto se diseiie la imagen, Dada esta situacidn,
enc que cs mds conveniente en este tipo de videos utilizar la columna de
1a izquierda para el texto y la de 1a derecha para 1a imagen.

Una vez terminado ¢l guidn téenico hay que someterio una vez més a revisidn
con el cliente a fin de que corriga hasta el dltimo detalle, inclusive, que cortiga las
secuencias de imagen o que proponga otras. Ademds, na hay que olvidamos de
solicitar Ia firma de aprobacidn del guidn terminado por las razones mencionadas
anteriormente. Con este o ) aprobad en posibilidades de iniciar la

duccidn, es decir, la grabacidn de la imagen y del sonido directo.

P

5.2 PLAN DE TRABAJO

Si bien con el guidn ter do y aprobado ya en condici de
iniciar 1a grabacion, antes es necesario realizar algunas aciividades de plancacidn
dtiles para Hevar a feliz término Ia siguiente fase de a realizacion del video: la
produccida.

$.2.1 Deflniciéa de secuentias y escenas

La pri tarea de pl: idn es analizar el guidn para identificar y seAalar
las secuencias. En los guiones para videos industriales podemos identificar a fas

de do a los bloques temiticos del texto. Por ejemplo, una secuencia
estarfa constituida, en un video de induccidn, por las Reglas generales de trabajo

(ver figwea 17).
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No.DE | DESCRIPCION DE LOCACION OBSERVACIONES
SECUEN- SECUENCIA
ClA

i Secuencia introductoria. Juegos mecdaicos
Howmbre di 4l o
al blanco con rifle ea um
feria.

2 Actos inseguros en una Clazado Griltito Solicitar permiso
fibrica

3 Sec. ignorancis. Obrero Calzado Grillito Solicitar permiso
que tira el Manual de

4 Mecdnico distra{do con VW, Leda Motors Solicitar permiso
una muchachs

5 Tomas paoorimicas de Planta productiva Hacer tomas desde antena
éres productiva de
Quicemex.

Figura 17. Formato para la definicion e identificacidn de secuencias

5.2.2 Definicién de locaciotes

Una vez establecidas las secuencias, se debe proceder a definir las locaciones
en que cada una de las secuencias se grabardn. Esto es importante aun cuando todo
la grabacién se lleve a cabo en el interior de una planta pequefia, porque prepara al
personal auxiliar de 1a misma P aque dicione previ los lugares
de grabacién.

Esu definicién de 1as locaciones, como se ve en el ejemplo anterior, se debe
de hacer en el mismo formato donde se identifican las secuencias y escenas.

Laimportancia de este trabajo radica en que podemos planear mejor nuestras
actividades en cada locacién, lo cual, ademds, nos permiite solicitar con anticipacién
los permisos en aquellas que estn fuera de la planta, y pedir que preparen las que
estdn dentro de ésta.
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Una vez definidas las locaciones, para organizar mejor nuestro trabajo, se
puede llenar otro formato en la cual se escriban todas las locaciones en que se vaa
trabajar y las secuencias que se realizarén en cada una de ellas. La mayor utilidad
de este formato es que nos facilitarg el trabajo de calendarizacién (Ver figura 18).

LOCACIONES NUM DE FECHA OBSERVACIONES
SECUENCIA
Calzado Grillito 2y3 13/0ct Permiso aceptado
VW, Loda Motars 4 18/0ct Hablar S¢. Alaminaso
para permiso

Figura 18, Formato para la definicién de locaciones y calendorizacion.

5.2.3 Plan general de grabaciéa

Definidas las locaciones, las secuencias y las fechas se puede hacer el plan

general de grabacién que consiste en fijar la fechas cronoldgicamente y el horario
probable de inicio de grabacién en cada fechas. Para ello se puede utilizar el formato
mostrado en la figura 19.

"FECHA SECUENCIAS A HORA OBSERVACIONES
GRABAR

13/0ct. 2y3 10a.m. Evitar que la fibrics sea
ficilmenss identificable
o ls imagen,

Sp.m. Buscar a alquien del
piblico que pueds
lapatecer en cuadro en
esta secuencis,

13/0ct. 1

Figura 19, Formaio para elaborar el plan general de grabacicn,
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Con este documento tenemos una idea precisa de los iempos y movimientos
que se tienen que realizar en la grabacidn total del video.

5.2.4 Calendario

El calendario es un diagrama de barras en el que se anotan cada una de las
actividades que se van a realizar en las tres fases de la produccién. A medida que
¢ va avanzando en el trabajo las basras se van lienando de color. Cuando una
actividad ha sido concluida su barra correspondients estard compl colo-
reada. De esta manera podemos tener una visién global gréfica del proceso de
completo de produccidn y con elios detectar los puntos flojos y planear mejor

Puede servir también en nuestras juntas con los clientes para mostraries de
forma concisa el avance de su trabajo y el cumplimiento del mismo en cada una de
las fechas plancadas. Asimismo para las juntas con nuestro personal a fin de corregir
los desvios en los planes de produccidn.

52.5 Brake Down

El brake down es el documento comp io del plan g i de produc-
cida, y sirve para anotar todos los requerimientos humanos y materiales que
iqmadﬁnenadaunadehsmnasaﬁlmar,adunisdeloshomiosdemjo
en cada escena, los cuales nos servir&n como registro de los tiempos reales invertidos
por cada uno de los que intervineron en cada una de las escenas grabadas. Esto
dltimo tiene como funcida la de proporcionar informacidn estad{stica al productor
que le permitird disefiar con mayor precision sus estrategias y tiempos requeridos
para cada escena y para poder calcular con mayor exactitud el costo de futuros
trabajos, pues con esto conace el tGempo real que se requiere del personal que
inerviene, tanto técnico como artistico (Ver figura 20).
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BRAKE DOWN

Produccida EquipoTéaicor — .
Brake dows dal dis: O comartgrafo () O Director céma { )
Hosrommido mpmiodemlide: _ [J Productor( )  [J Ayndense ()
Hors Degada primers locaci Locacianes de dia:
Fors inicio grabacide del dis: L 3
Hora fiaal grabacidn del dia: 2- 4
SEOUNNNCIAS A ACTORES ACCRERIOS UTLERIA
GRARAR
ORDEN DE GRABACION:
SEC. LOCACKSN HORA DE | HORA DE | TIEMPO ACTORES VESTUARIO
POCI0 | TERMINA- II‘MJ
=)

Figura. 20 Modelo de brake down adaptado para el trabajo de videos industriales.

Una vez recabada 12 informacidn en los formatos anteriores, estamos en
posibilidad de iniciar nuestra trabajo de produccién. Cabe seflalar que podemos
trabajar sin todos estos formatos que pudieran sentirse como papeleo indtil y
estorboso. El guidn mismo nos puede servir de calendario, plan de filmacic
definicién de escenas, anotando en los espacios en blanco de 1a izquierda y de la
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derecha los datos mds importantes que necesitamos tener a la mano al momento de
1a grabacién. Esto es cierto en las producciones pequefias, por ejemplo, de 5 minutos
de video terminado, pero en los mds grandes se puede complicar la organizacién de
1a informacién lo cual nos puede llevar a duplicar el trabajo en ciertas secuencias u
olvidar parte del equipo y dejar de grabar alguna secuencia completa. Ademds, entre
menos posibilidades de controlar y registrar nuestro trabajo en documentos, menor
serd 1a posibilidad de saber los tiempos y movimientos de nuestro esfuerzo invertido
y dificil serd poder calcular presupuestos mis precisos. Por esto, no sélo es
conveniente sino vital en ciertos momentos, sobre todo cuando se tiene que precisar
y cuantificar el trabajo invertido de nuestro personal.
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CAPrrULQ 6
PRODUCCION

El trabajo de produccidn es delicado y pesado. Hay fibricas enormes en las
que para ir de un fugar a otro se hay que recorrer grandes distancias, subir varios
niveles, buscar los enchufes monofésicos para la iluminacién (en las plantas
industriales la mayorfa son de alto voltaje). Y con frecuencia nos encontramos
personas que no desean cooperar, o que abierta 0 veladamente bloquean el trabajo.

Por ello, antes de iniciar Ia produccién hay que solicitar la presencia de un
"gufa” que pueda suplir nuestras necesidades (extensiones eléctricas, localizacién
de enchufes de 110 volts, ropa de seguridad, etc), indicarnos con precisién los
procesos que deseamos grabar, conducirnos por las diversas dreas y que se encargue
de las funciones "diplomiticas®, solicitando la cooperacién de los encargados de
drea. Ademds, que supervise que todas las 4reas a grabar se encuentren en
condiciones éptimas; es decir, que todos los obreros porten el uniforme correcta-
mente, que utilicen el equipo de seguridad adecuado a cada drea, que los lugares
estén limpios.

Si en las investigaciones previas d
realizardn las grabaciones ofrecen ciertos riesgos, hay que solicitar el equipo de
seguridad adecuado y que el gufa nos indique las precauciones a tomar en cada zona
de trabajo.

que los Jugares donde se

6.1 PREPARACION DEL EQUIPO

Una vez terminado el guidn técnico y los planes de grabacidn y que hayamos
solicitado el apoyo y el equipo de seguridad, el primer trabajo de produccién s la
preparacidn del equipo.



Dicha preparacidn se tiene que realizar con uno o dos dfas de anticipacién,
y se deben contemplar, entre otros, los siguientes aspectos:
Revisar que 1a cdmara esté funcionando correctamente.
Limpiar perfectamente los tripies.
Revisar que los cables a utilizar durante 1a produccién no tengan fatlas,
Revisar el equipo de iluminacidn y comprar vacios focos de reserva,
Comprar los casets de captura, recorrerlos una vez con el regresador, y
rotularlos de 1a siguiente forma: No. de Caset, contenido, produccidn y
fecha de filmacién. Por ejemplo: Caset 1, Captura, ENVASES
INDUSTRIALES: INDUCCION, Julio, 1990,
Cargar las baterfas de 1a cdmara.
Preparar las maletas colocando en cllas todos los equipos y accesorios.
Hacer un pequefio inventario de lo que se lleva, a fin de evitar pérdidas
y olvidos al finalizar el trabajo.

-

Es convenienie llevar mds de una baterfa para ia cémara porque, general-
mente, por las condiciones en donde se realizan las g i yporia didad
de mover 1a cdmara sin el estorbo del cable de corriente, la cdmara se debe utilizar
con baterfas. Recordemos que la duraciéa de dichas baterfas es en promedio de una
hora. Mientras una baterfa se utiliza, 1a otra debe colocarse en ¢l aditamento de
carga, que por lo regular restituye toda 1a carga en un tiempo similar en que éstas
se descargan e uso continuo.

A continuacién se detallan todos los aspectos que se tienen que cuidar en la
sevisién del equipo ¥ de los acoesorios.

6.1.1 Grabacién

El equipo de grabacidn generalmente estd constituido por la dman yla
casetera si se trata de equipo de 3/4™. En este caso se debe revisar el funcionamiento

143



de la cdmara y de la casetera. En los equipos de 12° (beta y VHS) la cdmara
generalmente tiene integrada la videocasetera.

6.1.1.1 Cdmara

Para revisar 1a cdmara se deben hacer diversas pruebas para comprobar el
funcionamiento de todos sus componentes, sobre todo, si ha sido rentada. Esta
revisién debe realizarse probando cada uno de los comandos o teclas de funcién que
tiene el equipo, principalmente el diafragma o iris, el mecanismo de enfoque, el
z00m, el balance en blanco, y los indicadores de funcidn en el view finder,

que son indispensables en nuestro trabajo de grabacidn.
Estas prucbas se pueden realizar de la siguiente forma:

* DIAFRAGMA: colocar e! selector de diafragma —identificado como
iris en las cdmaras— en “automdtico™ y encuadrar una zona de escasa
luz, luego girar la cdmara a otra zona muy iluminada. Con esto podemos
comprobar si funciona el mecanismo de ajuste de luz automdtico y la
velocidad dedicho ajuste. Luego, hay que colocar el selector en “manual”
y mover el arillo de ajuste con la mano.

* ENFOQUE: colocar ¢l selector en astomético, Juego enfocar un objeto
cercano y mover la cdmara répidamente a otro Jgjano. Con esto podemos

probar el buen funci i de este i y la velocidad en
que realiza el ajuste. Después, hay que colocar el selector en "manual”
y encuadrar objetos a diferentes distancias y enfocarlos.

* ZOOM: este mecanismo es manual, pero tiene dos formas de operarlo:
1) con el mecanismo regulador de acercamiento o alejamiento que
imprime una velocidad determinada de ajuste y 2) girando el aro del zoom
en el lente, imprimiendo 1a velocidad de ajuste mds deseada. Sin
embargo, esta iltima opcidn se requiere de un asistente de cémara pasa
que su movimiento sea regular. Hay que hacer pruebas en ambas opciones

y verificar su funcionamiento.
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* BALANCE EN BLANCO: los equipos de reciente aparicidn de formatos
de 172" y § mm. ajustan el balance en blancos automdticamente, de
acuerdo a la temperatura de color predominante (ver Temperatura de
color en el capinilo 3, seccién correspondiente a iluminacién). Pero en
los equipos de 3:4° sf tenemos que hacer dicho ajuste: para ello se tiene
que encuadrar una superficie blanca y accionar los mecanismos de
balance. Este ajuste se tiene que hacer cada que se encienda la cdmara o
cuando las condiciones de iluminaciSn hayan variado: luz del sol ocultada
por las nubes o viceversa, pasar de condiciones de iluminacién natural a
interjores con luces incandescentes. La forma de comprobar el correcto
funcionamiento del balance en blanco es grabando tomas en diversas
situaciones luminicas y reproducirlas en un monitor de color. Si los
colores corresponden excatamente a los objetos tomados el ajuste estd
funcionado. De lo contrario hay que cambiar de cdmara o enviaria 2
reparar.

INDICADORES DE FUNCION EN EL VIEW FINDER: los
indicadores son los instrtumentos de navegacién del camarégrafo. Con
cllos se puede conocer las condiciones en que 1a imagen se estd grabando:
buenas o bajas condiciones de luz, cdmara en grabacién o en stand by,
imagen fuera de balance, baterfas a punto de terminarse, etc, Por esto,

debemos revisar el correcto funcic i de estos indicadores a fin de
detectar posibles fallas y evitarnos, por consecuencia, que éstas nos lleven
a tomar equivocadas en el de la grabacida.

Una vez realizado lo anterior, procedamos a limpiar la cimara, principal-
mente el lente, y a revisar cada uno de los aditamentos y su funcionamiento, También
revisemos ¢l brake down para colocar en las maletas todos los accesorios que
necesitaremos (lentes, parasol, filtros).

145



6.1.1.2 Tripies

El accesorio mds importante de la cAmara es el tripie. Su preparacién es muy
sencilla. Primero tenemos que limpizrlo y lubricarlo. Luego, revisar que la cabeza
gire adecuadamente en todas las direcciones, que las patas y el soporte de la cdmara
estén firmes, que las gomas o puntas de las patas y los indicadores de nivel estén en
buenas condiciones y que no le falte ninguna pieza.

Una vez limpio y revisado, debemos guardarlo en su estuche, el cual se
recomienda que s¢ fabrique de lona o tela gruesa, a manera de bolsa, con un cordén
en la boca para cerrarla a fin de que no se salga en su transporte y que lo proteja de
golpes.

6.1.1.3 Casets

Una de los materiales m4s importantes en nuestro trabajo son los casets, los
cuales pueden llegar a olvidarse. Por ello, es recomendable compmlds con
anticipaci6n. Antes de adquirirlos, hay que calcular 1a cantidad de casets que se van
a necesitar para que se Compren por paq| a fin de conseguir d por
volumen de compra.

Este clculo se puede hacer de la siguiente manera: consideremos que por
cada minuto de video terminado, se graban 15 minutos. Si por ejemplo el video se
calcula que serd de 20 minutos, entonces se grabarn en promedio 300 minutos, es
decir, 5 horas. Por lo tanto, necesitaremos 5 casets de una hora o tres de dos horas.

Como recomendacicn adicional es preferible utilizar casets de corta duracién
(de 60 minutos o menos, si llegamos a encontrar) porque, dado que no se graba en
el orden del guidn, en la edicion visual es mds ficil localizar la imagen deseada en
casets de poco tiempo pues no se necesita recorrer mucho la cinta para encontrar lo
que deseamos.

También tenemos tomar en cuenta los casets que utilizaremos en la edicidn
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y en 1a realizacida de copias. Si consideramos un caset para edicién, 2 para copias
que se le entregardn al cliente y 4 para el acervo de nuestra empresa y para
muestrario, 510 nos arToja una suma de 7 caset de pasproduccitn. Si a estos le
sumamos los § de produccitin, en total necesitaremos comprar 12 casets para un
video de 20 minutos.

6.1.1.4 Cables

Los cables son a veces Jos menos revisados y en ocasiones una produccién
se puede ver seriamente entorpecida por cables en mal estado. Ademds, nada hay
mds frustrante que un cable que no hace buen contacto.

Por ello es recomendable revisar Jos cables, reparar Jas conexiones en mal
estado y desechar los inservibles. La primera inspeccitn puede ser visual: abrir Jos
cubre plugs y ver que Jas puntas estén firmemente soldadas y los cables sin forro no
estén unidos. Después, con un voltimetro, comprobar que Ja corriente pan sin
interrupcién. Si no se tiene voltfmetro, se puede comprobar su funci
conectindolo a un equipo de video o de audio y ver o escuchar la calidad de la seftal
recibida. Este método no es tan exacto, pero 2l menos nos permite saber si un cable
no estd roto en su interior,

Después de revisarlos hay que enrollarlos perfectamente y colocarlos en fas
maletas destinadas para &stos. Se recomienda guardar tos cables en grupos separa-

dos: en un lado los coaxiales, en otro los de radic ia y final otro
paquete para las extensiones. ’
6.1.2 Ruminacién

Primero revisemos que los tripies de las 14mparas estén en buen estado; que
los forros de los cables de las Ifmparas no estén deseriorado. Después, comprobemos
cl funcionamiento de los cables, de las clavijas y de los apagad Hag: algunas
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pruebas de funcionamiento. Finalmente, hay que asegurarnos de llevar varios focos
de repuesto pere paquetados y guardemos en las maletas los tripies y
los poraldmparas.

También tenemos que preparar los filtros de correccién de temperatura de
color. Si las I4maparas no tienen portafiltros integrados, podemos hacer marcos de
madera de 60 x 60 cms. donde se coloquen las gelatinas recortadas al tamafio del
marco, Procuremos preparar al menos dos marcos con filtro azul; ademds, llevemos
algunas gelatinas de repuesto por si alguno se llegara a romper o a quemar alguna
o si necesitamos igualar 1a temperatura de otras fuentes luminicas. Y como difusores
de luz para suavizar las sombras duras, no olvidemos levar papel albanene cortado
al tamaiio de los marcos, los cuales podamos sobreponer a las gelatinas.

6.1.3 Personal m(nimo

Con respecto al personal de produccién hay dos puntos de vista: 1a de los
que creen que basta una sola persona con su cdmara para realizar todo el trabajo de
captura de imagen; y la de Jos que batall de ayud y asi

En el caso de los videos industriales donde los presupuestos autorizados son
reducidos, se debe buscar un punto intermedio entre ambas tendencias, tomando en
cuenta que no se puede realizar un trabajo de calidad con una sola persona; se necesita

I mfnimo que una buena grabacién.

un

{4

6.1.3.1 Camarégrafo

El camartgrafo es la primer persona que se requiere en una grabacién de
video. Su trabajo es delicado y a veces plicado. Para realizarlo con eficiencia
debe saber fotografia, lenguaje de cine y del funcionamiento del equipo de video.
Ademds, poseer un pulso imperturbable y una cierta dosis de fortaleza fisica. Parte
de su actividad es soportar largas jomadas de pie, subir a partes altas, a veces cargar
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Ia cdmara sobre el hombro durante mucho tiempo, trasladar el tripie a diversos
emplazamientos. Se sugiere que haya un sélo camarégrafo en toda la produccién:
esto asegura un sélo estilo y un mayor control de la imagen.

6.1.3.2 Nluminador
Una persona encargada inicamente de iluminacién también es

indispensable, ain cuando muchas tomas s¢ vayan a realizar en exteriores. Hay que
recordar que las sombras pronunciadas por un sol de cielo despejado requieren

iluminacién de relleno o de comp i6a que el iluminador puede resolver.
El iluminador debe saber, aparie de su propio actividad, de fotograffa de tal
forma que pueda controlar las temp de color’ do se tengan diversas

fucntes de iluminaci6n, y algo de electricidad, porque tendrd 1a obligacién de
conectar sus extensiones a diversas fuentes, algunas de alto voltaje usual en las

Cabe sefialar que ¢l trabajo de video, por su costo y objetivos, no requiere
de una fluminacién muy elaborada (luces principales, luces de relleno, contratuces,
etc.), basta con una luz principal que ilumine perfectamente el objeto a grabar.
Quizd, en ocasiones, se utilice una luz principal y otra de relleno, pero con una sola
fuente de luz se puede lograr un buen trabajo de iluminacidn; sSlo se iend
Que en estos casos se utlice papel albanene como difusor de luz, el cual suavice 1a
sombra dura de los objetas sobre superficies cercanas. Por esta razén, con una sola
persona encargada de iluminaci6n es suficiente.

6.1.3.3 Direccién de grabacién

La persona mis importante de la produccidn es el director de grabacidn,
Quien se encarga de controlar el trabajo del frografo y de! ituminador, de dirigir
a los actores en las escenas actuadas o reconstruidas, de solicitar y. revisar que las
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condiciones requeridas en el guitn estén realizadas, de coordinar los trabajos del
personal de ayuda de la propia planta, y de vigilar que todas las secuencias y escenas
marcadas en el guién han sido totalmente grabadas. Claso que no es un esclavo del
guitn, sino que tiene f poder de cambiar las secuencias, si encuentra mejores
opciones en el momento de 1a grabacién,

En este tipo de trabajos, donde le personal &s muy reducido, en ocasiones,
el director es quien escribe los guiones y quien realiza 1a posproduccidn. En estos
casos, &l grado de libertad que tiene en la grabacién es mayor: €l sabe que necesita
para hacer mejor su trabajo final.

Adn cuando el director no fuese el guionista ni el editor, tiene 1a capacidad
de cambiar el drden o hacer secuencias nuevas, siempre y cuando indigue en guién
los cambios realizados. Esto evitard problemas en la edicién. De cualquier forma
tiene que realizar su trabajo de grabacidn pensando en 1a edicidn, de lo contrario
puede suministrar un excelente material en composicién, iluminacién, pero quizd
impasible de armar por carecer de continuidad.

6.1.3.4 Asistente

Dado que el trabajo de video a las industrias no es tan complejo, un sélo
asistente general es suficiente. Su trabajo consiste en encargarse de apoyar al director
y preparar la produccion, por lo que debe reunir al personal y de conseguir el equipo
y Jos materiales necesarios. En la grabacion, es el encargado de vigilar la continui-
dad, de anotar los posible cambios del guidn, de preparar y colocar a cuadro la
pizarra. Si no se utiliza pizarma, al menos de llevar un registro de las secuencias
grabadas, ¢ identificar a que parte del guidn corresponde. También, asiste al director
perparando y coordinando ¢l trabajo de Jos ayudantes que la empresa pongaa nuestra
disposicidn y ayudars al director a vigilar que todo esté en Seden (que los obreros
Heven correctamente su uniforme ¥ equipo de seguridad, que no haya basura enel
lugar de grabacidn, eic.). Y, finaimente, lleva los registros de avance, de horarios
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de inicio, de récords de tiempo, de notas de continuidad, entre sus tareas mds
importantes,

El asistente también puede controlar el dinero de producciée y encargarse
de cubrir los gastos en general: comidas, gasolina, alojamiento, refrescos. etc.
Ademds, debe Hevar un registro fidedigno de dichos gastos que permitan conocer a
perfeccién el monto de estos en el momento de cerrar la contabilidad.

Si 1a producci6n es muy compleja, es recomendable dividir entre dos o tres
personas estas actividades asistenciales, a fin de evitar errores y entorpecimientos
del trabajo. Hay que considerar que este es un trabajo menor, pero cuya importancia
es capital.

No olvidemos dotar al asistente de todas las herramientas que necesita: brake
down, plan general de produccidn, calendario, dinero, formas para registros de
tiempo, quizd también cdmara fotografica si € se encarga también de realizar las
fotos fijas de la produccién.

En pocas palabras, podfamos decir que esta persona realiza los trabajos de
produccién, y las asistencias de direccidn, iluminacién y cdmara.

6.1.3.5 Actores

Los actores de los videos industriales casi siempre son Jos propios ob
o el personal administrativo porque no se autoriza presupucsto para cContratar actores
profesionales. Esto tiene una ventaja: 1a actuacién puede ser m4s natural porque el
trabajador tiene que representar un rot que cumple todos los dfas y por esto puede
imprimirle mayor naturalidad. Hay que comsiderar que la mayorfa sufrird un
considerable nerviosismo, pero nuestra habilidad para darle confianza es la Liave
para lograr actuaciones estupendas. Aquf utilicemos las lecciones del Neorralismo
italiano y de la Nueva ola francesa quienes demostraron que se puede lograr
actuaciones estupendas en cuadro con actores no profesionales.

También se pueden utilizar actores externos, con preperacidn actoral, sin ser
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precisamente profesionales. Con ellos hay mayor libertad para repetir las escenas.
Estos sobre Lodo se recomiendan en actuaciones complejas o que pueden crear alguna
imagen adversa en algin trabajador, imagen que tenemos la obligacidn de respetar
y cuidar para no afectar su trabajo ni su posicién dentro de la empresa,

6.2 GRABACION

Una vez preparado equipo y personal estamos listos para entrar en la fase
de produccién propiamente dicha. La primer tarea es revisar el plan de filmaciéa,
revisar que todos los elementos han sido conjuntados: actores, vestuarios, luces, y
que estén de acuerdo a lo estipulado en el plan de producciéa y en el brake down.
Una vez que hemos comprobado que nada nos falta, podemos iniciar los preparativos
para hacer la primera toma.

6.2.1 Preparacién de la toma

Situados en ¢l lugar donde se grabard la primera, o cualquier otra escena, lo
primero que tenemos que hacer es revisar visualmente la accién. Si se trata de grabar
una parte del p productive en ¢l que se realiza, primero tenemos
que ver toda la accidn; después, elegir las partes mds representativas de dicha accida.
En funcién de esas partes se elige el emplazamiento de cdmara y el encuadre, y s¢
prepara la iluminacién necesaria.

Antes de hacer 1a primera toma, se recomienda grabar al menos un minuto
en negro (con el tapén del lente puesto o con el iris cerrado) para evitamos imégenes
en mal estado por matrato del inicio de 12 cinta o para facilitar el corte de la primera
imagen en edicién, porque hay vid Que se adel un poco al inicio de
un caset, con lo cual perderfamos algo de imagen si no grabamos un minuto de
proteccidn en negro.
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Si 12 accién no se va a actuar, sino que se va a caplar un movimiento
repetitivo, como sucede en la mayor parte de las acciones de produccion en las
industrias, no es necesario detener el trabajo de los obreros, salvo para hacer algunas
tomas de detalle donde tengamos que colocar la cdmara en su 4rea de accién, Cada
toma se debe procurar hacerla lo bastante larga a fin de que en la edicién podamos

4 los movimi ddndole fluidez a la imagen, proporcionando una
idn de estar p iando un dnico movimiento y no fragmentos de varias
acciones.

Es necesario cuidar la alternancia de tomas: planos abiertos que puedan
unirse a planos mé4s cerrados y cambios de dngulo significativos. Esto nos evitard
brincos de continuidad y daremos una mayor sensacién de fluidez. Recordemos que
entre mds brusco es el cambio, menos lo siente el espectador, siempre y cuando
resp 1as leyes del lenguaje de la imagen. o

Si las escenas son reconstruidas, hay que indicarle al actor sus acciones,
toma por toma. No es recomendable, sobre todo si son obreros, explicarles la accién
completa porque se pandrian més nerviosos. Una vez que sepa qué hacer, hagamos
que represente la accién unas 3 6 4 veces hasta que se sienta seguro. Cuando veamos
que 1a actuacién es satisfactoria, debemos indicarle al cmardgrafo que inicie su
trabajo procurando que el actor no s¢ de cuenta que ya estamos grabando, se siente
mAs seguro y menos nervioso si le decimos que estamos ensayando.

6.2.2 Grabacién de secuencias

4. et

Como ya se ha p tercero, una ia s la unién
de varias escenas entre las cuales hay una unidad temética o de accidn. La actividad
productiva total en una industria se fragmenta en miltiples acciones encadenadas,
Una forma de dar una idea sintética de este encadenamiento es capturando las
imdgenes de ciertas acciones individuales representativas.

enel

Pero aiin estas acciones individuales es necesario fragmentarlas en sus partes
mds representativas, Para esto, basta realizar tres tomas. Por ejemplo: un obrero
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hace barrenos en und picza con un taladro. Las tres tomas a realizar serfan las
siguientes: una de su rostro, otra de las manos en detalle y una abierta donde se vea
1a accién completa. Esta técnica nos asegura tres cosas importantes: ver 1a accitn
especifica (el barrenado), ver 1a parte humana del trabajo en el rostro del obrero y
ver 12 sccibn en conjunto. Con esto, como dijimos anteriotmente, nos da la sensacion
de coatemplar la totalidad de la actividad captada.

Para realizar eficazmente esta técnica se requiere de vigilar que entre 1as tres
tomas haya continuidad de accibn, de luz, de direccidn de mirada y en los ejes de
accidn. Es decir, aseguramos que fa aceidn que realiza con las manos sea 1a misma
en 1a toma abierta, y que en ¢l primer plano del obrero la posicién de la cabeza y
la direccidn de mirada sean similares, porque de lo contrario no lograremos la
continuidad en la accibn, provocando que nuestro espectador se distraiga y pierda
interés en el mensaje.

Ahora bien, uma secuencia de accion individual no siempre estd constituida
por tres tomas. Esta téenica es 1til pero limitada, porque en ocasiones nos
encontraremos con proceses de Tabajo, equipo, instalaciones que para describirlos
completamente se requicren mds de tres tomas. En estos casos se recomienda estudiar
¢l objeto 0 accitn a grabar; luego, elegir 1as tomas que integrardn la secuencia y
finalmente grabarlas. En principio, se debe hacer una toma general que nos permita
una visidn global del proceso o del equipo, luego debemos realizar tomas mds
cercamas y final hacer los detali

Si es una accidn, procuremos 1a posibilidad de lograr continuidad en el
montaje grabando cada toma en overlapping; es decir, en tomas en las que el final
de la toma anterior s repita al inicio de la siguiente, porque esto nos asegurard la
posibilidad de empalmar las tomas en ¢l momento preciso de la accién, incluso en
pleno mavimimianto, dando como resultado un perfecto march entre las tomas, es
decir, en correcta continuidad. Si los movimientos no son repetitivos, debemos
suspender la sccidn d quees io cambiar de empl. jento o
de encuadre, y luego dar 1a orden que se continue, repitiendo parte de 1a accitn
realivada poco antes de 1a indicacién de corte. Si no es posible detener 1a accién,
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entonces debemos grabar *patitos® (ver aparrado 6.2.5) que nos permitan lograr la
continuidad en 12 mesa de edicién, inserrando estos trozos donde no haya continuidad
entre una toma y otra.

6.2.3 Escenas reconstruidas o actuadas

Para lograr una mayor impacto en el espectador no se debe nunca recurrir
a “rellenar* la narracién con imdgenes neutras. En ocasiones nos vamos a encontrar
que algunas acciones son eventuales y no siempre estamos en el momento que
suceden, y aun cuando estuvieramos, hay sucesos como los accidentes gue son tan
imprevistos que serfa pricticamente imposible capturarios. En estos casos sc
recomienda reconstruirlos con actores exprofesos contratados por nosotros; o bien,
utilizando a los mismos trabajadores de la empresa. Esto se debe realizar siempre
y cuando veamos que s importanie que el mensaje debe ser claro y preciso, incluso,
contundente.

6.2.4 Secuencias exteriores

Las secuencias exteriores a las que nos estamos haciendo referencia en este
apartado no son las realizadas en los exteriores de la planta: jandines, pasillos, eic.,
sino a las que se Jlevan a cabo en lugares ajenos a 1a fobrica.

Este tipo de situaciones se presentan sobre todo en Jos videos de induccida
al referimnos a las prestaciones. A fin de que la informacion sobre estos temas no
vaya sobre imdgenes que no refuercen el texto o que no o complementen, es
recomendable salir a la calle, a balnearios, a funerarias, a panteones, dpticas, tiendas
de servicio, hospitales, etc. a capturar la imagen m4s adecuada al texto,

Dado que estas secuencias requiere de permisos en algunas de las locaciones
¥ un tiempo considerable para grabarlas, dehen estar definidas perfectamente en el
gui6n, de esta forma podemos plancar sin excesivas pérdidas de tiempo los permisos
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a los lugares elegidos, enviando a nuestro asistente a que los tramite. Antes de
solicitar los permisos, el director y ¢l camérografo deben visitar las Jocaciones para
revisar las condiciones de luz, de movilidad y Que se ajuste a las necesidades visuales
del video. Habrd por supuesto muchas tomas exieriores que NO necesitaremos
tramitar pemisos porque se pueden realizar desde lugares piblicos, como las
fachadas de hospitales, comercios, oficinas, etc.

Si en estas secuencias exteriores necesitamos realizar escenas actuadas,
debemoscuxdarquehgemequepora!ﬁmmemmmccpmhstonmwnsu

h " Y

presencia. O bien, podemos apr sup como el
pero debemos cuidar que no miren a la cdmara y mucho menos que saluden agitando
La mano. Si esto no podemos controlarlo, mejor es evitar que entren a cuadro, Para
¢ello, hay que hacer una valla con ayudantes, pero si no se cuenta con éstos, bastard
con que uno de nosotros e indique a 1a gente con carteles lo que estd pasando y al
misma tiempo que solicite transiten por otra parte.

En lugares publicos donde descamos captar gente para mejor ambientar

deb pasar lo mis desaparcibido posible, sobre todo si nos

interesa captar gente infraganti, es decir, sin actuar y sin imponerse ante la cAmara.

Una técnica utilizable es encuadrar Ia parte del escenario (calle, centro comercial,

hospital, etc) que nos i y luego echar a andar la cdmara cuando veamos que

hm&uhquedmmos pero sin tener el ojo pegado al visor, inclusive

lando que no grabando, poniénd a platicar, a mirar para otra parte,

a revisar d Una vez captada la imagen, debemos revisarla para compro-
bar si se ha captado lo que se requiere.

A veces la tenica contraria también da resultado, sobre todo con aquelios
que responden viol a ser enfocados con una cf : indig "
vendedores ambulantes. Aquf la sorpresa de los captados permile un uempu
suficiente para hacer nuestro trabajo, pero hay que retirase tan pronto hayamos hecho
Ia toma, porque una vez repuestos de la sorpresa pueden responder con mayor
agresividad, Para deb estar lo sufici lejos.

Por otra parte, hay gente que se siente agraciada si una cdmara lo toma, y
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al principio no sabe que estd pasando y sigue sus acciones habituales. Si con
anterioridad les hubiesemos anunciado lo que ibamos a hacer, se pondrfan muy
nerviosos y nunca harian lo que nosotros necesitamos.

6.2.5 Tomas de proteccién o "patitos”

A pesar de haber elaborado un guién muy detallado, muchas veces no se
pueden visuatizar los probl de continuidad o de tomas fal para redond:
un je visual, En ocasiones, es hasta e momento de la grabacidn que nos
percatamos de algunas tomas necesarias. En ese momento podemos poner remedio
a nuestra falta de visualizacién. Es decir, que ain estamos a tiempo de evitaros
probl de falta de continuidad entre las diversas tomas. Pero ;qué podemos hacer
si es hasta 1a mesa de edicién que nos damos cuenta que nos faltaron tomas o que
entre algunas hay fallos de continuidad? Para evitar empalmar tomas sin continuidad
0 resignarnos 2 montar escenas incompletas, se recomienda dedicar un tiempo
exclusivo a realizar un stock de tomas en planos generales y en detalle, las cuales
nos pueden ser de mucha utilidad cuando las fallas de continuidad se presenten. A
estas tomas de proteccién se les conoce cominmente como "patitos®.

Cuenta una anécdota que un dfa un cineasta fue advertido por su editor que
en una escena no habfa match o continuidad. En un acierto de genialidad el cineasta
le respondié: “Insertale una imagen de patos”, cuya imgen probablemente tenfan en

su stock (escribo de memoria). Desde entonces, en la jerga de los trabajadores del
" cine s¢ le denomina *patito” a aquella toma que permite en un momento dado darle
continuidad a tomas que no 1a tenfan prevista por una alguna circunstancia no.
Inclusive, es frecuente que a pesar de revisar y cuidar todos los detalles para evitar
estos "saltos™ de continuidad (posicién de manos, direccién de miradas, posiciéa de
objetos en una mesa, eic.) en el momento de la edicién nos damos cuenta de una
infinidad de errores. Claro que muchos de estos errores no requieren de patitos, de
1o contrario el cine estarfa lleno de insertos, sino que se pueden resolver de muchas
maneras. La solucidn elegida debe ser 1a que visual y argumentalmente sea mds

157



adecuada. En ocasiones un corte directo a otra escena es la solucién; en otras, lo
adecuado serd una toma general de todo el escenario; y en otras, algin detalle de
los personajes y del escenario. Cabe sefialar que no cualquier detalle es adecuado.
En las tomas de proteccida se puede aprovechar para destacar 2quel aspecto, persona
u objeto que tienen una cienta importancia en la trama. En el caso de las industrias,
puede servirnos para enviar mensajes al espectador sobre circunstancias pequefias.
generalmente inadvertidas, pero sumamente necesarias. Por ejemplo, si un hombre
estd cargando piezas, unos buenos patitos serfan tomas de la faja, de sus guantes,
de 1a posicién de las manos al tomar la caja, ete. Si estamos haciendo la secuencia
de alguien que opera una miquina, se pueden hacer tomas de sus lentes de seguridad,
un detalle de como mueve aigiin mecanismo, de sus tapones auditivos, de la
operacitn que hace la mdquina, etc.

‘Otros detalies que pos pueden servir de patitos son: manos de obreros,
rostros, partes de las méquinas en operacién, herramientas, entre otras. En cada
fébrica existen elementos interesantes a destacar, s6lo se requiere agudizar nuestra
visién para encontrarlos y aprovecharlos.

6.2.5.1 Tomas de detalle

Ademis de las tomas de detalle con fines de proteccién para completar
secvencias faltantes o para cubrir fallas de continuidad, existen otras razones para
dedicar parte de nuestro tiempo y trabajo a realizar una serie de estas tomas.

Estas razones pueden ser para tlustrar secuencias de productos o implementos
de trabajo, a pesar de que no hayan sido contemplados en el guién. En ese sentido,
hay que hacer una especic de muestrario de los implementos de seguridad: botas,
leates, cubrebocas, guantes, petos, capucha, fajas, mascarillas, caretas, etc. orde-
nadas sobre una mesa, y al estar siendo utilizados por los trabajadores.

También hay que hacer muchas tomas de detalle de las operaciones de
produccién més importantes, sobre todo si son pequedias. Sila planta cuenta con un
laboratorio donde se llevan a cabo procesos de inspeccin microscopica como
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peuebas de material, anélisis bacteriolégicos u otros similares, es necesario, hacer
algunas tomas del microscopio.

Y por supuesto, hacer una buena serie de tomas de detalles siginificativos
de los productos termi para ejemplificar d los pasajes que s¢
refieran a 1a calidad de los productos. Este tipo de tomas son muy impactantes y
convincentes.

d

6.2.5.2 Tomas panordmicas o de long shot

Los grandes planos se pueden utilizar como introducciones visuales en las
secuencias, pues nos permiten ubicar al espectador con el universo que vamos a
deallar, Por ejemplo, al iniciar una secuencia, supong: de los al de
alguna planta, las primeras tomas (inclusive antes de que entre ia voz del locutor)
pueden ser algunas panordmicas del almacén, Esto permite situar visualmente al
espectador en el terreno de accidn y evitar que sc pierda en tomas mds cercanas
donde [a referencia global no se perciba. Por ejemplo, una persona frente a un
escritorio nos puede remitir a una oficina, pero al ver las tomas generales del almacén
le indicamos al espectador que se trata del almacenista,

En otras ocasiones nos daremos cuenta que para ilustrar eficazamente un
texto con descripciones muy globales como, por qemplo, los logros de 1a empresa,
s metas, las ci g les de su prod , efc. as tomas panordmicas
de diversas partes de la planmta, de las oficinas, de grandes grupos de personal
trabajando, son las mis adecuadas.

Por esto, ¢s recomendable, atin cuando en el guién no esté estipulado, dedicar
un tiempo exclusivo a hacer una enorme cantidad de panordmicas desde dife
fngulos, dentro y fuera de la planta, de 1as oficinas, de los talleres, de los almacenes,
de la flotilla de camiones, de Ia fachada, de los jardines, del comedor.
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6.2.5.3 Letreros

Las industrias est4n llenas de letreros: anuncios de seguridad, de motivacidn,
de prevencién de accidentes, de polfticas de productividad, de metas, muchos de los
cuales, al formar parte del paisaje cotidiano de los dir interesados: obreros
y empleados en general, son desapercibidos por éstos. En ¢l video se pueden
aprovechar para hacérselos presentes o bien para encadenar nmSgena texto y
medidas de seguridad, de productividad, u otras simi} Por ejemplo, supong:
que el texto habla de 1a capacitacién. En una toma podemos ver a unos obreros
entregados a su labor, de pronto salen de foco y en el fondo se empieza a distinguir
un Jetrero que dice: *Capacitacidn es productividad®. Otro ejemplo puede ser: El
texto nos habla de que muchos accidentes se deben a la negligencia propia. En la
imagen vemos un letrero que dice: “En esta 4rea, use mascarilla, Polvos téxicos en
¢l ambiente™ La cdmara hace filr down hasta encuadrar a un obrero que no leva su
mascarilla.

En fin, hay muchas posibilidades de utilizar inteligente y acertadamente los
letreros de las industrias para reforzar los mensajes del texto sin recurrir a las
moiestas imfigenes neutras o inclusive ajenas al texto-narracién.
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CAPITULO 7
POSTPRODUCCION

La posproducci6n bisicamente se divide en dos fases: el montaje sonoro y
el montaje visual, Ambas tareas se pueden realizar en tres formas: 1) Montar la pista
sonora y luego sobre ésta, ensamblar la imagen; 2) montar la imagen y sobre de ésta
ensamblar e sonido o 3) Montar ambas pistas casi simultdneamente.

En 1a primera técnica, se debe montar 1a pista sonora sin tomar en cuenta la
imagen directamente. M4s bien, la imagen es la que se tendrd que sujetar a la
estructura sonora previamente construida. Esta técnica es 1a mds sencilla porque la
banda sonora se simplifica al binomio musica-narracida, y por esta razén es la mds
pobdre, porque se mutila todos los sonidos incidentales o ambientales que se pudi
incluir; es decir, es un video al estilo cine mudo: las im4genes no tienen su sonido
propio. Sin embargo, una buena seleccién musical puede hacer atractivo un video

con este tipo de montaje.

La segunda técnica también es sencilla si se mutila el sonido directo original
de las im4genes y se sigue una técnica parecida a la descrita en el pdrrafo anterior.
Sin embargo, dado que la banda de im4genes es visible al momento de montar el
sonido, se puede enriquecer éste con sonidos ambientales o incidentales, reproduci-
dos en el estudio o grabados en el lugar de los hechos y luego insertados a las
imdg Con esto su grado de complejidad pero se enriquece el sonido
del video,

En la tercera téenica, 1a banda sonora es la mds completa, cuya riqueza
refuerza y potencia la imagen. Cada sonido ¢ imagen son disefiados y montados
como una unidad indisociable. Para lograrlo s¢ van montado casi a la par ambos
elementos. Algunas veces se montardn im4genes sin miisica con su sonido original.
Otras, este sonido original es reforzado con una pista musical. En ocasiones los
cambios climdticos de la imagen son preparados o anunciados con el sonido, es
dexir, quclasuansiciqna entre secuencias o escenas se pueden realizar con el sonido
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(ver capliulo 3 parte correspondiente ¢ Transiciones sonoras). En este tipo de
técnica no se mutila totatmente el sonido directo, sino se aprovecha y se enriquece
con sonidos producidos en el estudio o tomados de discos de efectos sonoros.

7.1 MONTAJE SONORO

La tarea mis delicada en el trabajo de posproduccién es ¢l montaje sonoro,
porgue en laimagen vemos los defectos y con los posicionadores podemos localizarlo
con exactitud, cuadro a cuadro, y corregirlos, pero el sonido no se ve, por lo que
su detecciba es mds dificil, sobre todo con equipos que no permiten mover
manualmente la cinta.

Por otra parte, mientras que la imagen acepta los cambios bruscos con
naturalidad: el paso de un gran plano a un detalle no s siente; inclusive, este cambio
catre mds significativo, m4s violento, es menos perceptible. En cambio, el sonido,
cualquier cambio por leve que sea se percibe como una falla, porque el sonido es
una pista continua, como una sdbana, de @) forma que para pasar de un sonido a
otro sin que se perciba como una falla hay que hacerlo con suavidad o bien
aprovechando algin motivo visual. Por ejemplo, supongamos que en la imagen
vemds a una pargja platicando. Una muisica suave acompaiia la escena como fondo
sonoro. De pronto alguién liega y cambia el ambiente agradable a uno de peligro
amenazante. Para cambiar de una pista 2 otra nos encontramos con una dificultad.
ZEn qué momento hacer el cambio sin que se note? La técnica recomendable es 1a
siguiente: en una toma vemnos 1a puesta que se abre y se cierra violentamente. Este
el momento adecuado. Insertamos el sonido de un golpe de puerta que coincida con

el cierre que se v& en la imagen y justo en ese cortamos br Ia
misica suave. La siguiente pista 1a podemos insertar en fade in a medida que se vaya
poniendo flgida 1a situacién. Coma este ejemplo, pod has formas

pan utilizar el sonido inteligentemente en sentido dramético no como un simple
relleno.
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7.1.1 Revisién de texto

La primera parte sonora que se debe grabar y tener preparada s la locucién.
Para ello, a pesar de que el texto del guidn ha sido revisado y autorizado por los
clientes, es necesario, antes de someterlo a locucién, revisarlo exhaustivamente

pensando en que va a ser lefdo. Es decir, que & las posibl
dificultades que el locutor pueda encontrar en 1a lectura. Quizd la construccidn
gramétical y ptual sea correctfsima, pero al y de 1a lectura puede

ofrecer dificultades al locutor. Ademds, tenemos que pensar que esa narracion va a
ser escuchada, por lo que los conceptos y las palabras deben ser sumamente claros,

Una téenica para encontrar los posibles tropiezos de locucion y las frases
oscuras al ser escuchadas es leer el texto en voz alta y que otra persona no relacionada
con el trabajo escuche y dictamine qué partes no son compreasibles. De esta forma
podemos acondicionar el texto para ser escuchado. También podemos nosotros
mismos encontrar los posibles tropiezos del locututor leyendo en voz alta, y
marcando las partes del texto donde se nos trabe la lectura,

7.1.2 Grabacidn de texto: locucién

En principio, es recomendable grabar Ia locucidn en "frio*; es decir, sin
ningiin otro sonido adicional. Esto nos ofrece varias ventajas. En primer lugar, el
tiempa que tengamos en cabina al locutor serd corto, €] sélo tiene que repetir aquellas
parntes donde sc equivoque o tropiece, mientras que grabar Ia voz y la misica
simultineamente, el locutor tendrd que repetir su texto también cuando el operador
falle, como es natural, porque hay ocasiones que una pista musical se repite hasta
diez veces antes de que quede justa en ¢l sitio y en ¢l volumen exacto. En segundo '
lugar, esto nos traerd ahorros 6micos porgue empk all un tiempo
corto, y en el caso de haber contratado Jos servicios de una cabina insonora para
tener una Jocucién de excelente calidad, sin ruidos ambientales, el iempo de reata
también serd corto.
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En un cdlculo aproximado, un texio para un video de 20 minutos s¢ lleva
alrededor de una hota a una hora y media a una voz. A dos voces, este tempo es
de una hora y media a dos horas, Mientras que un texto musicalizado, digamos que
decidamos mezclar 1a musica al momento de grabar la voz, se emplea un tiempo
aproximado de 6 a 8 horas 2 una voz y de 8 a 10 horas a dos voces. Obviamente,
nuestros costos se elevan muchfsmo mds con este dltimo método. Sobre todo si el
montaje de la pista ical lo reali do ya 1a lecucidn grabada
previamente, para 1o cual no necesitamos una cabina insonora especial, dado que
toda la sefiales auditivas (musica, locucién, efectos) los recibimos por cable y no
nos puede afectar el ruido ambiental por fuerte que sea.

7.1.3 Moumtaje

El montaje sonoro completo comprende, en concreto, ta combinacida de la
locucidn, muisica y efectos que integrarin la banda sonora. Este trabajo es tan
importante porque es la mitad exacta de nuestro trabajo. Un buen montaje sonoro
puede elevar o destruir un excelente trabajo de grabacién y montaje de imagen; o
bien, puede rescatar en parte un trabajo regular en imagen ¢ inyectarle un poco de
vida, es decir puede kvantarlo. Para esto se requiere tener uma locucién y
musicalizacién bien reatizadas. Por supuesto, un trabajo en imagen muy mal hecho
ya no jo saiva ninguna obra de arte sonora.

7.1.3.1 Musicalizacién

El trabajo de musicalizacién se inicia con la seleccién y localizacién de las
pistas de milsica en discos, y casets o con la creacién por nosotros o por un misico
contratado exprofeso, de dichas pistas.

La parte mfs dificil de este trabajo es la eleceion de los pasajes musicales
que spoyarén las diferentes secuencias y escenas. Y es dificil porque se requiere
elegir los pasajes musicales que refuercen el clima emocional de las imdgenes y del
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texto; y en ésto no hay reglas establecidas, ni pautas sencillas de seguir. En pocas
palabras, no hay recetas. Cada audioviswal a musicalizar serd enfrentado y resuelto
de forma diferente por distintas personas; ninguna seguird la misma ruta ni llegard
a los mismos resultados. Sin embargo, esto no quiere decir que la musicalizacida
es arbitraria: existen ciertas pautas generales que sf se deben tomar en cuenta.

Por fortuna o desgracia, los medios audiovisuales (cine y televisién) han
impuesto cdigos generalizados de signos auditivos para diversas estados emocion-
ales o dramdticos. Los tonos graves, generalmente indican suspenso. Los agudos y
répidos (coma las flautas piccolo), son signo de vida, de alegria, casi nos traslucen
un hermoso dfa de verano. Su penetracién ha sido tal que nos es casi imposible
desligar la Zoccata y Fuga en Re menor de Bach de imdgenes vampirescas y
wrrorificas. Sin embargo, no son Lipidas inamovibles: en ocasiones es posible
cambiar su significado, su campo semdntico, como es el caso de! vals Danubio Azl
que Stanley Kubrick utiliz6 para acompariar a su nave espacial en su pelfcuta 200/
Odisea del espacio. Todas las imigenes de rostros quineeaiieros, de vestidos azules,
de chambelanes acartonados, fue de pronto trastocada por escenarios de ciencia
ficcién.

En este sentido, es posible aprovechar Ia convencionalidad de Jos signos
musicales para reforzar nuestros mensajes verbales y visuales: a una escena donde
se ven obreros trabajando casi como ejéreitos, una marcha puede magnificar la
imagen; prestaciones, como las vacaéiones, una musica festiva pero tranquila puede
ser adecuada. Una escena de trabajo social, altruista, se puede acompafiar con misica
“herdica®, por ejemplo La Mision de Ennio Morricone. En fin, bisicamente se trata
de detectar el clima emocional de las secuencias y encontrar “emotivamente® (es
decir, con nuestras propio sentido jonal) 12 pista musical mds adecuada. Una
regla bien establecida es que esta pista debe reunir el requisito de pasar précti
desapercibida. Si la misica se detecta ficilmente, el mensaje verbal y visual se puede
perder por momentos para el receptor que se deleitza en un trozo que ha reconocido
y que ha atrapado su atencidn. M4s bien, debe formar parte dramitica de la imagen,
por #sta razda se da usar trozos que no sean “exitos” en la misica
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popular. Aunque a veces &stos se pueden aprovechar intaligentemente para despertar
ciertos seatimientos generalizados y cristalizados en determinados pasajes ical
y reforzar los mensajes que pretendemos transmitir,

Ahora bien, en el trabajo de musicalizacién podemos utilizar una inmensa
gama de tipos y estilos musicales: desde las canciones rancheras, hasta piezas o
pasajes de milsica cliisica, ya sean instrumentales o cantados, con orquesta o s6lo
un instrumento, en versiones electrénicas o vemAculas. Quien nos debe fijar 1a
norma de la eleccidn musical es el tipo de video que esi-.ios haciendo, y en
particular, el tipo de escenas que lo constituyen. Por esta ra:n, se recomienda que
s¢ tenga a 1a mano diversos tipos de misica perfs cissificada e identificada

Actualmente ha aparecido una corriente de musica denominada New Age,
que curiosamente, es de gran utilidad en 12 sonorizacidn audiovisual. La razén es
simpie: tienen pasajes, en un mismo track, de diversos climas emocionales; pasajes
con sonidos extrafios o instrumentos ¢jecutados en forma inusitada, los cuales tienen
una ventaja y una desventaja. La ventaja es que pueden pasar desapercibidos para
el receptor poc su propia naturaleza extraiia a la misica popular, los cuales se ajustan
al mecanizado mundo fabril. Pero la desventaja es que pronto muchos realizadores
de mensajes avdiovisuales han llegado a la misma conclusidn, y como si fuera una
consigna estin usando los mismos discos: Kitajima, Osamu, Andreas Wolenwaider,
ewc. Quizf es conveniente no abusar de estos discos, por el grave riesgo de la
trivializacidn que puede desmejorar el impacto de nuestros mensajes. Recordemos
que en esta labor no hay reglas inviolables, y a veces resulta mejor hacer
experimentos con miisica que aparentemente rompe las reglas de la ortodoxia, por
ejemplo, breves trozos instrumentales de canciones de Tania Libertad, o trozos mds
grandes de canciones de los Beatles, de los Rolling Stone, del Mariachi Vargas de
Tecalitlfn, de Eugenia Ledn, de Pink Floyd, de los Folkloristas, de Irakere, incluso
de grupos que sparentemente nada pueden ofrecernos como Timbiriche y Los Joso.
En breves trazos se pueden encontrar pistas interesantes, sobre todo pensando que
et mprenmmmspns)cs muy corwos desde 10 6 20 segundos hasa 2

como mixi Quiz p wtilizar pasajes mds largos, pero tomando
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en cuenta que los temas de los videvs industriales son pesados, 1a variabilidad musical
puede ayudarnos a retener la atencidn dé nuestro receplor,

7.1.3.2 Efectos sonoros

Los efectos sonoros tiene 1a funcién de dotar de una dimensién mds real a
los objetos y personas que aparecen en cada escena proporciondndoles sus sonidos
originales. Es un lugar comiin afirmar que una parte consustancial de los objetos es
el sonido que desprenden y que por su sonido pueden ser reconocidos atin cuando
no se perciban visualmente. Ver en cine o televisién objetos mudos generalmente
los percibimos como inclompletos, cuanto mds en un video industrial donde se
muestran objetos que emiten una gran cantidad de sonidos imprescindibles para ¢!
trabajo de un obrero. Por ello, en ¢l caso de un video de induccidn, es necesario
incluirlos para introducir a los receptores a los ruidos que serdn parte importants de
su vida laboral.

Ahora bien, hasta ahora hemos estado hablando del ruido ambiental como
un el > que compl el reali de las imdg sin embargo, allf no
termina su funcién dentro del film, sino que también puede jugar diversos roles
importantes, —tanto en off 0 en cuadro— ya sea como clemento drimatico,
simbdlico o explicativo. Es decir, un sonido nos puede servir de enlace entre una
secuencia y otra. Por. ejemplo: ligar trabajo con remuneraci6n, enlazando las
secuencia respectivas de la siguiente manera: sobre tomas de obreros trabajando, de
pronto, entra el sonido de una caja registradora, monedas que suenan al ser
removidas o tomadas con la mano. Después de estos sonidos, en cone directo,
aparecen en detalle las manos de una cajera tomando dinero, colocdndolo en un
sobre y entregdndolo un trabajador (Ver apartado de Transiciones sonoras en el
capliulo 3).

Existen varias formas para capturar los efectos sonoros ¢ insertarlos en la
banda de imdgenes. En primer lugar, podemos aprovechar el sonido directo que la
c4mara registra a través de su micréfono integrado, aunque esto no es rec dable

167




porgue se graba un audio muy ¢ inado por una multiplicidad de sonidos que
se perciben como ruidos indecifrables. Si deseamos obtener un mejor sonido directo
es mejor llevar un micréfono unidireccional para capturar sélo ¢l sonido deseado al
momento de hacer las diversas tomas. El problema que afrontamos con esta técnica
es que la duracién de las tomas es muy pequefia, y el sonido registrado tendrd una
duracién breve, y para sonorizar una secuencia de varias tomas requerimos un sonido
mds prolongado.

Para resolver este problema lo mejor es grabar el sonido de cada escena por
separado. Para esto, es recomendable utilizar una grabadora de audio con un buen
nivel de registro (un deck estéreo o una grabadora de carrete abierto portitil), con
un medidor de intensidad (viimetro) y la posibilidad de controlar dicha intensidad
para que los sonidos grabados estén dentro de un mérgen auditivo aceptable.

Con este mismo equipo también debemos grabar el sonido de ciertas
actividades o la operacién de m4quinas que estén cc pladas en el gui6n. Estos
sonidos, aparte de que son de buena calidad, tendrdn la uniformidad de volumen y
la duracién suficiente para sonorizar nuestras escenas dindoles la dimensién
“realista® que se mencion6 anteriormente.

Los circunstancias en las cuales es recomendable grabar el sonido directo
con el micréfono de la cdmara son cuando los sonidos de las im4genes que vamos
a grabar no ¢s posible capturalos posteriormente, por ejemplo, en una actividad que
no se presenta regularmente. Y también en aquetlas donde 1a sincronia de los sonidos
con la imagen pueden ser de dificil realizacién en el estudio.

7.1.4 Montaje de pista sonora en videocaset de edicién

Hasta el momento hemos descrito el montaje sonoro en una forma un tanto
dispersa. Hablamos de grabar ciertos sonidos en caset o en carrete abierto, o bien
tratamos algunos aspectos sobre 1a grabacién de voces o locucién, pero avn nos falta
hablar del montaje sonoro definitivo, aquel que finalmente queda grabado en el
videocaset de edicidn.
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En el inicio de este capifulo se mencionaron tres tipos de montaje, los cuales
se diferencian por la forma de ensamblar el sonido con 1 imagen. La primera téenica
mencionada fue aquella en que se montaba primero la banda sonora, constituida sslo
por la grabaciéa de 12 voz y por la pista musical.

Cuando optamos por esta primera técnica es recomendable que el montaje
sonoro completo se realice en una cinta de carrete abierto o en un caset, por la
facilidad de estos equipos para manejar y ensamblar las pistas con mayor precisién;
ademds, con €sto nos evitamos un desgaste extra del equipo de video. Pero sobre
todo, se debe hacer este tipo de montaje sonoro en una grabadora de carrete abierto,
la cual tiene un Spamo nivel de grabacidn y es muy ficil de posicionar la pista en
los lugares exactos, incluso es posible marcar con un cray6n blanco sobre la cinta
el punto donde empieza o termina un sonido.

Una vez que comprobamos que a pista no presenta ningin defecto, entonces
podemos proceder a transferirla al videocaset de edicién. Inclusive, en est trans-
ferencia podemos corregir algunos matices de tono 0 de volumen no muy satisfac-
torios ecualizando la sefial antes de que entre al equipo de video. Una vez "vaciada®
la pista sonora, podemos proceder a ensamblar fa imagen.

Cuando optamas por la segunda t&cnica (editar primero la imagen y sobre
ésta montar fa banda sonora) entonces el procedimicnto es diferente. Aquf no
podemos grabar primero la pista en un soporte de audio (caset o cinta de carrete)
porque nunca podremos coordinar los sonidos con la imagen, sino que tenemos que
ir insertando segmentos o trozos de pista sonora sobre el video de edicién, Esta
técnica es un tanto lenta porque tenemos que ir coordinando que los segmentos
sonoros se ajusten perfectamente a la longitud de las secuencias de imagen, Poresta
razéa, st en el video que estamos realizando no vamos a utilizar efectos de sonido,
sino dnicamente mezclaremos la voz del locutor con diversos pasajes musicales,
entonces es mejor optar por la primera técnica. Es mds ficil sincronizar imagen
sobre audio porque podemos cortar las tomas justo al comp4s de la misica o hacertas
coincidir con ciertos sonidos especfficos: un toque de trompeta, un platilazo, un
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sconde de guitarra, lo cual permite crear 1a sensacion de una unidn estrecha entre
sonido e imagen.

En la tercerz técnica definitivamente tenemos que ensamblar primero 1a
imagen, ya sea en forma altemativa con ¢l sonido, es decir, montar una secuencia
e inmediatamente proceder a sonarizarla; o bien, montar toda 1a banda de imdgenes,
inctuyendo los créditos, pero midiendo previamente }a longitud minima que necesi-
tamos de cada secuencia de tal forma que 12 narracion quepa {ntegra. La ventaja de
ensamblar el sonido sobre el montaje terminado de la imagen es la posidilidad de
redondear perfectamente cada una de sec ias, do perfi
los signos de "puniuacién” para pasar de una escena o secuencia a otra. Aquf, més
bien, es el sonido que el que tiene que ceitirse a los dictados de Ia imagen. Inclusive
pod grabar 1z locucitn después de montar toda la imagen, a fin de que el locutor
haga las pausas y las inflexiones en relacién a la imagen y al tiempo que cada

ia dura en pantalla. Aquf pod: determinar si una frase se debe alargar,
cortar, pronunciarse en forma enérgica o suave,

La eleccién de cualquiera de las formas propuestas para hacer ¢l montaje
definitivo de nuestra video dependerd de nosotros, de nucstra forma de trabajo y de
1a forma en que se nos haga mds efectiva la edicién.

7.2 MONTAJE VISUAL

Como dijimos al inicio, el montaje de la imagen se puede realizar después
de haber sido ensamblada la banda sonora o se pueden ir montando ambas
alternati De cualquier forma, los trabajos previos y de apoyo al monmje
visual serdn Jos mismos.

7.2.1 Calificacién de imagen

La primer tarea del montaje visual es 1a calificacion de la imagen que consiste
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en una revisién exhaustiva de la grabacién original anotando en una hoja con
columnas para recabar los datos mds necesarios de cada una de las secuencias y
escenas capturadas, identificdndolas perfectamente y anotando el punto exacto que
se encuentran tomando como escala el contador de la videocasetera en que se realice
1a inspeccidn de la imagen (Ver figura 21).

NO. NO. CONTADOR NO. CONTADOR i DESCRIPCION DE IMAGEN COMENTARIO
SBC. | VIDEOCASETERA | REGRESADORA

Figura No. 21 Ejemplo de la tabla en que se recaba la informacién de la imagen 'y
se realiza su calificacion.

Esta calificacién de imagen nos permitird saber en qué caset y el sitio exacto
donde se encuentran las diversas secuencias grabadas. Esto acorta el tiempo de
iisqueda de las imdgenes deseadas en el momento de la edicién.

Una vez localizada cada una de las secuencias se deben identificar con el
mimero asignado en el guién y los ndmeros del contador de la videocasetera en que
fueron localizadas. Esta numeracidn se debe convertir a la escala de conteo del
regresador, porque serd en esie equipo que el asi de je focalizard la
imagen que el editor le vaya solicitando. En el caso que la conversidn y uso posterior
de Ia escala de conteo del regresador sea dificultosa, podemos localizar 1a imagen
tomando en cuentz s6lo los nlimeros de conteo de la videocasetera y convertirlos a
cuartos o tercios. Todos los videocasets tienen una pequefia escala que mide en
cuartos 0 en tercios la cinta que contienen. Si en la calificacidn identificamos en qué
numero se localiza cada cuarto de longitud de la cinta, tendremos una forma de
calcular y localizar con cierta exactitud la imagen que necesitamos. En el caso de
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que ¢l contador de 1a videocasterea esté en minutos, no hace falta hacer la escala
proporcionl, con sélo saber fa duracién de la cinta (30, 60, 90, 120 min.) es ficil
determinar las cuartas partes antes mencionadas.

7.2.2 Edicién

Una vez calificada la imagen, podemos proceder al montaje visual. Si la
técnica que se utilizé es 1a del binomio locucidn-mdsica, se debe, en primer lugar,
grabar la pista terminada en el videocaset de edicién, para proceder por via insercidn
de imagen el proceso del montaje de 1a imagen.

Si por ¢l contrario se siguié el ditimo modelo propuesto, ¢l montaje de la
imagen se puede iniciar montando una pista musical que nos servird de entrada y
sobre 1a cual se ird insertando la imagen. O bien, podemos empezar montando la
imagen y una vez armada la primera secuencia se puede proceder a montar el sonido.

Es recomendable grabar al menos 30 segundos iniciales del videocaset en
negro. Esto tiene dos objetivos principales: evitar rompimientos de imagen por
defectos al incio de la cinta y proporcionar al espectador unos segundos para que s¢
prepare psicoldgicamente a 1a recepeién de un mensaje audiovisual, Es una pequeiia
antesala que prepara emocionalmente al espectador.

7.2.2.1 Armado de secuencias

Las secuencias, en este tipo de trabajo, se deben armar tomando en cuenta
no sélo el impacto visual, la correccién en la continuidad, y la claridad en las
anotaciones temporales y espaciales, sino que cada toma, escena o secuencia vayan
perfectamente relacionadas con el texto. Esto implica una doble dificultad: mientras
que en los videos de ficcién el sonidos en general y los didlogos estdn en funcién de
1a imagen —por lo que en el montaje se busca siempre la contundencia y ta correccion
en 1a unidn de cada uno de 1os planos— en el video industrial ¢l texto o narracidn
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nos impone limitantes. Por ejemplo: si encontramos este texto: "Si wabyjas en
lugares altos, nunca dejes tus herramientas en donde s¢ puedan caer... puedes causar
un accidente”. Un tipo de imagen adecuado seria: En long shor (en contrapicada)
vemos a un trabajador en la cima de un tanque. En plano medio vemos a un cbrero
que camina en la parte inferior del tanque. En un plano mds cercano venws como
el trabajador de la cima del tanque deja unas pinzas en la orilla de su plaaforma,
las cuales se resbalan y caen. En primer plano vemos que le rozan el casco del obrero
que camina en la parte inferior y caen cerca de sus pies.

Como podemos contemplar en este ejemplo, las palabras y la imagen se
refuerzan entre si. Pero ain mds, es posible aprovechar la narraciée haciendo
silencios para reforzar los puntos de tensién dramética. Por ejemplo, después de *se
pueden cacr,..”, en los puntos suspensivos hacemos un silencio y en imagen vemos
que las pinzas caen, incluso podemos utilizar cdmara lenta y alternar el mootaje con
el trabajador de arriba que ve como caen las pinzas, con la imagen del otro trabajador
que camina despreocupadamente, tuego las pinzas en el aire y la cara del que estd
arriba haciendo muecas de preocupacién, y al final las pinzas caen a un lado del
trabajador de abajo, muy cerca. El espectador pensard que le golpeardn a cabeza
2l trabajador de abzjo y finalments ve con alivie que se salva por unos milfmetros,
Inclusive, para darle mayor tensién podemos poner al trabajador de abajo sin casco.
Aqui los planos cortos y detenidos en la cdmara Jenta son muy efectivos.

Existen muchas formas de armar las secuencias y €s nuestro deber encontrar
la mis adecuada al trabajo que estamos haciendo. Esto implica esfuerzo y largas
horas de ensayo y error con diferentes formas, diferente duracitn de caca uno de
los planos, es decir, montar una y otra vez hasta que estemos satisfechos del rabajo.
Y para esto s¢ requiere mucha paciencia.

Para que este trabajo sea menos pesado, ¢l ediior debe estar acompaiado por
un asistente que tenga entre sus funciones buscar en el regresador las tomas que le
vaya solicitando el editor y tener la capacidad de apoyar el trabajo de edicidn. Esta
persona, por supuesto, ademd4s de estar involucrada en el trabajo desde sus inicios
y debe tener conocimientos de edicidn para que su labor sea realmente efectiva. Esta
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persona pucde ser el camarégrafo o el guionista o el director del video si este no es
¢l editor.

7.2.2.2 Efectos

Una parte importante de un trabajo audiovisual son los efectos visuales, los
cuales, entre ofras cosas, nos sirven para generar los "signos de puntuacién® del
video con lo que nuestro trabajo serd legible. Sin embargo, el abuso de estos efectos
pueden producir videos destumbrantes pero insustanciales, cual fuegos de astificios.
Y esto es lo que menos se debe buscar en los videos industriales donde el objetivo

es la transimisén de informacién no el deslumbramiento, cuyos jes deben ser
claros y sencillos.
A continuacion vames a exp el uso que les podemos dar en los trabajos

de video a algunos de los efectos m4s necesarios.
7.2.2.2.1 Fade out y fode in

Los mAs importantes de estos efectos son los ya ancestrales fundidos a negro
que conocemos como fade out y fade in.

El fade debe usarse principalmente para separar las secuencias que se pueden
confundir. Por ¢j
por Legar tarde lo regresan a su casa. En la dltima toma lo vemos que sale de Ja
planta y se dirige a su casa. La cdmara lo sigue en paning un pequefio tramo, luego
lo deja salir de cuadro. En la siguiente imagen vemos a otro obrero, desde el interior
de 1a planta, que entra apurado y se introduce rdpidamente a los vestidores. Luego
lo vemos poniéndose su uniforme. Al ver este segundo obrero 1an apurado podemos
pensar que también llegd tarde, sin embargo, ya es otra secuencia donde se habla
de los uniformes. Por la falta de fades desconcernamos momentdneamente al
espectador. Tomando en cuenta que los videos industriales no deben dejar posibili-

plo: supongamos que 17X una secuencia de un obrero que
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dad 2 diversas interpretaciones, estas pequefias fallas pueden hacemos errar ea
nuestro objetivo por perfeetas que estén construidas las secuencias,

Si bien, el fade es muy importante para dar claridad entre ciertas secuencias
y para indicar transiciones temporales o espaciales, s rec dable usarlo con
mesura, es decir, s6lo cuando sea absolutamente necesatio. De o contrario puede
cansar ¢ desconcertar al espectador.

Si no tenemos un equipo para hacer estos fades, podemos realizarios en el
rodaje con la cdmara s ésta tiene irls manual, o bien con una cortinifla de canda
(ver figura 12). El cuidado que debemos observar al realizar estos fades en los
momenios de grabar las imdgenes es que se tienen que determinar con toda precision
en el guidn donde se deben udlizar. Si bien es posible eliminarios en la edicite
cortando 1a toma antes de que el fade eatre, si 7O nos sirven tiene ¢l inconveniente
de que podemos conar una imagen que quizé necesitabamos mus larga. Por ello es
mejor determinar con anticipacion los fades necesarios.

Ahora bien, hay cdmaras y equipos que pueden hacer fundidos en diferentes
colores. No importando qué colores utilicemos, hay que aseguramos que la funcidn
siempre sea la misma que la del fundido en negro, por lo que debemas utilizarlos
en la misma medida y precisa ejecucién.

Una forma inteligente de utilizar estos fades es dasles una sentido simbélico,
Por cjemplo, para cerrar un hecho sangriento (un accidentz, un pleito) podemos
utilizar el rojo; el blanco, en una escena médica o una muerte que se considere
honrosz o gloriosa (alguien que dio su vida por owo); el azul o of verde, para
vacaciones; 57 mostramos a alguien perdid a un ser querido o perdi6 la vista o una
escena donde 1a visia este en juego, ua fundido en negro refuerza la imagen. Una
fiesr, podemos cerrar en amarillo. Existen muchas formas de utilizar estos recursos,

7.2.2.2.2 Disolvencias

Las disolvencias o fundido encadenado es una "puntuacién” que se utilizan



generalmente para indicar el paso de tiempo. También es usado para unir un objeto
con otro, por ejemplo, para indicar o ssfialar la preocupacién de un obrero cuando
estd trabajando fundiendo un primer plano de su cara con la imagen de su hijo
enfermo, Este recursa es posible usarlo en muchas mds posibilidades, muchas de
ellas nosotros mismos las podemos descubrir en la préctica.

Uno de los inconvenientes de las disolvencias es que necesitamos un equipo
especial (swircher o generador de efectos) que tenga la posiblidad de mezelar
imdgenes; equipo que por Jo regular es costoso. Los equipos comunes de generacidn
de efectos (wipes, cortinillas, etc.) no poseen esta caracterfstica. Tampoco las
c4maras distribuidas en el mercado tienen este mecanismo,

Cabe seftalar que los videos industriales se pueden realizar sin la necesidad
de este recurso. Si bien no debemos descartar la posibitidad de abrirnos nuevas
posibilidades expresivas que potencien los mensajes de nvestros videos, tenemos
que considerar que podemos hacer excelentes videos utilizando Unicamente corte
directo y los fades necesarios. La carencia de disolvencias en nada debe demeritar
nuestros trabajos. Pero si contamos con un equipo que tenga este efecto debemos
buscar la sobriedad en su uso de lo contrario podemos recargar el video de bellos
efectos pero que pueden estorbar el fin witimo del trabajo.

7.2.2.2.3 Correcciones de color

Hay equipos como generadores de efectos que apacte de hacer efectos como
wipes, fades en color, solarizaciones, etc. tienen la posibilidad de cambiar el color
a las tomas originales.

La ventaja de esta posibilidad 1écnica es Ia de uniformar el color en las tomas
realizadas en diferentes condiciones de luz a fin de lograr una continuidad Jumfnica
en ¢l montaje entre una toma y otra. Claro que este no es un muleta para dejar de
igualar las temperaturas de color en el momento de la grabacion o descuidar la
continuidad limfnica cuyos defectos no sélo se aprecian en ¢l color sino en el matiz,
en la intensidad, en el juego de sombras. elc., porque si bien el corrector de color
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puede igualar el color del ambienie, asimismo puede deformar el color de los objetos, _
generando otra disparidad colora o errores de continuidad.

La desventaja de estos equipos es que enturbian la sefial de video reduciendo
su calidad de resolucién. Por ello es preferible no usar estos equipos frecuentemente;
o bien, utilizarlos sélo cuando se requieran. Una vez reatizados los efectos hay que
desconectarlos de 1a lfnea de video a fin de que la sefial entre lo m4s directo posible
a la grabadora de edicidn. Recordemos que entre menos equipos tenga que atravezar
1a sefial, mejor es su calidad de grabacién en el caset de edicidn.

7.2.2.2.4 Wipes

Si no contamos con un equipo que mezcle las imdgenes, los wipes sélo se
podrdn hacer a negros o cualquier otro color. Es decir, que nunca podremos hacer
un wipe de imagen a imagen. Cabe sefialar que este tipo de efectos visuales no son
muy pricticos y necesarios en el video industrial, salvo en contadas y escasas
ocasiones. Por ejemplo, cuando en al audio se estd hablando de una fébrica y sélo
mostramos sus exteriores y de pronto en el texto damos entrada para que se inicien
las secuencias interiores. Aquf un wipe répido, nos puede dar el efecto de una ventana
que repentinamente se abre para permitirnos ver el interior de 1a planta.

Sin embargo, subrayemos que en los videos industriales no es recomendable
recargar la imagen de efectos visuales, sino que debemos buscar la manera en que
1a miisica y los efectos pasen lo méds deparcibidos posibles, de tal manera que el
espectador sienta que estd ante la realidad misma. Pensemos que en la experiencia
filmica, si la trama se torna emocionante, perdemos la nocidn de estar en una sala
de cine y creemos que estamos ante hechos reales. Por todo esto, los wipes deben
ser usados con cautela y precision.

7.2.2.2.5 Animacién

L2 animacién es una de la técnicas mds complejas que existen en la
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produccién sudiovisual. Su realizacién se puede hacer con dibujos, fotografias,
objetos, barro, plastilina, etc. Para ello, se requiere planear la continuidad de los
movimientas, calcular 1a duracién de cada toma y la cantidad de tomas necesarias.

Esto implica contar con dibujantes, modelistas, fotdgrafos especializados,
para que estc tipo de trabajo sea de buena calidad. O bien, contar con un equipo de
computacién con programas de animacién,

Elinconveniente de la animacién son sus altos costos de produccién los cuales
1a dejan fuera précticamente del 4mbito industrial pese a que puede ser de gran
utilidad,

7.2.2.3 Tituksje

Generalmente los titulos en televisidn y en video se realizan con equipos
especiales, en los cuales s¢ les puede imprimir, inclusive, ciertos efectos: que entren
girando, que cambien de color, etc. Asimismo, ofrecen una gran variedad de tipos
de letras en diversos tamajios. Sin embargo, como se mencioné en el capfulo 4,
estos equipos son costosos y dificiles de adquirir por alguien que se inicia en la
produccida de video.

Para sajvar este escollo existen muchas maneras menos costosas para rzalizar
titulos y letreros de buena calidad. A continuacién se exponen unos cuantos
cjemplos.

El método mds sencillo es plasmar sobre una cartulina o sobre una hoja de
papel blanco o de color nuestros titulos. Estos pucden ser escritos a mano, con
méquina de escribir, con letraset o con plantillas; pucden ser letras negras o de color
sobre fondo blanco o de color, segiin el tipo de video que vayamos a realizar. Sics
algo muy formal, los titulos deben ser de este tipo. Por el contrario, habrd otros
videos menos formales en los cuales podemos jugar con los colores, la tipograffa,
el tamafio, ¢! fondo. En esta tarea de titular el dnico Mmite es la creatividad. Por
ejemplo: sobre una hoja de papel en blanco se escribe con letraset u otro medio el
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letrero en cuestidn. Despoés se coloca 1a hoja sobre una superficie plana y horizontal
y se monta 1a cdmara scbre un tripie de tal forma que ésta apunte directamente hacia
abajo drando el letrero. Despuds, letrero se cubre con ardcar perfectamente
esparcida. A través del visor s6lo se verd una superficie blanca granulosa. Con esta
imagen se inicia la grabacién. Cuatro segundos después, con un popote, se sopla la
azicar. En la imagen se verd como i s¢ descottiera un velo 0 una mano invisible
quitara mdgicamente 1a superficie blanca y apareciera el letrero mencionado. El
efecto es impactante.

As{ como el ¢jemplo anterior hay miles de formas para hacer los tftulos.
Paredes escritas con spray, sobre banquetas con gis, plastilina, lodo, etc. Un método
interesante es la utilizaciéa de negativos en rectingulos ded tamafio del lente de la
cdmara. La forma de hacerio es la siguiente: sobre una superficie blanca se escriben
las letras en negro en la tipografia que se quiera (a mano, con letraset, etc.) en un
marco rectangular de una proporcién de 1 a 1.32, que es ¢l formato del video. Es
decir, que si hacemos un rectdngulo que horizontalmente mida 10 cms., vertical-
mente deberd medir 13.2 cms.

Portafiltro Orificio del portafiltro Negativo con leuu.u

4

J Lenie de la chmara

Figura 22, Ponafiltros donde se pueden insertar negativos ritulados,

Estos titulos, una vez terminados, se llevan a un estudio de fotomecdnica
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para que le hagan un negativo a la medida del lente. Una vez hecho el negativo,
basta colocarlo enfrente del lente de 1a cdmara y enfocarlo con ¢l macro. Enimagen
veremos letras blancas sobre un fondo negro. Las letras las podemos pintar de
cualquier color colocando algun filtro de color pegado al negativo o encuzdrando
algiin fondo de color, Si contamos con algiin corrector de color, basta colocar la
cdmara frente a un fondo blanco y con el corrector colorear las letras.

Para colocar en forma fija el negativo sobre el lente se puede pegar con cinta
adhesiva al parasol que todas las cdmaras traen o bien comprar un portafiltros de
pléstico el cual trae varias ranuras donde podemos colocar el negativo con el letrero
en cuestion (ver figura 22).

Con este portafiltros también se puede hacer un efecto de rolling, es decir,
que los tftulos pasen de abajo hacia arriba en la pantalla del monitor. Para lograrlo
basta escribir los tftulos sobre una tira larga de papel y mandar hacerlo en negativo,
el cual tenga un ancho de la medida de nuestro portafiltros. Este efecto se producird
corriendo lentamente el negativo hacia arriba en el marco. Si el movimiento del
negativo lo hacemos a mano, veremos que es discontfnuo. La uniformidad se puede
lograr utilizando el tripie y una superficie tope donde el negativo sea sostenido de
1a parte inferior. En primer lugar, tenemos que subir la cdmara con ¢l mecanismo
elevador del tripie. Luego, tenemos que colocar el negativo y acomodarlo de tal
forma que el inicio del letrero que deseamos que aparezca este bien encuadrado y

focado. Inmedi después, hay que iniciar la grabacién. Dejemos esta
imagen inmévil unos 4 6 S segundos, y luego lentamente empecemos a bajar la
cdmara con ¢l elevador del tripie. En el monitor podemos vigilar que el movimiento
sea uniforme y a la velocidad que permita una cémoda y ficil lectura. De esta forma
veremos que el titulo pasa en pantalla suave y uniformemente, Quizd en los primeros
intentos s¢ noten movimientos desiguales aunque leves. Esto se corregird con un
poco de prictica. Es recomendable préctir antes varias veces hasta que encontremos
la velocidad y la seguridad en nuestro pulso al mover la palanca. Para que 1o se nos
vaya de golpe hasta abajo la cdmara, debemos apretar el tornillo de sujecién del
elevador hasta una presién que nos permita controlar el descenso (ver figura 23).
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Paisnca del elevador del tripie

Figura 23. Elemensos bdsicos para producir el efecto de “rolling ® con los rindos en
parvalia.

Asf como este método, podemos descubrir muchas formas mds. Para ello
sélo se necesita un poco de ingenio y creatividad. Estos son nuestros ingredientes
principales para hacer videos atractivos y funcionales. Y, por supuesto, lograr
mejores ganancias con métodos de bajo costo.

7.3 DETALLES FINALES

Los detalles son a veces tan importantes como los elementos mds notorios.
Inclusive, un detalie puede opacar el esfuerzo desplegado y minimizar la calidad del
trabajo. A continuacidn se exponen algunas consideraciones sobre los detalles més
importantes a vigilar. Hay que agregar que es una lista modesta; cada uno en
particular encontrard muchos otros detalles en 1a practica.

7.3.1 Revisidn final de trabajo terminado

Nunca estd de més revisar al trabajo varias veces cuando ya se ha finalizado.
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Los errores se escurren sin que nos demos cuenta. Pero quiz4 es mds recomendable
hacer esta revisién después de unas horas de descanso. Si es posible que medie una
noche de sueiio entre ¢} momento de finalizacién del trabajo y la revisiéa final, es
mucho mejor.

Unas cuantas horas de suefio nos pueden dar la Jucidez para percibir errores
que a veces su total evidencia pasa inadvertida cuando nuestros ojos estdn cansados.
Al dfa siguiente no damos crédito a la cantidad de los errores encontrados. Esto nos
evitard pasar momentos embarazosos cuando el cliente los encuentre y ponga en
eatredicho la calidad de nuestro trabajo.

La revisién puede ser de la siguiente forma: primero veamos de corrido el
video, no fijando la atencién en algdn punto en particular, sino tratando de captarlo
en su globalidad, como si nosotros fuesemos los destinatarios finales. Después,
revisemos secuencia a secuencia, deteniéndo la videocasetera cada que creamos ver
un error, incluso veamos unas dos o tres veces seguidas la misma secuencia antes
de pasar a Ia siguiente. En este dltimo trabajo de inspeccién deben participar dos o
tres personas que hayan intervenido en la produccidn y otra totalmente ajena. La
persona ajena a veces detecta m4s facilmente los errores que para nosotros ya se
han vuelto habituales.

7.3.2 Copiado

Indepéndicmcmcme del tipo de contrato celebrado con el cliente, se deben
hacer una serie de copias del video tan pronto como éste ha sido terminado,

En primer lugar se debe hacer una copia para el archivo de la empresa y al
menos dos mds para el muestrario, una en Beta y otra en VHS. Si se pueden hacer
un par de cada una es mejor porque siempre las copias muestrario estdn sujetas a
Ppérdida, extravio o deterioro. Existen clientes que solicitan en préstamos una copia
paraexhibiria a sus jefes superiores o a sus colaboradores; o bien, por falta de tiempo
en ¢l momento de la vista desean verla en otra ocasién. En este tipo de préstamo
hay clientes que no devuelven la copia, o que la extravian. Y ain cuando paguen
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por su extravio, 1a copia ya no se puede recuperar. Reponerla haciendo otra copia
de la existente en el archivo no es muy conveniente porque se convierte 1a recién
hecha en una copia de cuarta generacida, y por 1o tanto, de pobre calidad de imagen
Qque puede opacar la calidad de nuestro trabajo y, por consecuencia, perder contratos
que de otra forma son seguros.

En ocasiones, los participantes en la realizacién del video solicitan copias
como una forma de levar un registro de sus colaboraciones, 0 como muestrario
cuando dichos colaboradores a su vez fungen como agentes de venta. Otros buscan
tener antecedentes de trabajo registrados para demostrar en otras empresas produc-
toras su capacidad y experiencia profesional, a fin de lograr contratos personales,
De cualquier forma, si algdn colaborador solicita una copia, es bueno otargérsela
como una forma de estimulo.

Por lo géneral ¢l cliente solicita un par de copias en ¢ contrato. Si asi no
fuera, siempre es grato y un posible contrato 0 una recomendaciéa dar de cortesfa
una copia; gesto que no representa para nosoUos un gasto significativo.

Pero sobre todo, dejemos un registro, una constancia de nuestro trabajo como
productores o como empresa en Ruestros archivos visuales. Este es un aspecto
importante que no debemos olvidar. )

7.3.3 Rotulacién de etiquetas

Partede la imagen que eleva la presentacién deun uabajo terminado, dejando
en el cliente una huella de que hemos cuidado hasta el detalle més nimio, es rotular
los casets original editado (master) y las copias con letreros elegantes y bien hechos,
que identifiquen su c ido. empresa o tiempo de duracién, fecha de
realizacién y nuestro logotipo.

Se recomienda que estz tipo de letreros se realice con letras adheribles como
Letraset o Mecanorma o alguna similar. Si es posible debemos de tener de antemano
etiquetas que nosotros hayamas hecho imprimir con nuestro logotipo, direccién v
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teléfono, ademds del espacio d para los datos del caset mencionados en el
pdrrafo anterior. De esta forma dejamos un buen precedente y nos hacemos buena
blicidad. Estos detalles son vali hay que cuidarlos.

Por lo anterior, no se recomienda hacer estas identificaciones con miquina
de escribir, aunque sea eléctrica y de tipos de impresién de “esfera” ode "margarita”,
sino m4s bien, debemos comprar letras adheribles y hagamos un letrero bien
presentado.

7.3.4 Empaquetado de original y coptas

‘También es recomendable entregar el video en estuches rfgidos de pléstico
los cuales ofrezcan mayor prolecci&n a los casets. A estos estuches es importante
adherirles etiquetas con los datos generales de nuestra empresa; etiquetas que
debemos mandar a hacer con disefios atractivos que nos sirvan de publicidad.

Otra posibilidad es mandar a hacer no sdlo las etiquetas, sino los estuches
mismos imprimiéndoles ciertas caracterfsticas que identifique a nuestros productos
Y por supuesto, estampadas las etiquetas de nuestra empresa.

Entregar de esta forma nuestros trabajos cierra con "broche de oro” 1a calidad
de su factura y contenido. Y, por supuesto, abre la posibilidad de nuevos contratos.

7.3.5 Entrega y revisién por parte del cliente

Con la entrega del trabajo terminado muchas veces no es et fin del contrato.
Siempre hay que permitir al cliente un margen para modificaciones finales, Este
margen debe ser estipulado en el contrato o en el presupuesto, a fin de evitar
problemas posteriores por cobrar modificaciones.

Ahora bien, las modificaciones pueden ser desde el simple cambio de una
toma por otra hasta la correcién de todo el video. Nosotros podemos aceptar, sin
alterar el costo, cambiar el S% si los cambios tienen una razén de peso. Por ejemplo:
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en algunas imigenes aparecen aspectos que el cliente quiere cambiar en su empresa
y el video se hizo para coadyuvar ese cambio. O bien, hay clientes que desean que
el video sea un tanto atemporal para que no pierda vigencia ripidamente, por ello
nos solician no hablar de fechas, ni que éstas aparezcan en imagen. Asimismo,
omitir 1a identificacida personal de los directivos, los cuales pueden abandonar la
empresa pero suimagen en el video los sigue identificando en el puesto abandonado,
lo cual no es conveniente para muchas empresas.

Para evitarnos provlemas, el guidn debe ser lo suficientemente explicito en
imagen para evitar cambios voluminosos, a menos que nuestro trabajo tenga severas
fallas en color, enfoque. encuadre, movimientos, fallas que es nuestra responsabili-
dad corregir.

En cuanto a 12 banda sonora, no se debe aceptar ningdn cambio después que
nuestros clientes hayan autorizado y aceptado el texto-narracidn. Aquf, cualquier
cambio que nos soliciten debe hacerse un  pequedio presupuesto por la correccion.
Si este presupuesto no es aceptado, no tenemos 1a responsabilidad ni la obligacidin
de hacerlo.

Hay ocasiones que algiin cliente no le gusta ciera musicalizacida y quiere
un cambio. En estos casos debemos dejar asentado que no es posible ningdn cambio
en la pista sin modificar sustancialmente el video porque la sincronizacidn es
surmnamente dificil de lograr con cualquier cambio. Por elio, hay que advertiries que
no se acepn cambios de mudsica a menos que tengan fallas, rompimientos, entradas
en falso, mrtamudeos del locutor, ruidos ambientales, mezcla incorrecta(que se
pierda la voz de! locutor en 1a musica, o 1a que misica nunca se distinga, salvo como
un ruido lejano), entre otras.

7.3.6 Correccida final de detalles

Si los detalies son maysculos y el cliente los va a pagar, hay que hacerle
un presupussto y un calendario de trabajo marcando con exactitud el tiempo que nos
Hevard hacer las correcciones. Despuds, debemos reunir los materiales y el personal
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para iniciar los trabajos de correccidn. Si éstos son pequedios y sdlo en la banda de
imdgenes, se pueden hacer sin calendario y de preferencia tan pronto come estemos
de vuelta en ¢l estudio, a fir de cerrar cuantos antes el trabajo y estar libres para
iniciar otro trabajo.

7.3.7 Extrega definitiva del trabajo terminado

Una vez hechos todos Jos cambios solicitades no debemos aceptar nuevas
modificaciones sin extender un costo por ellas. Esto también debemos asentarlo en
el contrato con una clausula como ésta: *Sélo se puede realizar una sola peticida o
salicitud de correccidn cuando el trabajo ha sido totalmente terminado. Las
madificaciones posteriores, se cotizardn dependiendo de su complejidad en el
momento que sean solicitadas y se celebrard un nuevo comtrato por dicho trabajo®.

Aceptado el trabajo, debemos proceder inmediatamente a extender el tltimo
recibo o contrarrecibo para iniciar los trémites de! cobro total del trabajo. Una vez
recibido el cheque, nuestras relaciones laborales con el cliente han terminado.
Cualquier trabajo extra con otro video 0 con el mismo requerird de un nuevo
convenio. Nunca dejemos promesas futuras, por ejemplo, de actualiracidn, sin
especificar que esos trabajos serdn objeto de futuras cotizaciones y nuevo contrato.

186.



CAPITULO 8
ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

La realizacidn de videos a las industrias no consiste tnicamente en una buena
ejecucion de las tres fases de Ia realizaciéa sino, ademds, cnumbuenaadrmms

tracién de los recursos financieros, materiales y h Un jo inad "
de éstos pueden hacer de nuestro trabajo en este 4mbito una aventura pasajera y
probabl con alg repercuciones econdmicas en contra.

Si nuestras actividades de produccidn de video son eventuales, el ejercicio
administrativo en cada trabajo empieza con el cdlculo del presupuesto, cuya
importancia estriba en que una estimacién inadecuada puede arrojaros pérdidas y
dificultades de diversa magnitud, o bien dejamos fuera de contrato. El ciclo
administrativo termina con el reparto de las ganancias.

Pero si deseamos hacer de esta actividad nuestro modus vivendi, el ejercicio
administrativo ¢s una de las columnas vertebrales en 1a que se sostiene nuestra
empresa.

La informacidn que s¢ proporciona a continuacién estd orientada a la
administracién de una empresa de produccién de video para las industrias, desde
los aspectos mds elementales, hasta las estrategias de venta y expansién.

8.1 ELABORACION DEL PRESUPUESTO

El presupuesto es el documento con el que se inicia formaimente nuestras
relaciones con la empresa contratante, ain cuando ésta no lo haya aceptado y por
c ia no seamos dos. Pero si el presupuesto es aceptado, €ste se
convierte en ¢l punto de partida de trabajo. Su importancia radica en que de &
depende en buena medida la contratacidn de nuestros servicios y donde se plasman
nuestras espectativas econémicas que esperamos obtener de dicho contrato.
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Cuando carecemos de experiencia en ¢! medio nos enfrentamos a la dificultad
de elaborar el presupuesto sin saber qué elementos tenemos que considerar. Por lo

general en nuestros primeros contratos p mMas COSLOS sur reducidos.
La préctica posterior nos va poniendo poco a poco los pies en Ia tierra.
Ahora bien, el presupuesto debe cx plar los gastos que se tienen que

realizar en las tres etapas de la realizacidn, los gastos fiscales y ¢l margen de
ganancias para 1a empresa.

Sin embargo el costo no s6lo debe calcularse en funcién de estos aspectos
que se tiecnen que cubrir, sino también que sea acorde a la calidad de nuestros
servicios y a la leyes del mercado. Debemos pensar que ¢l industrial siempre buscard
calidad y precios bajos. Sin embargo, en cuestiones de video, muchos empresarios
y gerentes, por su nula experiencia en este terreno, no saben distinguir ni calificar
si un trabajo es de calidad, salvo que esté muy mal hecho. Por esta razdn muchos
de ellos se gufan tinicamente por el precio, aunque sus consecuencias sean frustrantes
y desalentadoras cuando se dan cuenta de la pésima calidad de los trabajos que
parecieron ser una excelente oferta.

Y he aquf otro gran problema: como plaga han crecido las empresas de video,
la mayoria de ellas dedicadas a cubrir eventos sociales pero incursionando con mayor
frecuencia en ¢l dmbito industrial sin conocer el medio ni las exigencias de la
produccién del video industrial. Por eflo no s6lo realizan trabajos de mala calidad
0 que no cumplen los objetivos deseados por el cliente, sino que presentan costos
bajsimos con lo que predisp al mercado a exigir costos reducidos en trabajos
profesionales donde el cuidado del trabajo en cada una de las etapas implica tiempos
considerables de produccidn, ademds de la participacién de profesionales en cada
una de las fases de la produccién.

8.1,1 Gastos de produccién

Los gastos de produccién estdn constituidos por cuatro grupos fundamenta-
les:
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1) Alquiler de equipo que no tengamos y depreciacidn del equipo propio.

2) Materiales a utilizar: casets, ldmparas, pantallas, masking tape, cables,
papel, diskets, ldpices, copias fotostdticas, etiquetas, etc.

3) Vifticos: es decir, gastos de transporte, comidas, hospedaje, que requi
¢l personal de produccidn

4) Salarios del personal empleado y de los servicios solicitados a personal
externo a nuestra plantilla de produccitn, por ejemplo, locuciones especiales.

Veamos a continuacidn cada uno de estos aspectos en detalle.

8.1.1.1 Equipo

3 Aronei k

El equipo se puede dividir en preproduccién, p i6n y posp
En la preproduccién intervienen mdquinas de escribir o computadoras. En la
produccidn: cdmaras, ldmparas, y wipies, bdsi Y en la posproduccié
monitores, editoras, correctores de color, grabadoras de audio, ete,

Si el equipo es rentado, el cdlculo es muy sencillo; basta pedir la cotizacidn
y listo, Pero si el equipo es nuestro, necesitamos calcular el costo por depreciacién
a partir de dos elementos bdsicos: ¢l costo del equipo y el tiempo de vida de éste.
Si una ldmpara tiene 6 horas de vida y la utilizamos en una grabacién 3, el costo de
esa ldmpara calculado en el presupuesto debe ser la mitad de su precio.

Hay equipo que es sencillo de calcular como la cdmara o las grabadoras de
audio o video porque tenemos el costo y el fabricante nos puede indicar el tiempo
de vida del aparato. En caso de que no podamos conocer el tiempo de vida del
£quipo, tenemos que hacer un célculo aproximativo del costo a presupuestar tomando
como base los precios de alquiler que p paiifas de renta de equipo y
cotizar el 50, 60 6 70 % de este costo, segin como que podk
12 inversidn del equipo, en un plazo razonable: un afio cuando mucho, o 6 meses si
nuestra carga de trabajo es continua.

Existen otros equipos que es mds dificil calcular su costo de depreciacién o
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de recuperacién de la inversidn; por ejemplo: los tripies y los portalimparas donde
la vida de é&stos depende del cuidado que se tenga con ellos. Para cotizar la
depreciacién de estos equipos siempre es conveniente partir de la base de cotizacio-
nes de otras empresas. Si bien nos vamos a encontrar con una falta de uniformidad
en los precios. Aquf tenemos que hacer una decisién o un cdlculo apreciativo, a
criterio, sobre el costo que creemos mds justo; o bien, hacer un promedio de todos
los costos de alquiler que obtengamos de las empresas de renta investigadas.

Independientemente del método y mecanismos que eligamos para a
los costos de depreciacion que aplig en los presup , €5 importanic no
olvidar incluir dichos costos. Una forma sencilla para no quebramos mucho la cabeza
calculando Jos costos de tantos equipos cada vez que vayamos a hacer un presupuesto
es caleular el taje equivalente de este rubro con respecto al costo lotal del
video. Por ¢jemplo si estos gastos representaron el 5 % total en un video, apliquemos
este porcentaje en nuestros siguientes presupuestos y listo.

8.1.1.2 Materiales

El renglén de los materiales siempre es variable: depende del tipo de video
que vayamos a realizar. Muchas veces se tiene una visién clara de los materiales
necesarios hasta que el guidn estd terminado. Para entonces el presupuesto ya es
historia. Si es primer presup hag; una lista Jo m4s exhaustiva
posible de cables, cinta adhesiva, casets, ldmparas, gelatinas, clavos, tornillos,

papel, etc.

8.1.1.2.1 Casets

De los materiales a utilizar, ¢l mds importante son los casets. Como al
momento de hacer el presupuesto no sabemos con exactitud la duracide total del
video, pues esto se sabrd hasta que hayamos terminado el guidn, tenemos que hacer
un cdlculo aproximado a partir de las expectativas del cliente. Sin embargo, por lo
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general, las espectativas del cliente muy pocas veces s¢ cumplen; casi siempre
calculan menos del tiempo en ¢l que finalmente resultan los trabajos terminados.
Entonces, a la estimacién del cliente hay que agregarle un S0% mds y con este dato
ajustado hacer nuestros cflculos.

8.1.1.2.2 Ldmparas

Si Ia loagitud del video se espera en un rango de 10 a 20 minutos {que en
tiempos de rodaje nos Hevard de 3 a 8 dfas de trabajo continuo), consideremos un
par de lmp por cada portaldmpara que vayamos a utilizar. Si el cliente nos ha
solicitado un trabajo cuyas espectativas rebasan este rango, hay que considerar un
juego de lamparas extra por cada diez minutos adicionales.

8.1.1.2.3 Dibujos

Agunas veces los clientes desean que aparezcan dibujos, diagramas o.
esquemas en sus trabajos. Para esto, debemos solicitar que & cubra los gastos de
estos graficos o si tiene dibujantes en su empresa, que éstos sean quienes hagan los
gréficos necesarios. Si el cliente no puede hacer los diagramas y dibujos solicitados,
tenemos que exigirle que nos precise qué y cudntos desea incluir en ol trabajo y
acudir con una disefiador gréfico que nos cotice ¢} trabajo.

Gracias al desarrolio tecnoldgico en computacidn hoy resulta mds barato
hacerlos con una computadora con impresora laser. Su trabajo con este equipo es
mds rdpido y mds barato, ademis que nos ofrece una gran calidad y con la ventaja
de que podemos hacer fas modificaci y correcci ripida y facilmente.

8.1.1.2.4 Fotografias

Las fotografias son nuestro apoyo visual cuando por razones de oportunidad
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ciertas circunstancias no pudieron ser captadas por la cimarz de video. En las
empresas, estas circunstancias, como ya se apuntd en capitulos anteriores, pueden
ser eventos periddicos que no coinciden con el periodo de produccin (captura de
imagen), eventos especiales como visitas importantes, exposiciones de Jos productos
en ferias y exhibiciones nacionales o extranjeras a las cuales no se pudo tener acceso.

Estas fotografias siempre deben ser proporcionadas por ¢l cliente. Todas las
empresas tienen el cvidado de Hevar un estricto registro fotogréfico de todos sus
eventos y es ficil Jocalizar verdaderas montafias fotogrficas; pero el problema que
se encuentrs con mucha frecuencia es €] olvido de los encargados de este archivo
de rotular las fotograffas en 12 parste posterior con e} afo, evento y personajes
encuadrados. Esto, para nosotros, que desconocemos 1a historia de 12 empresa es
una informacidn visual confusa, y con frecuencia nos leva a elegir las imégenes
mds inadecuadas con la resultante de tener que corregir el video terminado. Por ello,
hay que solicitar que nos eligan las fotografias mds adecuadas 2 Ia imagen que desean
proyectar. Esto nos evitard correcciones finales innecesarias. Estas fotografias, por
supuesto, no representan ningin gasto de producciéa.

Por otra parte, siempre es recc dabl lizar una serie de fotografias de
produccién. Estas nos sirven de muestrario y de publicidad si las ampliamos y las
hibimos en alguna exposicidn. También es un dc histérico de nuestra

trayectoria de trabajo. Por ello, €s recomendable que, al menos, realicemos una
batenia de 36 fotografias en cada produccidn, es decir, un rollo completo de pelicula
de 35 mm. El costo de estas fotografias debe ser contempliado en ¢ cdlculo del
presupuesto.

8.1.1.2.5 Rémlos

Actualmente los fabricantes de equipo de video estdn sacando al mercado

quip 4 0 vid as) con titulad i das. Tal es el caso de la
videocasetera 1000 de Sony que tiene una serie de caracteres alfanuméricos a tres
tamafios; que posibilitan titular nuestros videos sobre un fondo de color o sobre 1a
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imagen grabada previamente. El \inico inconveni es la poca capacidad o-
pogréfica de estos tituladares, nestriccion que nos impide hacer tftulos atractives.
razéa por la que debemos, si no tenemos tituladora, optar por buscar otras
alternativas, como las mencionadas en el capitulo anterior.

Si Jos métodos rudimentarios no nas ofrecen el tipo de letreros que el cliente
nos ha pedido es recomendable mandar a hacer nuestros titulos con alguna produc-
tora de video que ofrezca servicios de tituiaje.

Obviamente, este servicio particular hay que contemplarlo desde el guida
mostréndole al cliente 1a forma en que aparecerdn los titulos en su video; incluso
Lievindole muestras de opciones mds sofisticadadas. En cada una las opciones que
le llevemos, debemos mencionarle su costo a fin de que ¢l cliente, con odo
conocimiento de causa, eliga la que para €l es més conveniente.

Cualquier sistema que el deb aderario al calcular el presu-
puesto. Quizd en los primeros videos nos sea dificil calcular 1a cantidad de letreros,
cuéntas hojas de letraset tenemos que adquirir, cufntos y de qué tipo de leyendas
tenemos que solicitar al rotulista en computacién, cfantos negativos mfnimos hay
que hacer, o cudnto tiempo de renta de estudio de titulacién hay que contratar, En
€508 Primeros presupuestos no nos queda otro camino que hacer cdlculos toalmente
supuestos. Pero tan pronto hagamos el primer video, hay que registrar ef tipo y
cantidad de leyendas y los gastos que se lievd este rubro para aplicarlo en forma
similar en los posteriores. Recordemos que cada video es un nuevo punto de
referencia para ir ajustando nuestros costos, més acordes con la calidad de nuestro -
trabajo y las espectativas de gamancia y crecimiento de la empresa.

8.1.1.2.6 Varios

En el renglén de varios se incluyen aspectos diversos desde casets, cintas
adhesivas, ldmparas, cables, rollos de pelicula, filtros, pantallas, Hamadas teleféni-
¢as de larga distancia, que no pudi ser iplados en el presup ¥ que
tenemos que comprarios, El clculo de este rubro no se puede considerar con
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precisidn en el presup , pues es variable. La dnica opeién posible
es evaluar su porcentaje promedio calculado en trabajos previos. Y esto es posible
llevando un estricto control de gastos. Cuando 1a produccion se ha terminado, se
hace un andlisis de estos gastos y se caleula el porcentaje que representa del costo
total del video; porcentaje que podré aplicarse en los siguientes presupuestos.

Ahora bien, como ya se dijo, este porcentaje varia de una produccion a otra.
Para evitar calculos erréneos, se puede hacer la operacida antes descrita en varias
producciones hasta egar a us e p dio que pueda ser aplicado
a cualquier produccida,

También hay que considerar un pequeio rubro para cierto tipo de consumo.
Una regla impontante es que hay que dotar 2 nuestro personal de todo 1o necesario
para que trabaje a gusto. En este sentido, un detalic importantc es tener a 12 mano
cigarros, refrescos, café o comestibles como galletas, papas o dulces. Los imegrantes
del equipo se sienten estimulados con estos detalles y con toda probabilidad ofrecerdn
su mejor esfuerzo, Incluso estos detalles hay que realizarios con nuestros traba-
jadores eventuales, contratados por nosotros © puestos por 1a empresa, tales como

los 1 , actores, ayud: de 13 propia empresa, etc. Es una forma de lograr
una mejor cooperacidn en ef trabajo,
8.1.1.3 Vidticos

Los vidticos son todos los gastos que se llevan a cabo en comidas, transporte,
y hospedaje. Veamos con mis detalle cada uno de estos gastos para analizar los
aspectos que se deben tomar en cuenta,

&.1,1.3.1 Comidas

Si e video es de 20 minutos, el tiempo que se emplea en 1a reafizacidn del
guidn serd de un par de semanas, tiempo durante el cual se le puede pagar la comida
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a los guionistas. Esto dependerd del sistema de trabajo que se decida: encerrones
hasta terminar, horario fragmentado para que cada quien coma en su casa, etc. En
¢l trabajo de guidn hay que considerar un tempo para investigacion en las
instalaciones de 1a empresa donde se va a realizar el trabajo. En un video de 20
minutos, se pueden realizar un promedio de § visitas en las cuales hay que calcular
al menos una comida si el lugar de trabajo queda en el mismo lugar de residencia
de los guionistas. Si Ja empresa queda en otra localidad, hay que considerar las tres
comidas por los § dias.

En la captura de imagen, por su parte, dado que son “encerrones” en las
empresas, es necesario calcular los gastos de alimentacién de todo el personal que
intervenga: camarégrafo, iluminador, director y ayudante. Si el video es de 20
minutos, hay que calcular, en promedio, 3 comidas para 10 dfas de trabajo continuo
para localidades fordneas. Si la produccién se realiza en Ia propia localidad, al menos
1.5 comidas o 2 comidas por 10 dfas, tomando en cuenta que algunas jornadas se
iniciardn muy temprano o acabardn muy tarde.

En la posproducci6n el trabajo casi siempre es de un encerrén prolongado,
por lo que hay que considerar dos comidas (comida y cena) para cada uno, si todos
los que intervienen en esta ltima fase de! trabajo viven en la misma localidad, Para
un video de 20 minutos se emplean, aproximadamente, 5 jornadas de 8 horas. Y el
personal minimo que puede intervenir son dos: el editor y el director del video. O
bien, el director (si él mismo edita) y un asistente de montaje.

8.1.1.3.2 Hospedaje

Para calcular el hospedaje se debe hacer un breve andlisis de mercado en la
localidad donde se va a realizar 1a produccidn, ya sea que vayamos personalmente
a investigar los costos de hospedaje en diversos hoteles o bien que lo hagamos por
viatelefénica. Asimismo, que calcular con exactitud el nimero de personas
que necesitardn de este servicio en las tres etapas de Ia realizacién del video.

En forma general podemos calcular el siguiente personal en cada una de las
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fases. En la preproduccidn podemos contar a dos gentes: el guionista y el director.
Si el director es quien escribe los guiones, al menos debe llevar otra persona que Ie
ayude en la investigacion documental y de campo. Después, en la misma fass. se
debe contar un dfa de hospedaje para dos personas: director y camardgrafo que
deben ir a revisar las condiciones de las locaciones y hacer su lista de necesidades.

En 1a produccitn se debe contar el hospedaje de 3 6 4 personas: director,
camdrografo, iluminador y ayudante, por los dias calculados de filmacisn. Podemos
contar un dia por cada dos minutos de video terminado, en promedio.

En la posproduccién no se debe considerar ningdn gasto por hospedaje, pues
ésta se puede llevar a cabo en nuestra Jocalidad a pesar de que o contemos coa el
equipo suficiente para realizar esta fase, alquilando estudios en-nuestra localidad y
de esta forma abatir costos.

8.1.1.3.3 Transporte

El transporte es un gasto importante independientemente del lugar en que s¢
vaya a realizar el trabajo, ya sea dentro de la localidad de nuestro centro de
operaciones o fuera de &ste. Y se debe calcular dependiendo det tipo de transporte
que utilizaremos: automévil de 1a empresa, automévil rentado, taxis, autobus.

Si utilizaremos un automévil de 12 empresa o de alguno de los miembros del
equipo de trabajo, se debe calcular la distancia promedio de cada viaje y ef mimero
de viajes en cada una de las fases de trabajo incluyendo las visitas para apertura y
cierre de 1a negociacién. Con estos datos, calcular el total det kilc je a recorter
y calcular la gasolina que se consumird y un costo por desgaste de vehfculo. que
puede ser de 200 pesos por kilémetro recorrido, o bien, tomar como referencia los
costos por kilémetro de las agencias de renta de autos o de los transportes piblicos
como los taxis,

Si utilizaremos auto rentado, sélo hay que pedir el costo por dia 2 la agencia
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y muliplicarlo por 1os dias en que lo usaremos. Aquf es importanie considerar un
10% adicional para protegemos de viajes extras no previstos en presupuesto.

Si utilizaremos autobus, sélo hay que considerar el nimero de viajes que se
realizardn y el nimero de personas que viajardn en cada una de las fases de
realizacién.

En general podemos considerar un viaje por cada dos minutos de video
terminado para preproducciée. En la produccién, si la empresa a la que estamos
prestando nuestros servicios queda fuera de nuestra localidad es recomendable
realizar todo el trabajo en una sola visita a dicho lugar, es decir, tendremos que
hospedarnos cerca de la empresa a fin de que nuestro trabajo sea continuo, porque
Jos gastos se elevan si este trabajo los hacemos en forma interrumpida. Es decir,
hay que considerar un viaje redondo ademss de los viajes diarios del hotel a la
empresa y viceversa. Aquf no es recomendable rentar un auto porque los costos se
elevarian mucho y lo usariamos realmente poco la mayorfa de los dias. Si no tenemos
cémo ir con todo el equipo hasta 12 empresa, es recomendable pactar de antemano
con el cliente para que nos facilite el servicio de transporte.

Si el video, en cambio, es en nuestra localidad, entonces podemos calcular
un viaje por cada dos minutos de video terminado aproximadamente. Este dato tiene
que ser corroborado en la prictica Hevando un registro minucioso de gastos y tiempo
empleados, pucs cada empresa tiene una forma y ritmo de trabajo especificos.

8.1.1.3.4 Imprevistas

Los gastos no previstos, y que se tienen que realizar por diversas circunstan-
cias, se presentan cuando el trabajo se sale de los puntos previstos, lo cual siempre
sucede. Estos gastos extraordinarios se presentan en las tres fases de realizacién:
retrasos en la revisida del guién, constantes cambios y ajustes al guién, fallas de
coordinacién con el personal de las industrias en la grabacién, condiciones extraor-
dinarias, etc.
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Estos gastos son dificiles de calcular con anticipacién, pero podemos
considerar un 5% de los gastos de produccién en nuestro primer presupussto,
porcentaje que tendremos que ajustar a partir de Jos datos que recogamos en nuestras
estadfsticas.

8.1.1.4 Salarios

Hay muchas formas de calcular el salarios que devengard el personal que
.'(rabajc en la realizacién de} video. Una puede ser que cada uno cotice su trabajo
segiin el proyecto a realizar. Owa es hacer una investigacida con otras productoras
para conocer como cotizan las diversas actividades: guidn, iluminacidn, etc, Cabe
sefialar que vamos a encontrar diferencias entre una y otra productora, por fo que
d s que calcular un coso p dio seguin Ia la calidad ded servicio que vamos
a ofrecer. Es claro que no podemos cobrar ni pagar salarios voluminosos si todos
los integrantes del equipo son principiantes. Esto significarfa ponernos fucra del
mercado de inmediato. Al principio tenemos que sacrificar un poco las ganancias;
luego, a medida que vayamos viendo que nuestro trabajo estd alcanzando un buen
nivel de calidad, podemos elevar poco a poco nuestra tasa de remuneraciones. Ahora
bien, si gran parte del personal no es integrante de nuestra empresa basta negociar
con ellos el costo de sus servicios.

Una forma de calcular ¥ ajustar los salarios (y es la que propongo en este
manual) es Hevar registros estadisticos sobre el tiempo empleado por cada uno de
los que intervengan en el trabajo en cada una de las fases. Estos datos se pueden
recabar en ¢l brake down propuesto en el capitulo 5, los cuales nos pueden ayudar
acaleular el tiempo que se emplea en las diferentes actividades, por minuto de video
terminado, Una vez calculado ¢l Hempo sélo tenemos que determinar e} costo por
hora que pagaremos, segiin ¢! dpo de trabajo que realicen, Por ejemplo, podemos
pagar mds al guionista que ¢l camargrafa, y a &ste mds que al ayvdante, tomando
&n cuenta que el camardgrafo tiene mayor responsabilidad en el trabajo y del cual
se requiere que tenga ciertas caciacion para realizar su trabajo. Quizd puedan ser
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iguales los salarios del guionista, el productor y el editor, pero el director,
responsable de 1odo el trabajo, debe ganar mis. En fin, estos detalles cada quien los
determinard al organizar su empresa o su grupo de produccién. Por ahora, veamos
las circunstancias de trabajo particulares de cada uno a fin de tener cierta informacién
base que nos ayude a la formulacién del presupuesto.

8.1.1.4.1 Guionista

El trabajo de gui6n es uno de los mds largos y pesados. Se recomienda que
dos gentes se encargen de realizar este trabajo. Por un lado, es importante que uno
de ellos sea el propio director del video: ¢l podrd decidir en parte o en general el
tipo de imdgenes y textos y Ia forma de abordar cada tema,

Si el director es también el guionista, deberd tener alguien que le asista, ya
sea corrigiendo los textos o proporcionando ideas y redactando conjuntamente las
diversas secuencias. En caso contrario, se debe contar con un un guionista exprofeso
que tenga la habilidad de plasmar en el papel con exactitud y claridad los textos,
imdgenes y sonidos que se traducirdn en el video.

La recomendacién de que sean dos los que realicen el trabajo de guida es
porgue ¢s tedioso y frec ¢l guionista se emp en alguna parte y no
encuentra ficilmente la forma de solucidn, y entre dos personas pueden resolver con
mayor facilidad y eficiencia estos bloqueos.

Es importante determinar el ndmero de personas que intervendrén en la
elaboracién del guién para calcular sus salarios. Ademds, al levantar los datos
estadfsiticos es necesario contabilizar perfectamente el tiempo que emplea cada uno.
Este dato nos servird para determinar con mayor precisién en los futuros guiones
los costos que se deben cobrar por este trabajo. El registro se debe Hevar hasta que
el gui6a ha sido corregido completamente, incluso se debe contar el tiempo que sc.
empica en pasar en limpio cada una de las nuevas versiones. Ademas, hay que
contabilizar los tiempos de antesala que el guionista tiene que hacer en las empresas,
que a veces son largos. Hay gerentes que cumplen cabalmente sus citas, y los hay
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de los que s les hace fAcil decir: “Venga mafana, le aseguro que ya se lo tengo
revisado®, "Esperame tantito, ahoritita me desocupo...” Y después de 3 6 4 horas
se aparecen, y a veces para decimos que adn no corriegen el guidn, pero que ya lo
leyeron y nos van indicar posteriormente los cambios y correcciones. Por eso, este
tiempo también debe ser contabilizado.

Por lo general para un video de 20 minutos se emplean en promedio unas
120 horas hombre. Ahora bien, este dato es variable porque depende del tipo de
cliente a que nos enfrentemos. Hay quien estf haciendo correcciones cuando el video
se estd editando; otros, se quedan con el guidn para corregir semanas y semanas.
En estos casos se pierde mucho tiempo en ir vez tras vez a la empresa para recoger
el guién corregido. No se escatime en estos casos el uso del teléfono. Otros mds
corrigen 5, 6 o mds veces el guidn. Otros, sélo lo corrigen hasta que estamos con
ellos; en ese momento se sientan a corregir y muchas veces sélo corrigen una parte.
Los hay también de los que corrigen en abonos, o aquellos que les gusta que les
P diversas prop para ver cudl les convence més. En fin, como se
puede ver, tenemos que enfreatar a un sinnimero de particularidades que hacen que
el tiempo de guibn se alarge a veces hasta mas de seis meses por sus constantes
interrupciones. Esto hace dificil inclusive llegar a un dato promedio de tiempos de
realizacién de guién aplicable a cualquier produccién.

8.1.1.4.2 Camardgrafo

El trabajo del camdrografo es mds ficil de determinar. Su rango de
variabilidad es mis pequeiio que el del guionista, pero también estd sujeto 2
imprevistos. Por ejemplo: que 1a locaciones no estén listas en el dfa y la hora
programados, que el actor no liega por alguna razén, Que se fundieron las 14mparas
y se olvidaron las de repuesto, y un sinfin mds de eventualidades que pueden retrasar
¢l trabajo de grabacién. Pero un buen récord estadfstico nos puede determinar con
exactitud inclusive el iempo que se pierde en estos imprevisios.

También hay que tomar en cuenta que el tiempo de grabacitn de imagen estd
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determinado en forma directa por e tipo de trabajo que realicemos. Si el video se
realiza todo en el interior de planta se emplea menos tiempo que aquel que requicre
tomas en locaciones diversas fuera de la planta. También hay que sefalar que se
requiere mayor tiempo en aquelles que se tendrdn que filmar escenas reconstruidas
0 en escenas actuadas, Asimismo, en lugares donde lzs plantas son muy grandes y
el video engloba toda la planta. En fin, el tiempo de grabacidn depende de esios
factores que debemos revisar para poder elaborar e] presupuesto si nO queremos que
nuestras ganancias, en un principio muy atractivas, s¢ vayan diluyendo por impre-
Vvistos que no tomamos en cuenta.

8.1.1.4.3 Locutor(es)

El trabajo del locutor fosma parte de la presentacién del video. Es como un
sello distintivo que en ocasiones puede dar pie para lograr nuevos contratos. Por
esta razén, es preferible gastar un poco més a fin de conseguir una buena voz de un
locutor profesional que pueda darnos todos los matices de voz que le pidamos y cuya
diccidn y presencia de voz sea de excelente calidad,

Por esta razin, el cdlculo en el presupuesto de este secvicio se debe wormar
en cuenta el costo que nos solicile 0 que hayamos negociado con el o los locutores
elegidos. Cabe sefialar que 1a eleccién del locutor debe estar sujeta dos instancias:
los requerimientos del cliente (si los hace) y las caracterfsticas de! video al cua) se
debe ajustar 1a voz. Por esto, es importante buscar un grupo de locutores y
proponerles su posible contratacidn y el costo de sus servicios. Esw lo debemos
hacer inclusive desde Ia organizacién inicial de nuestra empresa, a fin de que el
primer contrato no nos tome desprevenidos.

8.1.1.4.4 Musicalizador

El trabajo de musicalizacién es sencillo y complejo. Existen muchas de
posibilidades de musicalizar un video. Lo dificil s encontrar aquellos fragmentos
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icales que refi tos jes, es decir, que se conformen dichos fragmentos
como parte de esos mensajes implicitos en la imagen v en el texto, sin que se
scbreponga a ellos.

El musicalizador puede ser el propio director o el editor o bien otra persona
involucrada en 1a realizacidn. Pero de preferencia se recomienda que sea el personal
que se encargaré de Ja edicién, a menos que nos enc un genio lizad
que proponga eficientemente a los editores la misica adecuada a cada escena o pasaje
temdtico,

Ahora bien, musicalizar un video de 20 minutos, por lo general, se requiere
emplear al menos una jornada de 8 horas para determinar perfectamente la muisica
mds adecuada. Este tiempo puede ser menor o mayor, pero diffcilmente variard una
vez que hemos encontrado un método de elegir las pistas musicales.

Con este dato como base podemos calcular con mucha exactitud el tiempo a
emplear en esta actividad y, por lo tanto, ¢l costo que debemos cobrar.

8.1.1.4.5 Editor

El trabajo del editor se divide en dos partes: la calificacién de la imagen y

1a edicién propiamente dicha. En la primera revisa el material para que, de acuerdo

" con el guidn y con las modificaciones que el director hizo en 1a grabacién, éste vaya
eligiendo las tomas mé4s adecuadas que le permitan editar el video sin saltos de
continuidad.

Su trabajo es lento y cansado. En promedio se necesitardn dos horas por cada
minuto de video editado. Dado que es recomendable que una persona mds este con
€ asistiéndole, ya sea el director o cualquier otra persona involucrada en la
produccién que tenga conocimientos de edicidn, se debe contabilizar el trabajo de
ambos en nuestro registro estadistico de tiempo. AQu tampoco encontraremos
muchas variaciones de tiempo una vez que el editor encuentre su ritmo de trabajo.

Tomando como ejemplo un video de 20 minutos diremos que en su edicion
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¢ llevard a cabo aproximadamente en 40 horas, es decir, 80 horas hombre, lo cual
se puede traducir en S sesiones de dos personas en 8 horas.

8.1.1.4.6 Productor

El trabajo del productor es elab el presup , negociar los cobros,
cfectuar Jos pagos y estar pendiente de las necesidades en las tres fases de la
produccidn para suplirlas inmediatamente, ademds de lievar los controles estadfsti-
cos.

Ahora bien, metnbajolopuedermﬁnr Iquier persona involucrada en
la producci6n. Puede ser el propio di , ¢l guionista, inclusive el dgraf
Y esto es posible porgue no es muy complejo el trabajo de produccién en los vtdeos
industriales. Pero también lo puede relizar una persona que la pongamos a que
exprofesamente realice esta actividad, lo cual hard que el costo de nuestras
producciones se eleve un poco més, pero con la ventaja de que los demds miembros
del equipo pueden entregarse a su labor sin distraccién alguna.

El tiempo que el productor emplee, aunque éste sea un miembro del equipo
de realizacidn, debe contabilizarse también y determinarse un costo por hora.

8.1.2 Utilidades

Una vez cubiertos todos los gastos necesarios para la realizacién del video
debemos calcular las ganancias que como empresa debemos tener a fin de ampliar
nuestra capacidad técnica. Estamos en medio de una gran revolucién tecnolégica
que imprime 1a necesidad de estar renovando nuestro equipo por otro més eficaz, a
fin de que nuestra capacidad de servicio se amplie en los siguientes aspectos;

* Adquirir mds equipo para formar varios grupos de trabajo a fin de hacer

Crocer nuestra empresa.
* Adquirir equipo que nos permita hacer trabajos mejor elaborados y que
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nos evite el contrato de servicios extemos o rentar equipo que no
Poseemos.

* Renovar el equipo de uso que se vaya desgastando.

* Imprimir folletos publicitarios para enviar a las diversas empresas de a
nuestro alcance. ’

* Ampliar nuestra A blicitarias y p jonal

13 ¥

El cdiculo de las utilidades o ganancias es totalmente arbitrario. Algunos
piensan que obtener un 10% neto del total del cdlculo presupuestal es justo. Otros
sefialan un porcentaje mayor, otros menor. Los hay también quienes determinan ef
porcentaje dependiendo del cliente y del tamaiio del contrato,

Quizd una regla para principiantes serfa iniciar con un porcentaje reducido

y a medida que se adquiera mayor experiencia se vaya aj doa pacidad
profesional.
8.1.3 Impuestos

Teng 0 1o teng: registrada 1a empresa o el grupo de trabajo, el pago

de los impuestos es necesario. En primer lugar porque ¢f costo de nuestro trabajo
(varios millones de pesos atin en el video més modesto) exigird que ef cliente requiera
un documento firmado por nosotros el cual le permita comprobar un gasto de tal
envergadura. Sino estamos registrados coma empresa tenemos que extender recibos
de honorarios, a los cuales hay que aplicarles €l IVA y una retencitn def 10%. Es
decir, que nuestro costo apar no se alterard pero en realidad tendremos
un 10% menos, ya que el IVA lo tenemos que depositar fntegro en las Oficinas de
Hacienda al hacer nuestra declaracién, aparte del pago de nuestros respectivos
impuestos que dado el monto del cobro, s una cifra respeable, sobre todo si no
presentamos comprobantes de gasto. Esto ird en detrimento de nuestras ganancias
globales y un peso para el que extiende el recibo.

Por lo anterior, es recomendable darnos de alta en Hacienda como empresa.
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Esto nos permitird tener un cardcter legal y la posibilidad de extender facturas que
eleva nuestra imagen y sensacién de seriedad y seguridad al cliente, ademds de poder
organizar mejor &l pago de los impuestos, inclusive exigir a nuestros colaboradores
sus respectivos recibos de honorarios a fin de que cada quien se haga responsable
del pago de sus impuestos y no recargarios en una persoaa: Ja que extiende ef recibo
de honorarios por el moato total del video.

Para mayor seguridad al realizar todus estos aspectos a veces enfadosos es

bl Itar un dor, y dejar L organizacion de gy
aiiduydmodelmimpuatoseﬁmnosdcumpm&dmﬂ,quhxpcdﬁhwh
de una mejor manera que NOSOLTos y sin que esta “pesadilla® del pago de impuestos
pesnurbe nuestro trabajo creativo. Si contratamos a un contador, no olvidemos incluir
¢f costo de sus servicios en nuestros presupuestos.

8.2 ESTRATEGIA MERCADOTECNICA

Cualquier empresa que se quicra colocar en el mercado requiere for-
zosamente ultilizar estrategias dotécnicas para subsistir y crecer. Se poede
crear una empresa que ofrezca Jos mejores servicios o productos pero si los posibles
compradores no 1a conocen, su fin inmediato es 12 quicbra. Por ello, a continuacidn
s exponen algunas formas de Levar a cabo esta importante actividad en una empresa
productora de video a las industrias, tomando en cuenta 1a particularidad de su
mercado.

8.2.1 Apoyos publicitarios

Cualquier campafia publicitaria debe contar con una serie de articulos o
prod disefiados para d je que se desea quede en ts mente de
fos clientes potenciales; pmdmn!&cmmfollclos, muestras, articulos promo-
cionales (11 , plumas, separadores de libros, gorras, camisetas).
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Si bien una empresa de video industrial no requiere de una amplia gama de
estos articulos, hay algunos que son sumamente impartantes en su promocion.

8.2.1.1 Folleteria

Uno de los mfs importantes definitivamente son los folletos. Su valor reside
en que es un anuncio permanente, e cual, en un breve espacio proporciona una
imagen global de nuestra empresa,

La duracién del mensaje impreso en estos folletos dependerd en cierta medida
de su calidad de factura. Por esta razdn, se recomienda que se hagan en papel de
buena calidad (couché), ilustrados con fotografias a color y con un disefio atractivo.
Esta calidad impulsard a su desti 10 a que los coaserve. Un buen folleto da pena
arrojario al cesto de 1a basura. Ademis, recordemos, el folleto fungird como
representante nuestro y dard constancia de nuestra calidad. De aquf que, un folleto
de baja calidad no s6lo Hleva a desecharlo répidamente, sino que pone en duda la
calidad de los servicios de la empresa que se anuncia en el impreso.

Para hacer mds atractivo el folleto lo podemos disefiar en forma de trfptico,
cuya primera cara sea una elegante portada gréfica que invite ¢ incite a conocer el
contenido. En su interior debe ir una pequedia introduccién donde se indiquen las
posibilidades y bondades de los mensajes en video, es decir, su capacidad diddctica
¥y sus amplia gama de aplicaciones dentro de las industrias. Posteriormente, podemos
mencionar la capacidad téenica de la empresa, tamo de sus equipos (cdmaras,
editoras, etc.) como del personal; quizd también podamos mencionar parte de la
metodologfa de trabajo y de nuestra folosoffa como empresa. Finalmente, deben
anotarse la direccido y el teléfono de 1a empresa.

8.2.1.2 Video promocional

Dado que nuestro producto es es sf un vehiculo de promacion en buema parte,
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nada mejor que mostrar nuestra capacidad y calidad que con un video de nuestra
propia empresa. En este sentido se pueden preparar cuatro tipos de videos bdsica-
mente, Uno que seria propiamente nuestro video promocional, en el cual se
expongan los puntos enunciados en el folleto, y mostrar con ejemplos claros las
bondades y posibilidades del video sin que el cliente tenga que imaginar lo que le
estamos diciendo.

Otro tipo de video es una pequeiia muestra de un video industrial. Es decir,
un video tanto de induccidn, capacitacibn o promocional cuya duracién méxima sea
de escasos 5 minutos o menos para que el cliente vea con claridad la manera en que
son realizados los mensajes y tenga una idea muy aproximada de cémo quedard su
trabajo, y en el cual pueda constatar la calidad de nuestra labor. .

Otro es una copia de alguno de Jos trabajos realizados apara que el cliente
pueda ver un trabzjo terminado. Muchas veces este tipo de muestras son las que
busca el cliente, porque quizd nuestro promocional sea muy convincente pero los
clientes desean ver un trabajo que haya sido realizado a un cliente especifico. Incluso,
hay clientes que hablan por teléfono para ampliar su informacién con respecto a
nosotros y saber si ese cliente estd satisfecho con el trabajo que le hicimos.

El ltimo tipo de video debe ser un comercial propiamente dicho, el cual sca
un instrumento muy efectivo en ferias o exposiciones donde 1a gente Ie dedica a cada
stand escasos minutos, dependiendo de qué tanto pueda ser retenida su atencién.

8.2.2 Promocidn personal

La promocidn personal tiene dos modatidades: fa visita directa al cliente en
el lugar donde se localiza su industria y en exposiciones o ferias industriales,

8.2.2.1 Visita dirccta

La visita directa es una de las técnicas mds efectivas de promocién. La
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publicidad a travds de los medios, sobre todo del video industrial, deja un ciero
recelo en el cliente sobre La capacidad y calidad de! anuncianie por I proliferacida
de compafifas & video, y de videoustas improvisados que se anuncian como
“profesionales”. pese 2 no tener la suficiente capacitacion en el terreno de la
producein audicvisual. Estos videoastas han dejado una serie de obsticulos en el
camino para que el posible cliente crea a las frases de la publicidad indirecta. En
cambio 2 directz. tiene 1a ventaja de que ¢} cliente puede constatar nuestra calidad
de trabajo y en forma general, las téenicas de trabajo que se utilizan.

Hay clientes que en la primer visita nunca tienen tiempo. Para dstos, es
recomendable tener preparados varios casets muestra, tanio de nuestro promocional,
como de uno de nuestros trabajo, en ambos formatos: Beta y VHS, para que e} cliente
se quede con uno de elios un tempo pactado en ese momento, a fin de que lo vea
sin presiones, con toda comodidad, y lo analice.

En estos casos, ademds, es posible dejar para después toda la informacida
alrededor de nuestro wrabajo: costos, tempos, téenicas, requisitos, etc. Cuando el
cliente lo haya visto tendrd vma referencia mds concreta de la calidad de nuestros
producios. En esta segunda visita es cuando podemas explicarie todo sobre nuestro
trabajo.

Tanto en la primera como en 1a segunda enwrevista, tratemos de sondear al
cliente para comprobar si tiene idea de todas las posibilidades que le puede ofrecer
¢l video. Si comprobamos o intuimos que lo ignora, entonces podemos sugerirle
algunas posibilidades, mencionarie los resuttados af dos en otras emp yel
impacto que tiene en ¢l recepror acostumbrado a la lectura habitual del mensaje
audiovisual gracias a la television.

Una regla invariable en estas negociaciones es que casi todos los clientes
empiezan preguntando € precio. Si s¢ lo damos inmediatamente. 1a puena a un
posible contrato se puede cerrar. Insistamos en que primero vea nuestro trabajo.
Después de esto tendremos un terrena firme y comin para sustentar nuestras pldticas
con el cliente, porque conocerd el pivel de calidad del wabajo que se le ofsece. Si
contintia insitiendo en arvancamos el precio digdmosie que depende del tipo de video
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y de las condiciones en que &ste se realice. Que tenemos que evaluar ¢l trabajo y
que por escrito le entregaremoas el peesupuesto. El cliente, de cualquier forma, va
2 presionar intentando sacarnas el dato del costo, pero nosotros insistamos firme-
mente Siempre én que primerd vea noestTo trabajo. Dice un dicho popular: *De la
vista nace e] amor” y en la realizacida de video se cumple cabalmente. Una vez que
el cliente vea la calidad de nuestro trabajo, ésta serd un excelente punto & nuestro
favor para cerrar un buen contrato.

Una de las desventajas de la visita directa es la incapacidad de llegara la
enorme cantidad de clientes potencizles a través de esta labor hormiga. La mayorfa
de los industriales de nuestra localidad simplemente ignorardn nuestra existencia.
Aquf es donde se hace necesaria implementar otras estrategias, que si bien notendrén
las venajas de la promocion directa, si dejarin constancia de nuestra existencia a
una gran cantidad de posibles clientes.

8.2.2.2 Exposiciones

Muchos industriales utilizan Las ferias y exposiciones para dar a conocer sus
productos al piblico consumidor en general. Hay otros que por producir materias
primas o productos de uso industrizl, su piblico son los mismos expositores o bico
otros fabricantes que concurran a dichos eventos, Nosotros, como productores de
video industrial, nos podemas colocar entre estos Witimos, para lo cual, podemos
contratar un szand pequedio, estratégicamente localizado: cerca de una paso abun-
dante de gente como son las entradas o salidas generales o de alguna escalera, asf
estaremos seguros de que estamos a 12 vista de la mayor parte de los visitantes, Si
de alguna manera no es posible saber el lugar de los expositores, podemos elegir
donde se encuentren aquellas empresas que mds nos interese que conozcan nuestros
servicios,

El disedio del stand es muy varizble, quizd Ia tnica recomendacién sea la de
hacerjo atractivo con un monitor de buen tamafio, o bien una buena cantidad de
monitores, en los cuales a clero tempo nuestro propio video promocional, y sobre
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todo nuestros comerciales, los cuales se esten exhibiendo continuamente. Quiz4 serfa
conveniente alternarlos. También en este lugar podemos proyectar las pequefias
muestras de videos que hayamos realizado a alguna empresa determinada. Y por
supuesto, debemos llevar una buena cantidad de folletos, incluso, colocarlos
atractivamente en abanicos sobre nuestros mostradores, y a la mano de quien quiera
wmarjos.

No olvidemos decorar ¢l stand con grandes fotograffas en bastidores, tanto
de nuestras instalaciones como de los momentos en que estamos en las industrias
con las cAmaras y luces. Estas fotografias son un buen gancho para capturar la
atencién de los visitantes.

8.2.3 Promocién tmpersonal

Las estrategias de promocién impersonal son muchas. A continuacién
deamliaremos las mds importantes y expondremos las ventajas que cada una nos
aryoja.

8.2.3.1 Insertos period{sticos

La mayoria de los industriales utilizan el periédico como medio de publicidad
para exponer sus productos y para avisar al consumidor sobre cambio de domicilio,
solicitudes de trabajadares, etc. También, lo utilizan para informarse de la situacién
del pafs, sobre 1a todo de los aspectos financieros y laborales, ademds de buscar
informacién sobre los movimientos de la comp ia y, mambién, para buscar
posibles proveedores, Esto al menos nos asegura que probablemente algunos
industriales lean nuestro anuncio. De nuestra originalidad y capacidad publicitaria
es posible que el anuncio mueva algin resorte de la voluntad del futuro cliente y nos
Tlame. Pero para que esto suceda, nuestro anuncio tiene que estar muy bien planeado
para que Jogre el objetivo que deseamos. Para ¢llo a continuacidn se exponen algunas
recomendaciones que pueden ser dtiles al momento de disefiar nuestro anuncio.
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Debemos elegir un anuncio de amaiio regular, por ejemplo: un octavo
de plana. Si s muy costoso, al menos una *oreja™ (cste anuncio mide
d 3 pulgadas de ancho por 2 de alto) insermada en las

4

2+
secciones de interés de nuestro cliente: seccidn financiera u otra similar,
No es recomendable anuncio mds grande porque no podriamos costear
su permanencia un tiempo razonable: un mes al menos.

Evitar los lugares comunes como: “Somos profesionales”, Actualmente
hasta los que graban bodas s¢ colocan esta etiqueta,

* Informar acertadamente el abanico de nuestros servicios.

Tratar de que nuestro logotipo sea atractivo; a veces un logo atractivo da
pie para una cita y un posible contrato.

Si ya hemos hecho algunos trabajos importantes, mencionar aquellos
clientes de empresas grandes que han solicitado nuestros servicios.

* No decir mentiras. Cuando un cliente nos descubre en una, se siente
babl cancele el ¢ > y adernds €l mismo serd

traicionado y prc
una fuente de antipublicidad,

Pueden existir muchas mis pero estas recomendaciones generales serdn de

ayuda en nuestra camapasia publicitaria a través de los periédicos.

8.2.3.2 Revistas especializadas

El enorme volumen de informacién que cada vez més se requiere hace que

surgan revistas especializadas que tratan de suplir estas necesidades informativas.
Estas revistas son el medio mis adecuado para insertar nuestra publicidad. Si bien
serfa pricticamente imposible incluir nuestra publicidad en todas, adem4s que no
serfa conveniente por €l enorme gasto que esto representarfa, podemos elegir
aquellas que tiencn mayor circulacidn, tanto nacional como regional, y en elias
publicitarnos. Es mds problable que en estas revistas fleguemos a los clientes que
nos interesan que a través de los periédicos.
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8.2.2.3 Distribucitn de folletos

Ya se menciond que uno de los lugares mids adecuados son las ferias y
exposiones industriales, sin embargo existe otra posibilidad que nos puede dar
buenos resultados: 1a distribucidn de nuestros folletos por medio del corren.

La estrategia a seguir para utilizar este medio de distribucion es 1a siguiente:

* Dirigitnos a la Cimara de la Industia de la Transformacidn
{CANACINTRA) y solicitar el directorio mds reciente. En éste aparece
informacién general sobre todas las industrias de 1a transformacidn de
unza localidad especifica, por ejemplo: industria musblera, industria

Imecdnica, industria iz, industria de alimentos y bebidas,
etc, Coutiene ademds, 1a raz6n social de dichas industrias, su direcci6n,
nimero telefénico y el nombre de algunas gereates, o al menos el del
gerente general; la actividad a la que se dedica Ja empresa y ef tipo de
productos que efaboran. Este directorio £5id a la venta a quien lo solicite.
Y para nosotros &5 un: enorme herramienta para realizar nuestras
estrategias publicitarias.

Elegir un grupo de empresas que creamos tengan capacidad para invertir
en nuestros productos para enviasles publicidad. Los geremtes de
relaciones industriales o al gerente general son las personas indicadas para
recibirla. Dirigamos Ia cara cor ¢l nombre de dicho o dichos gerentes,
nunca 3 nombre de 12 empresa; esto nos asegurard que llegue a las

»

personas indicadas,

Si es posible, debemos adjuntar a la publicidad una cana personal a las

personas indicadas en ¢f punto anterior, esto le da una atencidn personal

que siempre es un detalle que deja un buen precedente de nuestra forma

de tratar a los clientes.

* Si no nos es posible conseguir el directorio de Canacintra, entonces
utilicemos un directorio general. Como no vames a saber el nombre de
1a persona a quien dirigir 1a cara, podemos hacer una amada izlefdnica

(3
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peevia solicitando el nombre del gerente de relaciones industriales o del
gerente general.

8.2.3 Distribucién de videos-muestra

Una buena técnica de promocidn es mostrar puestro trabajo. Para ello
necesitamos hacer visitas personales para asegurarnos que nuestra muestra llegue a
manos del cliente. Sin embargo este método tiene una desventaja: el nimero de
contactos es limitado, sobre todo si son pocas (0 una) personas haciendo este trabajo,

Para saltar este obstdculo se puede unhhzz.r la distribucién xmpcnonal a
través del envio de un paquete a los cli p les; paquete que ga una
carta de presentacién, un folleto informativo y un video conteniendo una copia de
algunos de nuestros videos o bien, pequedias muestras de varios videos de diferentes
empresas y de diferentes subgéneros: capacitacién, promocin, imagen insti-
tucional, induccidn, etc. En cada uno de los videos-muestra se puede incluir una
pequedia introduccién explicando algunos detalles técnicos del trabajo y su uso en
1a empresa. Inclusive, podemos incluir una introduccién general consistente en
nuestro propio video promocional; es decir, que muestre nuestros métodos de
trabajo, ¢l equipo con que contamos, fa calificacion de nuestro personal, efc,

Esta distribucidn puede ser tan grande como recursos econdmicos tengamos
para invertir en esta estrategia publicitaria. Para no perder mucho dinero podemos
distribuir los videocasetes a devolucién. Es decir, pasado algin tiempo —una
semana, quince dfas o un mes— alguien del equipo o el ancargado de ventas debe
pasar a las empresas a recoger impresiones, a resolver dudas y a concretar posibles
contratos. Y claro, a solicitar la devolucién del videocaset.

Esa técnica de la visita personal después del envio del paquete nos puede
servir ambién para hacer una evaluacidn del impacto de esta estrategia y corregir
sus puntos débiles. En la carta de presentacidn debe sefialarse cuando realizaremos
ia visita personal. O al menos indiquemos que se concertard cita via telefénica, todo
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esto como una atencidn al cliente que redunde en bien de nuestra imagen de
mspons;bmdsd y profesionalismo.

8.3 ARCHIVO DOCUMENTAL

Ya hemos revisado la organizacién hacia los clientes, ahora revisemos la
organizacin hacia adentro, hacia algunos aspectos importantes que permitirdn que
nuestro trabajo creativo sea mds productivo y con menos obstdculos. No son 1odos
1os aspectos de organizacion que se deben observar en una empresa de video pero
f los que son mds importantes. Empecemos con la organizacitin de los documentos.

En primer lugar, debemos coatar con un archivero, el cual nos serviri para
guardar organizadamente los diversos documentos que mancjaremos: Contratos,
presup fuentes de ales, guiones, entre otros.

Debemos clasificar los documentos por tipo y por cliente distinguiéndolos
con marcas de color en la orilla de 1a ceja del folder. Por ejemplo: azul los contratos,
verde los guiones. Ademds es necesario escribir sobre 1a ceja el contenido de las
carpetas. Esto se debe hacer a miquina en pequedtas tiras de papel, las cuales
debemos pegar en las cejas y cubrir con cinta adhesiva transparente para proteger
&stos rétulos. Finalmente, debemnos agruparlos segin el tipo de documento o segiin
el cliente. Todo esto nos podrd permitir localizarlos répidamente.

8.3.1 Presupuestos.
En nuestra actividad h hos presupuestos y pocos contratos. Es
dexir, que hos i de realizacién no pasardn del presupuesto. Sin embasgo,

Pese 2 que un contrato no se haya celebrado es necesasio guardar una copia de dicho
Ppresupuesto, porque posteriormente nos puede ser (itil como fuente de consulta
cuando algin cliente tarde en dar su respuesta positiva. Casi siempre solicita que ie
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respetemos el precio o intenta conseguir un costo menor. Para ese entonces, si no
guardamos el presupuesto, seguramente ya olvidamos el costo entregado. Tener una
copia a la mano nos permitird negoviar con el cliente y establecer el nuevo costo.

Muchos presup bién nos sirven de consulta cuando estamos ini-
ciando nuestra empresa. Pero sobre 10do nos sirven como referentes para establecer
nUEVOS costos a partir de los Gpti o negativos ltados econdmicos con los

costos presentados en trabajos anteriores. De esta forma nos aseguramos de incluir

los no lados en anteriores y corregir los fallos sin

4 | 4 ¥

riesgo de caer en los mismos errores.

Si ¢l presupuesto fue aceptado es mds importante guardarlo, sobre todo si
no hubo contrato de por medio. A veces el cliente nos exige aspectos que no s¢
incluyeron en el presupuesto como prérrogas, correcciones ad infinirum, los cuales,
bl dici sin

e nuevas

con el presupuesto en mano, podemos refutar y
salir lesionados econémicamente.

Por todo lo anterior es recomendable abrir una carpeta conteniendo exclusi-
vamenle presupuestos no aceptados. En el caso de que el presupuesto haya sido
aceprado podemos incluir este documento en una carpeta cuyo ttulo diga *Docu-
mentos especiales” y en seguida la razén social de la empresa contratante. Esta
carpeta, debemos agruparla junto a las carpetas de otros documentos sobre la misma
empresa, incluso es recomendable colocar un separador entre grupos de carpetas
pertenecientes a una empresa en particular referentes a un mismo contrato.

8.3.2 Contratos

El contrato es el otro documento que se debe alojar en 1a carpeta denominada
"Documentos especiales”. Es decir, que en dicha carpeta sdlo estarén contenidos el
presupuesto y el contrato.

Es obvio afirmar la importancia de guardar celosamente este par de docu-
" mentos. en especial, el contrato, porque en este iltimo estdn las bases legales que
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protegen nuestro trabajo. Por esta razdn debemos guardarlo en un lugar donde
podamos localizarlo rdpidamente y donde esté a salvo de posibles siniestros:
incendios, indundaciones 0 de manos intrusas.

8.3.3 Documentos de consulta

El cliente, por lo general, nos dota de ciertos documentos de consulta,
muchos de los cuales no es necesario devolver: copias del reglamento interno, o del
contrato colectivo, normas de produccidn, especificaciones téenicas, que nos sirven
para armar nuestro guién. En este rubro podemos clasificar también las notas de
campo que pudimos haber tomado en la investigacién de campo. )

Toda esta informaci6n es suceptible de ser utilizada en futuros contratos con
1a empresa, por 10 que es importante guradarla ¢ identificarla perfectamente, de tal
forma que podamos localizarla ripidamente cuando 12 necesitemos.

La leyenda mds adecuada para estos documentos y con el cual debemos
rotular su carpeta es: “Fuentes de informacion®. En seguida debemos mencionar el
tipo de trabajo {video de induccibn, capacitacidn, etc.) a la que estd destinada dicha
informacidn y finalmente el nombre de la empresa contratante. Es decir que,
mientras ¢l separador 1o iniciamos con Ia razén social de la empresa contratante y
en seguida el tipo de trabajo realizado, en las carpetas interiores primero se mienaciona
el contenido y luego el tipo de trahajo y se finaliza con la razén social. El motivo
es muy simple: mientras que en el separador tratamos de localizar la empresa en
cuestion, de las carpetas interiores lo que nos mueve una vez localizado ¢l grupo de
carpetas deseado, es 1a informacién requerida, 1a cual estd expresada al inicio de
cada rémlo de carpeta. Todo esto aligerard nucstro trabajo de localizacién de
documentos, sobre todo cuando el volumen de carpetas ha crecido enormemente y
s facil que se traspapelen documentos.
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8.3.4 Guiones

Bajo este titulo deb guardar los bocetos iniciales, la estructura temdtica,
el preguion, y el guidn definitivo, Es decir, todos aquellos documentos referentes
y previos al guion. Su utilidad posterior radica en que pueden ser fuentes de consulta
para futuros guiones tanto en ef plano de 1a informacién que contienen hasta para
encontrar formas en que fue lta cierta ia o pt da en palabras cierta
informacitn. ’

8.3.5 Documentas de planeacién de producci6

Estos documentos son los planes de produccitn, la separacion de secuencias,
¢l brake down y demds, que nos son necesarios para determinar ¢} tiempo que trabajé
cada miembro del equipo en Ja etapa de produccién, y con ello determinar su salario
correspondiente, si es que éste fue pactado por horas de tiempo trabajado. Recor-
demos que perder estos datos puede generar inconformidad en aguellos que
dedicaron mds tiempa y nos les fue recompensado en la misma medida. Por el
contrario, si todo el personal estuvo bajo régimen de salario fijo, es decir, que es
persondl en ndmina, entonces estos datos nos servirdn para ajustar nuestras estadfsti-
cas de tiempos empleados; datos que utitizaremos para precisar nuestros presupues-
tos.

8.3.6 Calificacidn de imagen

Las hojas de calificacién de imagen son de gran utilidad para la organizacién
del srock de imagen. En estas formas estdn identificadas cada una de las secvencias
grabadas en los diferentes casets, de tal forma que con ellas podemos encontrar
alguna imagen que en alguna produccién posterior necesitamos incluir. No olvide-
mos cuidar estas hojas porque 1a informacidn visual, a medida que crece nuestro
stock, se va quedando perdida. Estas hojas de calificacién las debemos de guardar
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en una carpeta titulada *Calificacién de imagen®. En estas hojas debemos indicar el
tipo de produccion y el nombre de empresa contratante.

8.3.7 Comprobantes de gastos

De 1a fidelidad y rigurosidad de guardar todos los comprobantes de gastos
depende 12 posibilidad de ahorrarnos importantes sumas en el pago de los impuestos.
Aquf, en este apartado de] archivo deb guardar cualquier tipo de d¢
que compruebe un gasto (notas de remisidn, facturas, recibos de honorarios). Todos
los documentos en los que no estd expresado debidamente a qué produccién
corresponde ¢l gasto debemos identificarlos en 1a parte posterior coa el nombre de
fa produccién a la que pentenecen. Por cjemplo: "Calzado Rabito, induccidn®.
También se debe escribir el nombre de 1a persona guien hizo el gasto para poder
devolverle su desembolso. Una vez pagado el gasto, borremos su nombre.

En esta carpeta incluyamos una hoja de registro de todos los gastos que
realicemos, nos hayan dado nota o no, anotando la fecha, ¢l antjculo o servicio
adquirido, y el monto del gasto y si se recibié comprobante de gasto. Su utilidad
radica en indicarnos el 1kl de los gastos reales. Esta hoja de registro 1a podemos
hacer por cada uno de los miembros del equipo.

8.3.8 Camprobantes de ingresos

Nuestros ingresos los recibimos en cheque. Algunos de estos documentos
vienen acompafiados de un talén que nos puede servir de comprobante. Otros no lo
traen; a ¢stos es recomendable sacarles una copia fotostdtica antes de cobrarlos.

8.3.9 Recibos de entrega de trabajos terminados

Cuando entregemos un trabajo terminado solicitemos que nos firmen un
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recibo que previamente hayamos elaborado, y donde especifiquemos el tipo de
trabajo, el formato, la duracida y los casets copia que se estén entregando. Este
recibo nos permite llevar un control de los trabajos terminados y entregados y
evitarnos reclamaciones posteriores. Por ello debemos guardario cn la carpeta de
*Documentos especiales®, donde hemos colocado previamente el presupuesto y el
contrato. Estos tres son los documentos m4s importantes.

8.4 ORGANIZACION DEL STOCK DE IMAGEN

En cada produccidn se afiaden a nuestro stock de imagen los videocasels
utilizados en la captura, los cuales crecen a razén § a 8 por produccidn, tornando
en cuenta que los videos industriales por lo general son breves.

El primer paso de organizacién del stock de imagen es identificar perfecta-
mente los videocasets en con etiquetas en su “lomo* con el nombre de 1a produccién,
el ndmero de caset en esa produccién y 1a fecha. En una de las caras grandes podemos
indicar brevemente las escenas contenidas.

Estos casets debidamente identificados deben ser colocados en un mueble
adecuado que permita localizarlos rapidamente y a simple vista. Este mueble debe
ser similar a un librero, pero, dado que es muy ficil y codiciable robar wna
videocaset, es recomendable que se construya en forma de vitrina la cual pueda
asegurarse con un candado.

La colocacion de los casets puede seguir un drden crénoldgico, temdtico o
albafético tomando como referencia el nombre de la empresa a quien se le hizo el
trabajo. Para enriquecer este srock podemos incluir escenas que previamente
grabemos en diversos sitios y de diversas circunstancias. Por ejemplo: gente en la
calle, supermercados, bancos, hospitales, autobuses, ambulancias, vendedores

bul policfas, p , centros v , etc, Esto nos permitird
amortizar las producciones al evitar salir a buscar la imagen, cuando alguna
produccién asf 1o requiera,
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Otra forma de enriquecer esta videoteca es grabando diversas imfgenes de
1a televisién o de otros videogramas. Este material nos puede ser dtil en cualquier
momento, pot ello debemos identificario perfectamente en las hojas de calificacion,
y corroborar et tiempo que podemos utilizar tales fragmentos sin violar 1a Ley sobre
Derechos de autor, o bien investigar los permisos correspondientes que tenemos que
solicitar.

8.5 ARCHIVO FOTOGRAFICO

© Ademds de las im4g en movimi en cierios nx
fijas, por ejemplo de sucesos histdricos, lugares lejanos, objetos o seres microsc6pi-
cos, fotografias médicas sobre enfermedades o accidentes, mapas, etc.

Gran parte de este material lo encontramos en libros de divulgacida cien-
tifica, tecnoldgica, geogrdfica, o cultural. Otras las podemos realizar nosotros
mismos con una cimara fotogréfica en museos, exposiciones, periddicos, inclusive
en calles, terminales de autobuses, hospitales.

Las imdgenes que hagamos al margen del cualquier produccion, con el tnico
objetivo de enriquecer nuesiro stock de imdgenes fijas las debemos de guardar y
organizar en dlbumes fotograficos. En el caso de las transparencias es recomendable
colocarias en unas hojas de plistico transparente con compartmentos adecuados.

En e} caso de las fotografias de libros, tenemos que hacers fichas documentales
en donde se identifiquen las fuentes (fos datos del libro y 1a pdgina donde se encuentra
fa imagen), <! tamajio de la imagen, si es en color o en blanco y negro, y una
descripcidn breve de la imagen. Este fichero nos evitard perder horas y dfas en la
biisqueda de alguna imagen que recordamos pero que no sabemos dénde estd.
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8.6 ACERVO MUSICAL Y SONORO

Tan importante como el acervo de imdgenes es el de misica y sonidos. De
un buen acervo y de su excelente organizacién depende en gran medida hacer buenas
pistas. O al menos no dejar de lado algin sonido interesante que pudo darle mis
ﬁaerulnuumvideopcmque-potﬁlndcornninddnmwdimh:lim.

8.6.1 Archivo y catalogacién

El trabajo de archivo y catalogacién de los sonid es una actividad bdsica
que debemos realizar desde el inicio de nuestra actividad como productores de video.
Al momento de comprar un disco, un caset o disco compacto lo primero que tenemos
que hacer es harlo detenid: ¢ iniciar trabajo de catalogacion de
cada una de las pistas encontradas o trozos interesantes de &stas,

En un buen archivo puesto al dfa y bien catalogado se cimenta en gran pane
1a buena sonorizacién de nuestras futuras producciones. Consideremos la gran ayuda
que representa saber en todo momento el Jugar donde guard ese efecto especial
que necesitamos y poder localizarlo inmedi Veamos alg sitemas de
archivo y catalogacion.

8.6.1.1 Fichero general

Elfichero general del acervo musical que debemos de realizar deberd constar
de dos tipos de registros: uno por disco 0 caset y otro por picza musical.

8.6.1.1.1 Fichero por disco o caset

En tarjetas de 5° x 3* debemos anotar los datos gencrales de los discos,
compacto o de acetato, y de los caset y su nimero de clasificacién (ver figura 24).
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pCccCer

Rachameainoff, Sergusl, Concierro pare

pianc y orguesia Ne. 2 en Do memor, Op.
18, Coicu:adalm;rdnmhh
Milsics, Vol. §

Fig. 24 Modelo de ficha discogrdfica o casetogrdfica.

La letra y nimero de 1a parte superior izquierda es la clave de clasificacion,
donde DC significa "Disco compacto®; C "Clisica® y e} 27 el aimero del disco en
ese apartado. Estas tarjetas las debemos ord Ifabét do como
referencia el apellido de los autores. En la parte posterior podemos anotar el titulo
de las melodfas que contiene cada uno de los discos. Por ejemplo, la ficha del disco
de Rachmaninoff quedarfa asf:

LADO A:

1. Concierto pars pisno y arguests No. 2
ca Do menor, Op. 18

LADO B:

1. Vocaliee No. 14, Op. 34, versidn
orgestal

2. Danza sinféaica No. 2, Op. &8

Fig. 25 Parte posterior de la ficha discogrdfica o casetogréfica.
8.6.1.1.2 Fichero por pieza musical

Para ayudamos a clasificar con mis detalle nuestro material podemos abrir
un nuevo tarjetero en donde se registren las diversas piezas musicales que lenemos
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contenidas en nuestros discos o casets. Por esta razdn, el primer dato que anotaremos
es el nombre de la pieza musical, luego el nombre del autor, el nombre del disco,
¢l 1ado donde est4 localizado, ¢l nimero de pista, el tiempo de duracidn de la pista
¥, si se trata de un caset, el nd que registré el dor de vueltas de la grabadora
de caset, Final pod indicar entre par is si la picza es instrumental o
vocalizada (v figura 26).

Estas tarjetas las debemos de ordenar alfabéticamente tomando como refer-
encia el tiulo de 1a pieza. Para facilitar 1a localizacién de las piezas musicales
deb colocar dores alfabéticos.

The Epic, Pat Metheny Group, American
Gurage, Lado 2, Pista 2, 12'55"*, DISCO
DE ACETATO (vocalizads)

Fig. 26 Modelo de ficha musicogrdfica.

En este mismo fichero de piezas musicales debemos incluir un apartado para
clasificar los efectos de sonido. Para no revolverlos con las melodfas, al final de
éstas debemos colocar el apariado para estos efectos, como una especie de lercer
fichero. Si tenemos una gran cantidad de discos de efectos o bien que nosotros
mismos nos hubiésemos dedicado a conformar un stock de efectos, es recomendable
colocar un separador alfabético. Si en su crecimiento este apartado se¢ hace
voluminoso es mejor abrir definitivamente un tercer fichero, -

Estos dos tarjeteros que conforman el fichero general nos permitirdn
clasificar y organizar por disco o caset y por pieza musical todo nuestro acervo lo
cual nos facilitard la biisqueda de las piezas o de los discos mds répidamente,
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inclusive las diversas versiones sobre una misma melodfa, con lo cual nos ahorrare-
mos muchas horas de bisqueda. OQbviamente, al principio de nuestra actividad,
cuando nuestro acervo apenas alcance los 20 6 30 discos, esto nos parecerd ocioso
pero cuango este acervo contenga unos 200 discos y casets empezaremos a ver su
gran utilidad.

8.6.1.1.3 Fichero por imagen musical

Un fichero que nos puede ser muy Util para localizar pasajes que denoten
ciertos estados de dnimo como tristeza, melancolfa, alegrfa, campifia, nostalgia,
tranquilidad, ternura, exaltacidn, playa, trabajo fabril, es el de imdgenes sonoras.

Para hacer esta clasificacién existe un sistema muy prictico, nos dice Gabriel
Plana Rius: “escuche la mdsica con los ojos cerrados y cataléguela segun la sensacion
que le sugiera®. Esta clasificacién la podemos hacer utilizando copias de las fichas
que usamos en el fichero por melodia, salvo que aquf debemos escribir la imagen o
sensacién en la parnte superior de la tarjeta. Todos los demds datos pueden quedar
intactos.

8.6.2 Organizacién del acervo discogréfico

Ahora bien, ya vimos la forma de fichar nuestro material sonoro. Ahora
veremos como organizar los discos en relacién con el fichero de discos o casets.

Los discos los debemos de organizar en una caja de madera, de preferencia
con tapa y cerradura. Si esto no es posible, usemos cajas de archivo muerto las
cuales se coloquen en un lugar donde sdlo los encargados de musicalizar tengan
acceso para evitar que personas ajenas los puedan sustraer,

A cada disco hay que colocarle una etiqueta en alguna de sus esquinas
superiores, de tal forma que los datos de clasificacién alli asentados sean fdcilmente



legibles. En esta eti deb escribir 1a letra del género musical

&

al que pertenecen:
A Afroantillana
B Blues
C Cldsica
CN  Canto Nuevo
CO Country
E Efectos especiales
FN  Folcklore Nacional
J Jazz
MA  Misica Antigua
MC Musica Comercial
MR Misica Romdntica
N New Age
R Ranchera
RG Reggae
RO Rock
RP Rap

Esta clasificacién es sumamente genérica, pero permite cierta clasificacion
del acervo. La podemos ampliar o reducir, dependiendo de idades de
trabajo y de la forma en que se nos haga mds f4cil y manejable nuestro material.

Después de haber escrito en la etiqueta Ia letra que identifica al género
musical al que pertenece el disco debemos escribir un niimero arbitrario y progresivo
que puede ser el nimero que Je toque en ¢l momento de su adquisicidn. Supongamos
que tenemos 20 discos de rock y compramos uno nuevo, éste disco tendrd el mimcrb
2L

Una vez identificados debemos acomodarlos en el lugar que les hemos
destinado. Para hacer mds fécil nuestro trabajo de localizacién podemos colocar
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separadores de cartdn para identificar cada género. A este separador debemos dejarle
una oreja como la de los folders, para anotar allf el género.

Esta separaci6n ¢ identificacion por géneros es dtil para poder diferenciar
nuestro material y en dado caso que deseemos musicalizar algiin trabajo con algun
tipo especifico de musica nos serd ficil revisar la cantidad de material que tenemos
sobre dicho género directamente en ¢l acervo de discos. Esto nos evitard hacer un
nuevo fichero por género misical porque pod direx localizar
material llendo directamente al acervo.

Una ditima recomendacién: para la buena conservacién de los discos es
aconsejable colocarlos verticalmente y con holgura entre ellos a fin de que las
particulas de polvo no se incrusten en e! acetato. Ademds debemos limpiarlos con
un trapo hiimedo antes de guardarlos en sus bolsas de pldstico y en sus fundas
respectivas. Y para evitar su deterioro por exceso de i
de hacer las icalizaci s rec dable utilizar el acervo de discos como
*master® musical, Es decir, tan pronto como comp ladé
caset 0 a cinta de carrete abierto y guardemos el disco perfectamente y no volvamos
a utilizarlo hasta que sea necesario reponer la cinta qu? se haya deteriorado. Esto
se debe hacer con el fin de conservar la calidad del sonido de los discos en 6pnmas
condiciones. Es decir, que nuestro trabajo de musicali
lando cintas de carrete abierto o caset. Y esto es importante sobre todo con aquello
discos de dificil reposicién,

ién en el

un disco tr slo a

i6n 1o h p

8.6.3 Organizacién del acervo de casets

Todos los caset que tengamos debemos de guardarlos en sus respectivos
estuches; ninguno debe carecer de ellos. Una vez colocados en sus estuches debemos
proceder a identificarios con dos etiquetas: una sobre el lomo del estuche y otra
sobre la cara o portada del caset. En dichas etiquetas debemos escribir la letra del
género musical al que pertenecen y el nimero que les toque al momento de
adquirirlos.
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Un lugar adecuado para organizar los casets es colocarlos €s un estante, como
el de los libreros, y de preferencia que tenga un cristal al que podamos ponerle una
cerradura, ¥ con ello evitar que puedan ser sustrafdos.

La forma de organizarlos es similar a la de los discos: es decir, hay que
agruparlos segdn su género musical y después en orden numérico progresivo,
colocando separadores de cartdn que' identifiquen dichos géneros.

Para su mejor conservacién debemos protegerlos de ambientes himedos, de
que les pegue directamente la luz de sol y que estén alejados de campos magnéticos
como bocinas, y de aparatos y cables eléctricos.

8.6.4 Organizacién del acervo de discos compactos

En el caso de los discos compactos debemos seguir un método de organi-
zacién similar al de los casets, salvo que éstos por tener el lomo de su estuche muy
pequeiio s6lo debemos identificarlos con un niimero, pero en su cardtla ° portada
si debemos colocar una etiqueta con la letra de género musical y nimero de
adquisicidn. También es recomendable colocarlos en un estante (puede ser el mismo
en que teng los casets), Asimi hay que ponerlos progresivamente segin el
nimero que les haya tocado y agrupados segin el género musical que contengan,

8.7 ACERYO BIBLIOGRAFICO

Hay dos tipos de libros que nos serdn muy dtiles en nuestro trabajo: los libros
sobre produccién audiovisual y los libros de consulta, entre los que se encuentran
los diccionarios enciclopédicos. las enciclopedias teméticas y los libros técnicos de
consulta en diversos temas: quimi dicina, geografia, arquelogfa, historia, etc.

Estos dos tipos de colecciones responden a necesidades especfficas. Los
libros de produccidn audiovisual, por su parte, nos pcrmitirtn encontrar cada dfa
nuevas formas de enfrentar y fnancjar fuestros materiales visuales y sonoros. En
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este terreno, no s6io los manuales son importantes, sobre todo los de realizacién
filmica, sino inclusive las revistas sobre cine, sobre comunicacién en general, sobre
nuevos equipos de venta en ¢l mercado del video. Todos estos materiales de lectura
y consulta nos permitirdn estar al dfa en nuestra materia de trabajo. Estancarmos en
un nivel de aprendizaje es destinarnos al retroceso y a la obsolencia porque cada dia
se descubre una nueva téenica o se produce un equipo que nos puede facilitar ef
trabajo, o bien, se abren nuevos mercados nacionales o internacionales en el video
donde podrfamos incursionar. Hay que tomar en cuenta que el video estf en sus
estapas inciales y aun le falta mucho terreno que recorrer en el cual podemos
incrustarnos y explayar nuestras actividades.

Con respecto a las obras de consulta enciclopédicas y temdticas nos son dtiles
como fuentes de consulta que nos permitirdn ilustramos, porque que nuestra
actividad nos llevard a enfrentamos a temas tan variados y disfmiles que nos obliga
constantemente a estar aprendiendo cosas nuevas y diferentes. Hay que considerar
que nuestra capacidad es limitada como para dominar cualquier tema y a fin de evitar
errores graves por simple y lana ignorancia debemos apoyamos de estas obras de
consulta. Otra utilidad que podemos obtener de estas obra son las im4genes. En
ocasiones, por problemas de produccién, no podemos captar imdgenes que nos son

ias en el video: imdg| de dafios o enfremedades, de pafses lejanos a donde
1legan los productos de la industria que nos ha contratado, etc. Suayuda es invaluable
pot es0 debemos poco a poco hacernos de una respetable biblioteca que abarg;

muchos temas de tal forma que se convierta en un perfecto auxilio en fos momentos
cuando la imagen o 1a informaci6n no son féciles de obtenerse.
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CONCLUSION

Como se ha podido ver a lo largo de este trabajo, 1a realizacidn de videos a
las industrias 6o es una tarea senvilla: requiere de una preparacién sélida y profunda
en las cnicas de la realizacion filmica a fin de que las producciones en esta drea
no slo sean de calidad sino que ademds cumplan su cometido: caodyuvar a mejorar
los sisternas del proceso productivo dentro Je las industrias, o bien, sean excelentes
wvehiculos promocionales.

Por otra parte, comprucba de muchas formas que Ia produccidn de videos
Do €3, como se pudiera pensar, un trabajo 4rido, dénde la creatividad y la bisqueda
de nuevas propuestas formales no tenga cabida. Es mds, este campo es el que espera
que videoastas sumamente cTeativos vengan a revolucionar este subgénero del video,
con ¢l propésito de que se convierta en una parte importante en el apuntalamiento
de las actividades que se llevan a cabo en las industrias, desde los aspectos téenicos
hasta los humanos.

Con esto, ademds, las industrias se conviertan en terreno fértil para el
desarrolio laboral de videaastas, que de otra forma su talento y creatividad se
desperdiciarian en aras de los quiméricos suefios de engrosar las filas de la television
0 de las productoras de comerciales. O bien, perdersc-en los escritorios de las
oficinas burocrdticas realizando tareas administrativas ajenas a su vocacidn y
profesidn.

Si bien es cierto que asin e} campo de accién pana la creacidn de video en las
industrias es inhéspito y dificil, que se tiene que contender con gerentes y jefes de
departamento que no tiene 1a minima idea de o complejo de esta actividad, los cuales
se convicrien en serios obsticulos al desarrollo del video en esta drea porque exigen
precios ridiculos pues creen que €3 una tarca sencilla centrada en apretar botoncitos
y ver selevisidn, proporciomsa la informacidn a cuenta gotas, piden cambios cuando
el trabajo ha sido totalmente texminado, revisan el trabajo hasta que ha sido concluido
y descubren que no es lo que esperaban, presionan presentando cotizaciones de
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improvisados, carecen de la minima capacidad para distinguir ia calidad entre un
video y otro, por evidente que ésta sea, eic.

Alin con todo esto son claros 10s signos que no es ni serd una sitvacién
perpetua. Hoy, gracias a que realizadores profesionales, en todo el sentido de 1a
palabra, poco a poco estdn introduciendo su trabajo en las industrias, proporcionando
un pardmetro con el cual muchos empresarios pueden ponderar la calidad del trabajo
verdaderamente profesional, se vislumbra un cambio prometedor para la produccén
de video en las industrias.

Es comprensibie que esto haya sido asf. El video es un medio précticamente
nuevo y el cine nunca tuvo un desarrolio amplio dentro de las industrias. Su costo
relativamente alto impidié que tuviera pleno acceso al proceso productivo. Por
consecuencia el industrial nunca tuvo elementos de comparacién. De pronto liega
el video y se asombra de la facilidad con que 1a imagen se graba y reproduce, lo
cual Jo lievé inmediataments a pensar que este medio no era tan hermético y dificil
como ¢l cine,

Hoy, a 1a vuelta de algunos afos, el video empieza a ser un viejo conocido,
mastrando que es reacio a la mano inexperta pese a la facilidad con que se pueden
operar los equipos. Y esto es 1o que estd generando que las industrias empiecen a
ser un campo prometedor para muchos videoastas.

Este trabajo de tesis forma parte de este proceso de cambio. Su realizacién
indica ya un avance, una reflexién en el hacer del video industrial y un punto de
partida para los que recién intentan ingresar a este medio.

Finalmente, cabe sefialar, serfa recomendable que este trabajo de tesis
pudiese ser lefdo por los mismos industriales a fin de que tengan un pardmetro mis
firme con el cual calificar el trabajo que solicitan y puedan exigir un minimo de
calidad. Al menos que dicho trabajo cumpla algunas de las fases mds importantes
resefiadas en el Apéndice | para que valoren el trabajo profesional y estén dispuestos
a pagar los costos que un trabajo de este nivel exige. No es de ninguna manera que
el videoasta deba enriquecerse, como muchos industriales piensan al momento de
tener en sus manos el presupuesto, $ino que pueda desarrollar su trabajo sin presiones

230



financieras que mermen su creatividad y que finalmente lleven a la quiebra una

presa que pudo benficiar a muchas industrias si hubiese podido acumular los
recursos necesarios para subsistir, renovar su equipo y expandir su capacidad técnica
a través de la actualizacién de sus herrami de rabajo.
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APENDICE 1

RUTA DE PRODUCCION DE VIDEOS A LAS INDUSTRIAS

Visitas a posibles clientes para
promocionar y vender los
servicios

Solicitud del cliente de
elaboracidn de presupuesto

]

Elaboracién de presupuesto

I

Elaboracién de contrato

l

Investigacién 1* Fase: primer
acercamiento documental y
visual al problema, consistente
en revisién de documentos y un
primer recorrido por ls planta
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Elaboracidn de un boceto de
. aproximacion y un listado de

dudas
|

Investigacidn 2* Fase:
profundizacita en el problema
y resolucién de la primer
baterta de dudas.

1

Elaboracin de una estructura
tzmitica conlos pubtos o temas
Que integrarkn &l video.

1

Revisién y correccin de la
estructura por el clieate,
eliminando, ampliando e
incluyendo temas faltantes.

|

Investigacién 3° Fase:
Profundizacién en temas
importantes y en detalles

I

Reelsboracién de estructura
temdtica y elaboracidn ‘de
preguidn textual
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Revisidn y correccidn del
preguida por ¢ cliente.

|

Elaboracién del guidn textual
con apuntes de secuencias
visusles generales y tomas
introductorias de
reforzamiento a puntos

L

Revisién y aprobacidn del
guidn textual por el clients.

|

Ajuste finai de guidn
especificando secuencias para
grabacién de imagen y
pulicndo texto para locucidn;
ademis de anotar algunos
apuntes sonoros, tanto de
efectos como de musica.

l

Grabacidn de secuencias y
tomas. tante de interiores
como de  exteriores
especificadas en el guidn.




Seleccida y calificacidn de 12
imagen grabada segdn su
calidad y consonancia con el
tems, anotando su lugar de
ubicacidn en los casets.

]

Grabacidn en frfo de la
focucidn de 1a narracidn del

I

Eleccidn definitiva de la
misica: localizacitn de pistas
en discos o casets acordes con
las imfgenes seleccionadas y el
texto especifico a musicalizar.

l

Edicién: corte y montzje de
tomas y secuencias de imagen.

J

Mootaje de la pista sonora:
mezclada de locucién, misica
y efectos scbre pista de video
aditada.
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Realizacién de acabados:
etiquetacion de caset y revisiéa
final de 12 calidsd v perfeccida
de las pistas de awdio y de

B!

Presentacidn y entrega del

1

Cambios o ajustes finales
pedidos por el cliente.

1

Entrega definitiva del video.
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APENDICE 2

EJEMPLO DE UNA ESTRUCTURA TEMATICA INICIAL

VIDEO DE INDUCCION AREA DE ENSAMBLE DE CAJA NISSAN
PRODUCTORA DE CAJAS AUTOMOTRICES S.A DE C.V.

INTRODUCCION

1. SECCIONES QUE INTEGRAN EL AREA DE ENSAMBLE
1.1 Almacén de partes
1.2 Lineas de ensamble
1.2.1 GM Indiandpolis
1.2.2 6M Nacional
1.2.3 Nissén
1.2.4 Ford
1.3 Hojalateria
1.4 Prelimpieza

2. PROCESO PRODUCTIVO ENSAMBLE DE LA CAJA DE NISSAN
2.1 Traslado de piezas de almacén de partes a lineas de ensamble
2.2 Subensamble de piso
2.3 Subensamble de costados izquierdo y derecho
2.4 Sub ble de panel del
2.5 Subensamble de compuerta
2.6 Ensamble general
2.7 Hojalateria

2.7.1 Defectos del material
2.7.1.1 Ondulaciones
2.7.1.2 Laminaciones
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2.7.2 Defectos producidos por 12 magquinaria
2.7.2.1 Marcas de troque!
2.7.2.2 Marcas de clamps .
2.7.3 Defectos por mano de obra
2.7.3.1 Puntos de soidadura
2.7.3.2 Bola
2.7.4 Defectos por mal manejo de material
2.7.4.1 Abolliones
2.7.4.2 Rayones
2.7.4.3 Marcas de arrastre
2.8 Prelimpieza
2.8.1 Remocién de primer en lugates de punteo
2.8.2 Eliminacién de manchas de éxido
2.8.3 Eliminacién de rebabas o suciedad
2.8.4 Bailo de aceite

3. CONTROL DE CALIDAD
" 3,1 Objetivo de 1a labor de Control de Calidad
3.1.1 Recorridos patrulla
3.1.2 Puestos de inspeccién
3.1.3 Hojas de inspeccion
3.2 Inspeccién de armado
3.2.1 Auditorfa en puntos de soldadura
3.2.1.1 Calidad
3.2.1.2 Cantidad
3.2.1.3 Colocacién
3.2.1.4 Resistencia - .

3.2.1.4.1 Prucbas destructivas con probeta

3.2.1.4.2 Pruebas no destructivas
3.2.2 Auditoria en subensamles
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3.2.2.1 Calidad
3.2.2.2 Funcionalidad
3.2.3 Auditorfa di jonal de caja blad
3.3 Inspeccién en hojalaterta '
3.3.1 Revisida tactil y visual al 100% de los defectos de la apariencia de las cajas
3.3.2 Revisién utilizando gis -
3.3.3 Simbologfa con que Control de Calidad marca los defectos a corregir
3.3.4 Principales defectos encontrados en las piezas al ingresar a Hojalaterfa
3.3.4.1 Rayones
3.3.4.2 Golpes
3.3.5 Piezas rechazadas )
3.3.5.1 Principales defectos de rechazo
3.3.5.1.1 Huella del esmerilador
3.3.5.1.2 Mal acabado metdlico
3.3.5.2 Destino de las piezas rechazadas
3.3.5.2.1 Retrabajos
3.3.5.2.2 Desecho
3.3.6 Liberacién de piezas aprobadas por Controt de Calidad

4. EQUIPO UTILIZADO -

4.1 De trastado
4.1.1 Montacargas elé&ctrico
4.1.2 Montacargas de gasolina
4.1.3 Patineta

4.2 De ensamble
4.2.1 Mesas y dispositivos de ensamble
4.2.2 Miquinas automdticas y semiatomdticas de punteo
4.2.3 Punteadora aérea tipo "C"
4.2.4 Punteadora aérea tipo "Tijera”
4.2.5 Puntcadora de pedestal
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4.2.6 Miquina de soldar de electrodo revestido
4.2.7 M4quina de soldadura de micro-alambre
4.2.8 Equipo oxi-acetileno
4.2.9 Polipastos eléctrico
4.2.10 Polipastos neumdtico
4.2.11 Llaves de impacto
4.2.12 Aprictatuercas (torques)
4.2.13 Atornilladores
4.3 De hojalaterfa
4.3.1 Turbina vertical
4.3.2 Turbina horizontal
4.3.3 Orbital
4.3.4 Taladros
4.3.5 Plantillas de barrenado
4.3.6 Mototul

S. SEGURIDAD EN EL AREA DE ENSAMBLE
5.1 Introduccién: descripei6n de los riesgos méds importantes del drea y los
{ndices de accidentes que ocurren con mayor frecuencia
5.2 Principales normas de seguridad
5.3 Equipo de seguridad
5.3.1 Ayudantes
5.3.1.1 Uniforme
5.3.1.2 Calzado de seguridad
5.3.1.3 Lentes
. 5.3.1.4 Guantes y fajas en algunas operaciones
5.3.1.5 Tapones auditivos
5.3.2 Puntedores
5.3.3 Soldadores
5.3.4 Hojalateros
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5.4 Limpicza ¢ higiene en ¢l drea
5.4.1 Pisos
$.4.2 Instrumentos

5.5 Casos de emergencia
5.5.1 Generalidades
5.5.2 Heridas
5.5.3 Hemoragias
5.5.4 Hemorragias nasales
5.5.5 Fracturas
5.5.6 Luxaciones o dislocaciones
5.5.7 Quemaduras
5.5.8 Contusiones
5.5.9 Cuerpos extrafios en los ojos
5.5.10 Descargas eléctricas
5.5.11 Estados de shock

7. MENSAJE FINAL

CREDITOS...
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