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Introduccién
La era que vivimos, es una era de tecnologia y comunicacion audiovisual, sélo
tenemos que mirar alrededor del mundo en que vivimos y convencernos de ello.

La metodologia descrita en este documento, guiara de manera fundamental, los
puntos bésicos a través de los cuales, el lector podra analizar y poner en practica
los conocimientos tedricos, técnicos y metodoldgicos aportados en estas lecturas, a
fin de ejecutarlos con éxito en el proceso de la comunicacién audiovisual.

Con la investigacion que contiene el presente trabajo, pretendo introducir al lector
al conocimiento de la produccién audiovisual, de caracter videografico, que permita
de manera especifica conocer la trayectoria de forma practica y rapida, la sintesis
biografica de productores plasticos contemporaneos en nuestro pais, ya sea de
manera individual o conjunta y que como material didactico, me refiero
primordialmente a la produccién de video, refuerce éste, el proceso de ensefianza
aprendizaje en el estudio de estos personajes, su vida, su obra, sus técnicas y su
disciplina artistica.

De manera que comprendo el beneficio que conllevaria tal iniciativa, presento la
produccién audiovisual “Estudios de desnudo” en el que se podra apreciar parte de
la trayectoria artistica y personal del maestro Luis Nishizawa Flores, pero sobre
todo, se pondran en préctica, paso a paso, los aspectos mas importantes de la
investigacion del tema, la preproduccion, la produccion y la postproduccion.

Esta produccién audiovisual se realiz6 en el marco del XXX Aniversario del Colegio
de Bachilleres, misma institucion en la que me desempefio como Subdirector de
Divulgacion y Audiovisual y que a la vez participo como productor ejecutivo de este
tipo de programas audiovisuales con fines didacticos, que se proyectan previo a la
inauguracion de las exposiciones de arte que se realizan en las instalaciones de
esta institucion.

Este material realizado a mi cargo ha sido suficiente y practico en el quehacer
didactico, asi como para consulta, comprendiendo a las artes y conociendo a
guienes las ejercen, prestdndose como apoyo a la docencia en su papel de
material didactico dirigido a los alumnos, profesores e investigadores, asi como a
los interesados en las producciones audiovisuales, y difusién de las artes.

El propdsito de esta material videogréafico tiene un objetivo documental, ya que
precisamente se dirige a quien lo solicite y funge como presentaciébn para los
propios artistas plasticos y que en otras instituciones les ha permitido un amplio

reconocimiento que los ubica de la manera en que ellos se ven, cuestion que no
permite apreciarse con un curriculum.

Espero de alguna manera, satisfacer las inquietudes de aquellos que tengan en sus
manos este trabajo y les sirva para enriquecer sus conocimientos a lo largo de su
lectura.



CAPITULO |

La comunicacion

¢De qué manera se produce la comunicacion entre los seres humanos? ¢Como
obtenemos informacién sobre lo que los demas saben, piensan o sienten? Existen
sonidos, gestos, dibujos, diagramas y palabras escritas; eso es todo.

Los sonidos son el medio de comunicacion que empleamos con mayor frecuencia.
Los nifios aprenden a hablar, es decir, a emplear sonidos que tienen un significado
aceptado dentro de la sociedad en la que crecen, a una edad temprana, y
continban usando el habla para comunicar significados cada vez con mayor
correccion y facilidad segun van creciendo. Los sonidos que hacemos al hablar son
simbolos que tienen significado, siempre que la comunidad esté de acuerdo en
cuanto a su significado.

En las situaciones en que hablamos cara a cara, los gestos ofrecen pistas
adicionales sobre el significado, y en realidad dependemos en gran medida de los
gestos faciales (la expresion y otros gestos 0 movimientos) para obtener
informacion sobre lo que el hablante quiere decir. Muchas personas sordas se
comunican sin hablar y emplean sélo gestos para transmitir sus mensajes. Estos
gestos con los dedos y con las manos forman un conjunto de simbolos que tienen
significado dentro de la “comunidad comunicativa” de personas sordas que han
aprendido el cédigo.

Volviendo al problema de la imprecision o insuficiencia de la palabra hablada,
vemos que al ensefiar procuramos que nuestras comunicaciones verbales sean
mas precisas mediante el empleo de material auxiliar, bien sean objetos reales o,
en su defecto, modelos y dibujos.

Y al hacerlo estariamos presentando un medio nuevo de comunicacion, usando un
codigo nuevo.

Los dibujos representan ciertas dificultades de interpretacion, con mayor motivo lo
haran los diagramas empleados a menudo como medios de comunicacion, en
aquellos casos en que, por la razén que fuere, las palabras son insuficientes. La
interpretacion de diagramas es una recodificacion de simbolos que se emplean.

Los dibujos, las fotografias y los diagramas pueden ser transmitidos a través de
diversos canales, llamados por lo general medios audiovisuales. Por motivos de
organizacion y educativos, estudiaremos por separado el material pictérico y las
peliculas augue el “codigo” es basicamente el mismo.

Al tener movimiento las imagenes, se plantean determinados problemas de
comunicacién, consecuencia de la introduccién de una nueva dimension, el tiempo.
Los canales que transmiten imagenes fijas son las ilustraciones de los libros, las
fotografias de todos los tamafos, la pizarra, el franelografo, la pizarra de plastico,
los cuadros murales y los grabados. Podemos aumentar el nimero de canales
proyectando figuras por un episcopio, un proyector de diapositivas o filminas o un
retroproyector.



¢De qué manera se produce la comunicacion entre los seres humanos?

En el material pictérico y las peliculas su codigo es béasicamente similar en
organizacion. Al tener movimiento las imagenes se plantean determinados
problemas de comunicacion, consecuencia de la introduccion de una dimension, el
tiempo. Los canales que transmiten imagenes fijas son las ilustraciones de los
libros y las fotografias de todos los tamafos. Esto esta basado en un examen de
medios de comunicacion a nuestro alcance y de los canales que se pueden
emplear para transmitir los mensajes. Estos a su vez se pueden agrupar por
cualidades de distintos instrumentos que se utilizan.

Existe un método llamado “cono de experiencia” en el que los medios de
comunicacion se hacen cada vez mas abstractos. El cono de experiencia es un
diagrama que representa las interrelaciones de los diferentes tipos de materiales
audiovisuales. Esta dividido en 11 etapas, la base representa la realidad misma tal
como el espectador la experimenta directamente. La segunda etapa en la evolucion
mas abstracta, es un modelo o una experiencia inventada. La tercera consiste en
experiencias dramatizadas. La cuarta en demostraciones que desembocan en
trabajos sobre el terreno y en exposiciones; de ahi se pasa a la television,
separada del cine por una linea de puntos para mostrar su estrecha relacion.
Puesto que somos espectadores el cine y la television nos ofrecen una version
abstracta del suceso real, y en el proceso perdemos y ganamos al mismo tiempo.

Las tres Ultimas capas incluyen diapositivas, filminas y grabaciones seguidas de
simbolos visuales tales como gréficos y diagramas hasta llegar a lo mas abstracto,
los simbolos verbales, el pinaculo del cono.*1

*1. Coppen Helen “Utilizacion didactica de los medios audiovisuales” 1978, Espafia Ed. Anaya 206 pag.
Cap.lll.



Los medios y el canal

Para realizar videos de difusion cultural, debemos tomar en cuenta que la television
educativa es una especialidad del medio, que funciona como un agente escolar
formativo, porque permite desarrollar contenidos académicos de manera
sistematica y con objetivos de aprendizaje preestablecidos.

El mensaje que se pretende enviar tiene un tratamiento didactico, por lo tanto
podemos considerar que comunicar a un teleauditorio, es hacerlo educativo, es
decir, interesarse o participar del mismo, reaccionar a la informacion recibida.

La gran influencia comunicacional de las imagenes y los sonidos deben contribuir
para transmitir mejor nuestro mensaje, por medio de éstos, lograr captar la atencion
del educando, partiendo de la necesidad de que la difusion cultural puede hacer las
veces de agente formador en el individuo para su desarrollo integral en nuestra
sociedad.

Es importante apegarse a una teoria comunicacional que sustente la hipétesis
referida, razén por la cual recurro a las teorias de la comunicacion representativa y
expresiva de Lucien Sfez, reconocido profesor de la Universidad de Paris en la
Sorbona, porque el modelo de comunicacién de estas dos teorias toma en cuenta
al emisor, que es el mediador del mensaje, que en nuestro caso es una institucion
educativa que pretende despertar el interés por buscar una adecuada orientacion
vocacional (comunicacion representativa), pero que al mismo tiempo se tome en
cuenta al receptor, que no es pasivo al contenido del mensaje, teniendo la
oportunidad de juzgar la realidad (comunicacion expresiva) y se decida por
acrecentar la informacion cultural que pueda tener.

Para lo cual consideramos: El receptor y la cultura, el mensaje en su sentido de
Comunicacién Representativa y Comunicacion Expresiva.

El receptor y la cultura

En la sociedad ocurren “actos de comunicacion o informacion” que ligan
mecanismos entre emisor y receptor, que en nuestro caso es el de enviar el
mensaje de la importancia de adquirir cierta cultura plastica. Esta informacion se
dirige hacia un individuo que es el joven de educacion media superior.
Pretendemos por medio de esta técnica de comunicacion, a través de sus medios,
gue substituyan a los modos de entendimiento tradicionales, como el lenguaje
cotidiano.

La comunicacion esta en lo social, emerge en el momento de insuficiencias o de
oportunidades, en nuestro caso existen oportunidades de difusion cultural, que
debemos considerar como necesidad inherentes al desarrollo integral humano.

Estas necesidades del entorno deben ser captadas y solventadas por actores
responsables, (alguna instituciéon de educacion media y superior) es entonces
transformada y asentada a nuestra realidad.



Para entonces poder afirmar que:

Comunicar es poner en conocimiento: la comunicacion es normativa. Hace
comunicar -pone en conocimiento- lo que no debe permanecer privado, satisfacer
una necesidad por medio de un mensaje *2, que el educando se de cuenta de la
importancia de buscar una adecuada orientacion vocacional.

Socialmente la palabra comunicacion, en una red de proposiciones, que nos remite
al principio de autoridad. *3

Lo que se pretende es captar los fendbmenos y campos heterogéneos de la
comunicacion, enfocandolos a la realizacién del video promocional, identificandolos
con metaforas basicas en donde la metafora de la maquina se liga con la
Comunicacion Representativa y la metafora del Organismo con la Comunicacion
Expresiva, nos ejemplifican estas diferentes visiones del mundo y son las
siguientes:

Metafora de la Maquina (Comunicacion Representativa) Existe la prioridad del
sujeto, el hombre permanece fundamentalmente libre frente a la técnica, la usa
pero no se somete a ella. La preposicion “con” la lleva. Es con la técnica que el
hombre cumple las tareas que lo determinan y permanece como protagonista de
las actividades para las que imagind el medio, se trata de la metafora de la
“maquina de comunicarse” con el mundo: la maquina es exterior al hombre, es una
simple herramienta mediante la cual el hombre cumple una acciéon de una manera
mas sencilla. El sujeto est4 separado de ella, la utiliza y la domina, con el medio
(television) se envia el mensaje (importancia de buscar buena orientacion
vocacional).

La comunicacion, distingue al emisor-receptor e introduce entre ellos un canal.

La representacion hace referencia a un representante (institucién educativa) y un
representado (futuro profesionista), y los une a través de un mediador (la
television).

El receptor del mensaje sblo puede registrar la realidad objetiva transportada a
través de un canal. Solo el representante tiene el poder de garantizar la objetividad.

Metafora del Organismo (Comunicacion Expresiva) Aqui estamos sujetos a la
vision del mundo, en una organizacion en la que somos parte de un todo, lo que
cuenta es sefialar los intercambios posibles y analizar el papel de los elementos
gue forman ese todo que llamamos uiverso. La idea del dominio se borra para
dejar el lugar al de la adaptacion. Utilizando la preposicion “en”, el hombre se
inserta en otro modelo, el del organismo, que toma en cuenta la relacion interna
entre las partes y el todo.

Traduccién del Francés Publicaciones Cruz O., S.A. con la colaboracién especial de Rosa Linda Hernandez
Hernandez

*2. “LaTeoria de la comunicacion” de Pierre Legendre Lémpire de la verité. Fayard, 1983.

*3. “Paroles Poétiques” Echapées Du Texte, P.9.



En este caso, los medios de comunicacion ya no son este personaje traductor del
mundo objetivo para un receptor pasivo. Los medios de comunicacion estan en el
mundo, al mismo nivel que el receptor, asi como el mundo esta en los medios de
comunicacion y el receptor. Aqui cada uno es capaz de ser su propio medio de
comunicacion. En el medio (television) se envia el mensaje (importancia de buscar
buena orientacion vocacional), y el receptor puede decidir si es importante o no de
acuerdo al entorno y realidad que vive.

El mensaje

La comunicacion distingue un emisor y un receptor unidos a través de un canal:
triparticion que se vuelve a encontrar en la teoria clasica de la representacion, que
distingue el mundo objetivo que se va a representar y el mundo efectivamente
representado, ligados a través de un mediador. Se ha visto que la comunicacién
representativa tiene a los medios de comunicacidon como un personaje traductor del
mundo objetivo para un receptor pasivo, por ejemplo:

Si dos sujetos aislados, o simplemente distantes, deciden relacionarse, 0o uno
decide y el otro acepta todo, sucede como si el mecanismo de unién fuera sencillo:
como una bola en un rebotador. Se introduce la bola en un circuito (al que
llamaremos canal), y ésta alcanza su objetivo (el receptor), el cual vuelve a enviar
la bola, si se da el caso, a través de intermediarios; interactian emisor, canal y
receptor, dentro de un mismo mensaje. El emisor en este caso es la institucion
educativa o el productor del video de orientacion vocacional, el receptor es el
aspirante a educacién superior y obviamente el canal es la televisién, en donde el
futuro educando, si recibe el mensaje, interactla para conseguir la informacion
necesaria.

Para que el destinatario reciba un mensaje (lo comprenda), bajo el entendido de
gue una comunicacién verbal respeta la linearidad mecanica emisorreceptor, la
cuestion que se plantea es saber en qué condiciones el mensaje emitido puede
alcanzar su objetivo. Aqui intervienen distinciones entre connotacion y denotacion
y la nocion de redundancia. Estas distinciones y definiciones estan completamente
orientadas hacia un fin: encontrar cual es la mejor manera para que un mensaje
sea comprensible para el receptor; evitar que intervengan demasiados obstaculos
en la “linea”, obstaculos que den como resultado la mala composicion del mensaje.

Connotacion y denotacidn deben, en un lenguaje domeéstico, componerse entre
ellas de forma equilibrada. Pues si no se puede formalizar la lengua cotidiana,
tampoco se puede poetizarla demasiado. Este equilibrio, tan dificil, tiene sin
embargo su clave, que es la redundancia: para que un mensaje sea audible, es
necesario que algunos elementos se repitan 0 se remitan a otros elementos ya
contenidos en el mensaje. Sin embargo, si la redundancia estd maximizada o
alcanza un “desorden” tal que no haya mensaje, esta se vuelve puro ruido.

El mensaje siempre debe decir algo, los dos sujetos deben hablar la misma lengua,
y pretender comunicar algo. La comunicacion se comporta como si tuviera
conciencia de ser como una produccion voluntaria, sin embargo, no es sino un
objeto exterior a los que la producen o la consumen: es materia y como tal se



entiende, ocupa un espacio, admite particiones y puede cuantificarse a condicion
de un tratamiento especifico de este tratamiento se encarga la teoria de la
informacion, la cual nos refiere que debemos respetar algunas condiciones:

El canal: éste es fisicamente localizable y modulable. Nos damos cuenta de que el
canal mismo puede inferir el mensaje: ecos e impurezas se mezclan con el
mensaje, a lo que llamaremos “ruidos”.

El mensaje: para poder difundirse en el medio, debe tratarse en lengua natural. La
codificacion interviene aqui con un sistema de division de unidades. La informacién
esta entonces definida por la relacion entre lo que podria decirse y lo que
efectivamente se dice, es la medida de la selecciébn efectuada entre las
posibilidades. Esta libertad de seleccion de palabras interviene en cada momento
del mensaje. Las palabras se suceden sobre una cadena, pero también depende
de lo que se ha seleccionado con anterioridad.

También se debe tomar en cuenta a la Entropia de un sistema que no es otra cosa
sino la medida de incertidumbre del arreglo de los elementos de un sistema fisico,
grado que va creciendo hasta llegar al desorden y que significa por tanto la
disolucion del sistema. Parte de la incertidumbre en la transmisién de un mensaje
proviene de una fuente que modifica el grado de informacion del mismo. Habria
entonces una imprecision creciente que acecharia las informaciones transmitidas,
en el caso de que no fueran frenadas por la redundancia. A mayor informacion,
mayor aumento de la entropia. La entropia mide entonces, la cantidad de ésta
emitida a partir de una fuente.

Podemos concluir entonces, que el punto de partida de una reflexién sobre la
Comunicacion Representativa, es siempre el esquema de la decision, en este
esquema fragmentado, mecanico, el emisor es todo poderoso, es quien envia el
mensaje al sujeto oyente, tiene el poder de decidir qué comunicar por el otro. El
sujeto pasivo, es todo oidos, todo consentimiento atendiendo al contenido del
mensaje y sin embargo, se le da la oportunidad de juzgar la realidad, la
autenticidad o el encanto persuasivo del mensaje recibido, y al emisor de
ordenarse para hacer aceptable el mensaje.

Entonces, transportando estos conceptos a la realizacion de nuestro video,
podemos considerar dentro de la linearidad mecéanica entendida de la siguiente
manera: primero la institucion educativa (emisor) envia el mensaje de la
importancia de conseguir una adecuada orientacion vocacional, después el joven
gue esta por ingresar a la educacién media superior (que es el receptor) reciba el
mensaje y sobre todo lo comprenda, debemos controlar las condiciones de emision
del mismo, por ejemplo:

Debemos cuidar la connotacion y denotacion del mensaje que en los parlamentos
de los actores se maneje un lenguaje comprensible y que utilizarian jévenes de
entre 15 y 18 afos de edad, que en el video promocional que realizaremos, la
primera toma debe ser de establecimiento, en la que se muestre que nuestro
mensaje va dirigido a estudiantes que en un futuro cercano ingresaran a educacion
superior, para lo cual una toma abierta de alguna institucion de educacion media
superior en la que se aprecie daramente su logotipo nos ubicaria de una manera



adecuada, en las siguientes tomas se debe cuidar que éstas no sean muy abiertas
para evitar que gente caminando o cualquier otro tipo de movimiento distraigan la
atencion del receptor.

En cuanto a los ruidos que pueden aparecer en nuestro mensaje, podemos
considerar por ejemplo: evitar que hablen al mismo tiempo los diferentes actores en
el “promo”, pues el receptor no sabria a quién hacerle caso, que el vestuario de los
mismos no sea muy Vvistoso 0 escotado, que las locaciones, actores y vestuario
tengan congruencia con el perfil del estudiante al que se dirige el mensaje, es decir,
gue el estatus econdmico al que se dirige sea representado de igual forma y que si
se utiliza musica no sea demasiado estridente ni tenga un nivel de volumen
elevado.

Modelos de comunicacién

La comunicacion expresiva

En la comunicacién expresiva no hay mas emisor, canal y receptor, basta de causa
y efecto, con sucesiones y jerarquias separadas, y de signos que representan. Aqui
por el contrario todo esta clasificado de entrada. El efecto esta en la causa. Las
jerarquias estan unas en las otras. Sujeto y objeto estan ligados, pero por niveles.
Reina la metafora del organismo, el mundo de la organizacién viviente y de la
evolucion que, por naturaleza es comunicacional. *4

Este modelo de comunicacién no se funda sobre la imagen del teléfono o del ping-
pong, un emisor envia un mensaje a un receptor, -el cual a su vez se vuelve
emisor-, sino sobre la metafora de la orquesta, pero en esta basta orquesta cultural,
no hay ni director ni partitura, cada uno toca poniéndose de acuerdo con el otro. *5

El modelo de Barnuld. Este modelo estd “orientado al destinatario”. Expresa
claramente la idea de que todo esta en el mensaje, en las palabras no dichas que
contiene, pero también es toda la atmdsfera en la que estas palabras son dichas y
escuchadas: todo esta en la comunicacion. La comunicacion no es ni una reaccion,
ni una interaccion, sino llanamente, una transaccion “en la que el hombre inventa y
atribuye significados para realizar sus proyectos” *6, dentro de la cual el ruido y la
aculturacion son factores a considerar

El ruido exterior que hacen los medios de comunicacién se reorganiza en forma de
mensajes al interior del pensamiento del receptor. Los medios juegan un papel de
gatillo, de disparador, solo recibimos simples intensidades de informacién que
reconstruimos en nuestro cerebro en formas, colores y objetos.

Traduccion del Francés Publicaciones Cruz O., S.A. con la colaboracién es pecial de Rosa Linda Hernandez
Hernandez.

*4. Guilles Coutlee, “La metaphore de la cybernétique chez Bateson”, Coloquio de Cerisy sobre Ed. Morin,
junio de 1986; mas generalmente, leer Judith Schlanger, Les metaphores de I'organisme. Vrin 1971

*5. “Lanovelle communication”, textos presentados por Yves Winkin, Ed. Seuil, 1981

*6. “Transactional model of communication”, en fondations of communication theory, op. Cit., p.200



Medios masivos de comunicacién expresivos

La aculturizaciéon. El destinatario no es neutro, tiene su parte en la comunicacion
mediatizada, pero con la condicidbn expresa de que ejerce su critica sobre el
“sistema” de mensajes: hay una posibilidad de interpretacion critica de parte del
destinatario, pero solo si toma conciencia no de un mensaje aislado sino del
conjunto de las construcciones ficticias que ofrecen los programas televisados.

A pesar de nosotros, somos llevados en un flujo tal de diversas informaciones, que
incluso, si podemos criticar una u otra emision de programas de manera puntual,
estamos, sin embargo, sumergidos en un “mundo” completamente fabricado para y
por los grandes intereses econdmicos de las sociedades de comunicacion, asi el
mundo del que hablamos es uno ilusorio, hecho para el placer del mas grande
namero de personas, y que tiene poca relacion con la realidad social y politica.

La construccion ilusoria producida por la pantalla tiene un efecto de regreso a lo
real, que reconstruye siguiendo sus leyes ficticias. El receptor, en este caso, esta
muy “activo” reconstruye bien una realidad, pero una segunda realidad,
directamente tomada de los contenidos del “sistema de mensajes”.

Resta entonces criticar, ejercer una Vvigilancia particular confrontando
cientificamente esta segunda realidad a los hechos, Unico camino de acceso a la
desalineacion: la critica.

Por lo tanto podemos concluir que la Comunicacion Expresiva es la insercion de un
sujeto complejo en un ambiente en si complejo. El sujeto forma parte del ambiente,
y el ambiente forma parte del sujeto. Causalidad circular. Idea paraddjica que la
parte esta en un todo y que es parte de la parte. El sujeto permanece, pero se
enlazé6 con el mundo, sujeto/mundo, donde ninguno de los dos han perdido
totalmente su identidad, pues practican cambios incesantes. La realidad de mundo
ya no es objetiva, forma parte de si misma. Existe en mi, yo existo en ella. Mayor
necesidad de su representacion y sus limites, expreso el mundo que me expresa,
posicién que postula el justo lugar del individuo en el concierto del universo.

Entonces considero por un lado, que es necesario que el estado a través de la
Secretaria de Educacién Publica o la Institucion Educativa responsable del
promocional tome el papel de actor responsable de solventar las carencias
informativas que impidan un desarrollo profesional exitoso del futuro estudiante de
educacion superior, adoptar un papel un tanto paternalista que oriente, es decir, el
rol de representante, de mediador comunicativo que traduce una realidad, dirigido a
nuestros adolescentes que finalmente son los posibles receptores del mensaje que
pretende beneficiarlos

Por otro lado, el modelo comunicacional expresivo, orientado al destinatario, en el
que el futuro estudiante de educacion esta considerado como parte de la realidad
educativa de nuestro pais, el cual puede adoptar una posicion critica en donde el
mensaje con todo lo que esta implicito en él, tiene un significado de realidad para
cada sujeto de acuerdo a su entorno, tiene la posibilidad de involucrarlos mas,
haciéndolos participes activos de la solucion, por ser parte de la realidad y estar en
la misma.



La proyeccion

Duracion de la proyeccién

La permanencia de la imagen singular en la pantalla debe estar regulada en
funcién del impacto psicolégico que se intenta provocar. La mayor o menor rapidez
y lentitud con que van surgiendo los encuadres ante el perceptor dan un ritmo
visual que no es proporcional al ritmo real del suceso. Este se retarda o acelera
segun el efecto psicolégico que se desee provocar. Con ello se deforma la realidad,
es decir se crea una distinta.

a) Imagen de referencia. Se define asi a una imagen proyectada en un lapso de
cuatro a diez segundos para permitir la lectura de todos los detalles del mensaje
qgue la imagen comunica. Precisamente por esta caracteristica, la “referencia”
representa el tiempo normal de proyeccién. Evidentemente, el tiempo no es
definible exactamente a priori, puesto que cada imagen tendra su propio lapso de
lectura, que sera preciso calcular con base en la composicion de la imagen y, por
tanto, a la aparicion del factor de aburrimiento.

b) Flash. Tiene una duracion de proyeccion muy breve. Si recordamos el analisis
de los niveles de atencién, comprenderemos como permite el flash captar el nivel
instintivo y parte del nivel descriptivo, insertando por tanto en el mensaje una
acusada componente emotiva. El flash puede también ser empleado varias veces
en la misma secuencia, lo que le hara asumir un valor de “leitmotiv’ 0 motivo
dominante.

c) Stress. Se logra con la proyeccion prolongada de una imagen que llega a la
aparicion del factor de aburrimiento. Puede ser utilizado para disminuir o grabar
voluntariamente el ritmo de la secuencia, pero en muchos casos cabe jugar con
este efecto para lograr que, una vez captado el significado de la imagen, la
atencion se desplace hacia el comentario hablado o sobre la cinta musical de la
gue la imagen se convierte en factor de apoyo o de ambientacion.

Orden de proyeccion

Nos referimos a un orden de proyeccion simple, que consiste en la sola
comparacion de los simbolismos entre la imagen precedente y la que sigue, y a un
orden de proyeccion mas complejo, adyacente a las grandes lineas de montaje de
la secuencia. En esta fase, sera conveniente variar a veces el orden con el cual las
imagenes se presentan, para verificar con qué secuencias se capta mejor el
significado del mensaje.

a) Sucesion cronolodgica. Es la tipica del “documental”. Ordena las imagenes con
el fin de desarrollar una accién Unica, expuesta por una sucesidn en orden
cronolégico. Su composicién interna esta regida por tiempo lineal.

b) Sucesidén légica. Como la precedente, también ésta es aplicable en secuencias
documentales. A diferencia de la anterior, sin embargo, esta vez sera la ley
particular y contingente del fendbmeno; lo que establecera la sucesion de las
imagenes, con el fin de poder transmitir sus elementos esenciales.

c) Anticipacién o flash forward. Es realizada por una imagen que centra la
atencion en lo que debera suceder mas adelante. Puede estar inserta en una parte



de la secuencia a la que todavia es ajena, con el fin de establecer un tiempo de
anticipacion.

d) Flash-back o invertida. Se alterna en orden cronolégico del relato en provecho
de una temporalidad subjetiva, en busca de un mayor dramatismo, trasladandose
del presente al pasado para volver luego al presente. Pretende indicar las causas
gue han llevado a la situacién contingente. Es una vuelta al pasado, al recuerdo, al
pensamiento de un personaje. El flach-back puede ser realizado por una o varias
imagenes que constituyen una “microsecuencia en flash-back” inserta en la
secuencia principal.

e) Esfuerzo. Aqui se insiste en todo cuanto se ha dicho en la imagen precedente
con una que refuerce su significado, ya sea porque repite los elementos esenciales
de la precedente, ya sea porque aporte detalles y refuerce su significado
subrayando un aspecto que en la anterior era débil.

f) Antitesis. Es lo que destaca el valor de una imagen con otra de valor opuesto. A
menudo se prefiere que algunos detalles sean iguales en las dos imagenes,
precisamente para reforzar el contraste entre ambos significados.

g) Paralelo. Es un orden de proyeccion complejo y recuerda en cierto modo el
“efecto Griffith” del lenguaje filmico. Alterna y mezcla imagenes que pueden
pertenecer a dos acciones diferentes pero en las cuales la sucesion logica o la
cronologica coinciden. Pretende de este modo, el valor de cada secuencia es
reforzado por el de la otra. El paralelo entre dos secuencias puede servir para
puntualizar conceptos generales que son automaticamente transferibles entre ellos.
Sin embargo, se caracteriza por la indiferencia temporal, es decir, no importa que
las diferentes acciones alternadas ocurran en tiempos distintos e, incluso, muy
distantes entre si. Las secuencias paralelas pueden serlo tanto por similitud como
por contraste.

h) Alterno. Equivale a la secuencia en paralelo, basada en la yuxtaposicion de dos
0 Mas acciones, pero entre éstas existe correspondencia temporal estricta, ocurren
en el mismo momento solo que la imagen presenta la accién de unay otra 'y suelen
unirse en un mismo acontecimiento al final de la obra audiovisual.

Uniformidad de la proyeccion
Para facilitar la lectura del mensaje que la secuencia quiere comunicar, es oportuno
tener en cuenta algunos elementos de uniformidad.

a) Uniformidad de formato

Prescindiendo aqui de ciertas proyecciones, como por ejemplo la Multivision,
conviene que las imagenes que componen la secuencia tengan el mismo formato y
gue, si son rectangulares, sean en lo posible horizontales, esto porque el
espectador debe desarrollar todos los procesos interpretativos que hemos visto
hasta ahora, para poder captar lo que el realizador y director de fotografia han
querido expresar. Un campo largo agrandado y visto desde cerca, a causa de la
limitaciébn de campo visual, puede acabar por adquirir el valor de un primer plano,
falseando con ello la interpretacion del significado. Y por otra parte, la variaciéon del
formato del cuadro corresponde a una aproximacioén o alejamiento del observador
desde un cuadro de dimensiones constantes.



b) Uniformidad de color

Sugerimos que no se inserten imagenes BN en secuencias en color, y viceversa.
Se procurara completar la secuencia utilizando material homogéneo, a no ser que
se busquen efectos especiales.

Pero la uniformidad de color es buscada también dentro del material homogéneo,
en cuyo caso —no obstante- no queremos dar a entender que las tonalidades de
color de las imagenes de una secuencia deben ser “uniformes”, cosa que no
tendria sentido alguno, sino que han de uniformarse de acuerdo con el tema sobre
el cual ha sido construida la secuencia. Recordaremos aqui que el color tiene gran
importancia en la comunicacion visual y, por tanto, la eleccion y la aproximacion de
los colores son aspectos muy importantes. Una imagen estéticamente bella pero
que precisamente por sus colores contrasta con el espiritu de la secuencia, debe
ser descartada sin miramientos.

¢) Uniformidad de luminosidad

Se refiere al tono general de la imagen, y no a la presencia de sujetos mas o
menos luminosos. Es también un elemento interpretativo de gran importancia. Unas
imagenes desviadas y demasiado claras no pueden ser insertadas casualmente en
una secuencia de tonos bajos u oscuros.

Para evaluar debidamente este elemento, basta con notar cémo varia el significado
de una imagen mas clara 0 mas oscura que su tonalidad exacta.

Semblanzas en vida

Autorretratos

El soporte video favorece en grado sumo la creacion, dada su mayor versatilidad
en la produccién de la imagen. Permite, a semejanza con los procesos mas
personales de la pintura y la literatura, adentrarse en el territorio de la intimidad y
de la autobiografia.

Numerosos artistas de video han realizado autorretratos ademas de incluir
multiples referencias a sus vivencias personales, a su trasfondo social y familiar.
Todas las obras contienen, en cierto sentido, referencias autobiograficas,
autorretratos mas o menos explicitos.

Son muchas y muy diferentes las formas que los artistas adoptan para
autorretratarse. Se menciona a continuacién algunos ejemplos representativos de
esas maneras de autorretratarse a lo largo de las diferentes épocas de la historia
del video. Estos ejemplos desarrollan aspectos apuntados en el epigrafe de la
performance o a él se remiten, pues el autorretrato en video es, casi siempre,
inseparable de la performance.

En todos los autorretratos existe un componente narcisista. Fue éste un fenébmeno
tan acentuado y generalizado en los primeros afios del video que la critica
norteamericana Rosalind Krauss identifico el video con el narcisismo. Krauss
escribio en 1976 a propdsito de Acconi: “En esa imagen de autocontemplacion se
configura un narcisismo tan endémico en los trabajos de video que hasta desearia
generalizarlo, como si fuera la propia condicién de todo el video”. *7

*7. Rosalind Krauss, “Video: The Aesthetic of Narcissism” en Battcock, Gregory. Ed. New Artists Video, op.
Cit., pag. 44. Este ensayo se publicé por primera vez en la revista October (1976).



Narcisismo que, sin embargo, es una negacion de los modelos dominantes de
autocontemplacion y de fetichismo en la imagen social del cuerpo, tal como se
impone en el lenguaje de la publicidad, de la television, de los medio de
comunicacion en general.

Los autorretratos no son solamente un doble, un reflejo o proyeccion de la
personalidad del artista, sino también su emanacion, criaturas del yo, su cuerpo
imaginado. Loa mondlogo de Acconi son, en realidad, un didlogo consigo mismo,
con el otro yo de la camara y del monitor. Stuart Marshall ha escrito que este
proceso de identificacidbn con la imagen se produce porque el artista construye y
ofrece esa imagen de si mismo como si fuera un objeto. *8

Vito Acconci llegd muy lejos en esta autoexposicion y ofrecimiento de si mismo. En
Claim (1971) defiende su derecho a la privacidad ya la soledad: la accion tiene
lugar en dos espacios conectados entre si a través de una escalera y separados
por una puerta; los espectadores, situados en el primero de los espacios, ven lo
gue sucede en la otra estancia a través de un circuito cerrado de television;
Acconci esta al final de la escalera con los ojos tapados por una venda y con una
barra de hierro en las manos, dispuesto a impedir el paso, a defender su territorio,
mientras dice: “quiero estar sélo, aqui”.

Esta radical apelacion a la intimidad contrasta con otras performances donde
expone impudicamente su cuerpo, como en Seedbed (1971): Acconci se masturba
debajo de una rampa situada a la entrada de la galeria, por la que tienen que pasar
los espectadores, mientras dice: “...Lo que estoy haciendo lo hago contigo,
ahora...tu estas frente a mi...te das la vuelta...yo me muevo hacia ti, me inclino
sobre ti...”, etc. *9

La artista alemana Ulrike Rosenbach entrega su cuerpo a la imagen codificada del
arte, de la religion o de la mitologia, para intentar destruir esos signos atavicos con
los que se construyeron imagenes idealizadas, modelos mas o menos nefastos de
mujer.

Joan Jonas representa su propio cuerpo fragmentado e intervenido por la
tecnologia del video, desdoblado en la imagen real y especular, manipulado por
una sefial desincronizada.

*8. Stuart Marshall, “Video Art, the imaginary and the Parole Vide”, en Battcock, Gregory. Ed., New Artists
Video, op. cit., pagina 113.
*9. Mario Diacomo, Vito Acconci, Out of London Press, New York, 1975, pagina 168.



El nacimiento del videoarte

El video, en cuanto a tecnologia y soporte de uso popular, en cuanto medio que se
diversifica de la industria televisiva, nace en el corazén de la década de los
sesenta. La firma japonesa Sony y la holandesa Philips lanzan al mercado en 1964-
65 las primeras videocamaras portatiles, equipos de video —vocablo de uso
restringido también a la industria televisiva- en cintas de bobina abierta de media
pulgada, a precios de tecnologia de consumo. Aquellas primeras cintas precedieron
a los formatos en casete que se lanzaran a mediados de los setenta y que
significaran la definitiva popularizacion del nuevo medio. La tecnologia de
produccion y conservacion de la imagen electronica deja de ser, por primera vez,
patrimonio exclusivo de la television.

El video al igual que la television, pasa por un rapido desarrollo. Los equipos cada
vez son mas pequefios, mas faciles de transportar y de manejar, con mayores
prestaciones y calidades.

Hay, no obstante, un matiz importante que diferencia al video de la television,
incluso desde el punto de vista meramente terminoldgico.

El vocablo video —primera persona del presente de indicativo del verbo latino video,
gue significa “yo veo™ parece marcar una clara distancia: frente a la denominacién
impersonalizada de television se promueve una tecnologia de la visidn en primera
persona —la televisibn en primera persona- como si fuera cierto, siguiendo a
McLuhan, que la nueva tecnologia es un apéndice del ojo humano.

El acta de nacimiento del video de creacion —bautizado mas tarde con el nombre
de “videoarte” se otorga, como habia ocurrido en Paris con el cine, en un café de
Nueva York, la capital mundial de las finanzas y de las vanguardias.

El territorio artistico del video y sus reglas de juego fueron fijados claramente desde
el inicio con algunos de los principios que se mantendran casi sin variar durante el
primer cuarto de siglo de actividad creadora:

Un uso alternativo a la television convencional —a partir, en el caso de la
primera dnta de Paik, de una grabacion videogréafica- cuyos instrumentos
basicos de produccion y reproduccion —es decir, el magnetoscopio, la cinta
y el televisor- son los mismos.

Una vinculaciéon explicita a las vanguardias artisticas y a las artes visuales
gue acogen y reconocen el, potencial creativo de la nueva tecnologia de la
imagen. De las vanguardias adoptara su espiritu y actitud de ruptura, de
innovacion y de experimentacion.

La procedencia artistica de Paik —la musica- y los promotores y audiencia
de aquel acto, conforman también un territorio multidisciplinar para la
practica artistica del video. Un medio de expresion versétil y relativamente
asequible y de facil operacion, al que accederan indistintamente artistas
gue provienen de diferentes disciplinas, desde la musica y la pintura hasta
el teatro, la danza, la television y el performance.



Por ultimo, el mecenazgo de las grandes fundaciones y los museos -y de
los organismos televisivos después- sin el cual no se hubiera desarrollado
tan rapidamente el video de creacion.

El arte del video nace como medio de creacion cuando un grupo de autores,
vinculados a las vanguardias de los afios sesenta, comienza a utilizar la nueva
tecnologia de la imagen electrénica con fines artisticos, en un momento en que la
cultura de la imagen estd dominada por la television, apenas aparecidos en el
mercado los primeros equipos portatiles de video. Se sitia desde el principio de la
encrucijada de las artes y los medios de comunicacién, ente los soportes
tradicionales de la imagen y las nuevas tecnologias.

Nace en la era de la conquista del espacio y de los satélites de comunicacion. En el
corazon de una década cuya cultura de la imagen estd dominada por la television,
setenta afios después de la invencién del cine.

La pintura y la musica, la literatura y el teatro, la escultura y la danza, el cine vy,
sobre todo, la television, constituyen las fronteras naturales del video de creacion y
son sus principales puntos de referencia.

La historia del video es, por ello, inseparable ce la historia de nuestra cultura. El
video experimental constituye la otra cara de la television, su lado artistico, y
contribuye a instaurar un modo distinto de hacer y mirar la television.

La imagen electrénica es el penultimo soporte e la imagen en movimiento. Su
aparicion se sitta entre el cine y el ordenador.

Un nuevo medio de reproductibilidad ilimitada, como la fotografia, que democratiza
y ensancha la base productora de imagenes. El video se incorpora a la familia de
los grandes medios de comunicacion y a los soportes de creacion audiovisual,
después de la fotografia, el cartel, el comic, el cine y la television. Soporte de la
instantaneidad e inmediatez, de la simultaneidad entre produccién y reproduccién
de imagenes.

La imagen es la representacion de algo —real o mental- sobre un soporte fisico. El
hombre comenzé a pintar hace miles de millones de afios con la creaciéon de signos
y simbolos que representan la realidad del mundo exterior, sus ideas, conceptos 0
imaginaciones. El hombre se sirvi6 de muy diferentes soportes, desde la piedra y el
papiro hasta el pergamino, papel y telas, para realizar imagenes Unicas y copias
con procedimientos manuales o con diversas técnicas que en un momento de la
historia, a partir de la imprenta (1440) y mediante diferentes formas de impresion,
permiten la multiplicacion de la informacion escrita o visual, la difusién de palabras
y de imagenes a publicos masivos.

La pantalla de televisiéon tiene muchas similitudes con el espejo en el que se refleja
la realidad. El espejo o una superficie especular o reflectante, como el agua, fue,
posiblemente, el primer soporte en el que aparecid6 una imagen, virtual,
inaprensible. Ahi se produce esa misteriosa transicion entre la realidad y la
representacion de la realidad.



Declaraciones de artistas y expertos sobre el video en las artes plasticas:

“El video se inspira en las artes plasticas”
Anne Marie Duguet. Francia

“El videoarte se ha desarrollado, necesariamente, en relacion con la television, o
contra la television, y en relacion con el cine clasico, que son las otras artes en
movimiento. Pienso que la inspiracion esencial del videoarte debe buscarse en las
artes plasticas, en el arte minimal, en el arte conceptual, en el performance, en la
musica y en el teatro. Lo que realmente ha dotado de interés al videoarte, y lo que
hoy le sigue dotando, es que se trata de un arte que verdaderamente se alimenta
de todas estas artes. Podriamos decir que es, en si mismo, un arte multimedia, que
amalgama los otros medios y en el que se entremezclan las otras disciplinas. Este
caracter hibrido le proporciona una gran riqueza al videoarte. Las diferentes
investigaciones de los artistas sobre el video se han centrado en los propios
materiales electronicos: ¢ Qué es esta imagen? ¢ Estamos ante una nueva imagen?
Los artistas han desarrollado obras relativamente nuevas precisamente a través de
la exploracion de la imagen”.

“Iconografia”
Roman Gubert. Catedratico e historiador, Espafia.

“Las imagenes llamadas quirogréaficas, del griego quiros, que quiere decir mano,

son imagenes producidas por medio de una manualidad artesanal, como el dibujo y
la pintura. Precisan instrumentos utiles, muy simples como el pincel o el lapiz. Mas
tarde aparecen tecnologias muy sofisticadas: la camara fotografica, la cAmara de
cine, la camara de television, el video”.
“Son instrumentos que pertenecen ya al reino de las iconografias. Son imagenes
cuya produccion se funda en la tecnologia. No obstante, hay una zona intermedia
en la que se solapan ambas. Es el caso, por gemplo, del grabado. El grabado
requiere una primera fase quirografica, donde el dibujante, el pintor, produce la
matriz con la mano vy, luego, un proceso de reproduccion seriada permite a la
tecnografia esa multiplicacion de la imagen para acceder al mercado de masas”.

“La imagen fotogréfica y cinematografica pertenecen ambas al ambito de la imagen
fotoquimica. La luz actia sobre la emulsion; la emulsion se altera por esa
incidencia y produce la imagen”.

“La imagen electronica es una imagen que nace, N0 por un proceso quimico, Sino
por un proceso de barrido de un haz electrénico, sobre la superficie de una
pantalla. La diferencia en muy notable. Una imagen fotogréfica de cine es una
imagen completa, acabada en si misma, cada vez que yo veo la pantalla en una
pelicula estoy viendo fotogramas integros. En cambio la imagen electronica se teje
y se desteje como las “tijeras” de Penélope porque es una imagen en permanente
formacién. El haz electronico recorre, barre una superficie y nunca tenemos una
imagen completa. Es una imagen que por su naturaleza es una imagen secuencial
y ademas es una imagen puntillista porque asi como el mosaico de la imagen
fotografica o de cine es un mosaico irregular, a modo de la pintura puntillista. Se ha



dicho a veces que la imagen electronica tenia su antecedente cultural en la pintura
puntillista de Seurat”.

“Los usos mas extendidos del video son, hoy dia, la informacion y el
entretenimiento, producidos y difundidos especialmente a través de la television. Al
margen, y en la periferia de estas dos provincias mas importantes, aparece el
videoarte, que nace como una exploracion de la naturaleza del video, como forma
de creacion estética, autobnoma, especifica”.

“Es muy interesante recordar que, de acuerdo con la etimologia del video, el
videoarte seria la forma mas pura o natural del video, en la medida que implica una
percepcion subjetiva del espacio-tiempo, a través de una tecnologia nueva que es
la imagen electronica. En ese aspecto, el videoarte es un arte joven, que nhace
como tal en los afios sesenta, es un arte nuevo, que aparece en un momento de
declive historico del cine como forma de espectaculo publico en grandes salas”.

“El video como poesia”
Barbara London. Conservadora del Museo of Modern Art (MOMA) Nueva York.

“Para mi es irrelevante si una obra de videoarte se ha hecho con las herramientas
mas avanzadas y caras o0 si se ha hecho con el mas sencillo equipo domestico.
Pienso que el video es un medio importante porque es parte del aqui y el ahora., es
parte de nuestro paisaje cultural, Estamos rodeados de video por todas partes. Se
utiliza en los grandes almacenes, en las terminales de aeropuertos, y también
puede utilizarse como una obra de arte. Pienso que en este caso debe de contener
poesia y, como en al poesia, deseas mirar la cinta de video una y otra vez, o
quieres andar entre la instalacion muchas veces. Se dirige a algo que esta en un
nivel muy profundo. Esto es para mi el arte”.

“El museo”
Christine Van Assche. Conservadora del Centre Georges Pompidou. Paris,
Francia.

“Los museos son un lugar adecuado para la exhibicién del video. Hay dos clases
de obras: las instalaciones y las cintas. El museo es el lugar ideal para exponer las
instalaciones, de la misma manera que se exhiben esculturas y pinturas. Las cintas
pueden exhibirse tanto en los museos como en la television, tanto en el contexto de
una programacion como de una manera mas personalizada si se hace en el
museo”.

“Contaminaciones entre pinturay video”
Simén Marchan Fiz. Catedratico e historiador de arte. Espafia.

“Equiparar el video con la pintura tradicional, tiene y no tiene sentido. Si se busca
una equiparacion de identidades, no lo tiene, como es obvio. Son dos artes que
responden a medio expresivos muy distintos, a concepciones del espacio y del
tiempo muy distintas y también a utensilios técnicos muy diferentes. Mientras la
pintura, a fin de cuentas, queda congelada en el espacio, el video siempre es fluido,
siempre es huidizo, escurridizo. Es decir, el concepto de temporalidad artistica o



estética es un constitutivo del video que, légicamente, la pintura nunca puede ni
pretende alcanzar”.

“Desde un punto de vista mas concreto diria que ha habido muchas filtraciones,
muchas contaminaciones, entre la pintura y el video. No en vano, a fin de cuentas,
la mayoria del os artistas que han practicado el video se iniciaron como pintores, 0
al menos como artistas plasticos. No en vano, por otra parte, también la pintura ha
experimentado, unos cambios en los afios ochenta, que la aproximan al video. Por
ejemplo, las discontinuidades estilisticas en el mismo cuadro”.

“Imégenes en dos tiempos”
Vittorio Fagone. Profesor y critico. Italia.

“Creo que la videoinstalaciéon es una de las expresiones mas radicales de la
investigacion con el video. Es una investigacion radical ya que pone fisicamente el
aparato video en una nueva distribucién espacial y es también una investigacion
radical, porque presenta en una nueva condicion a quien la mira. Procuraré ser
mas claro: una videoinstalacién es sobre todo la multiplicacion y el traslado del
espacio en el cual se mueve la imagen electronica. Una videoinstalacion presenta
también una diferente colocacion, una diferente disposicion del espectador, ya que
se le invita a explorar la imagen que esta multiplicada en las diversas pantallas de
una videoescultura”.

“La imagen electronica se articula en dos movimientos: el primero esta en la
constitucion de la imagen electrénica, que es una imagen luminosa, una imagen
que produce luz, que no es luz reflejada; el segundo movimiento consiste en que la
dinamizacion real de esta imagen se realiza siempre en el sentido del tiempo. Una
videoinstalacion tiene dos tiempos: un tiempo comun a todas las obras de arte, que
es el tiempo histérico de su expresion y, en la misma medida, una constitucion
originada por un tiempo interno, en el que la imagen denuncia, en cualquier
momento de su existencia, su formacion y su disolucién”.

“Lavideoescultura no es una instalacién”

John Hanhardt. Conservador del Whitney Museum of American Art. Estados
Unidos.

Una videoinstalacion es una obra de arte que utiliza el video como componente
central, que se sirve de algunos componentes de su tecnologia, y que relaciona la
imagen videografica con otros objetos y materiales”.

“Creo0 que se debe distinguir entre videoescultura y videoinstalacién. La
videoescultura es un objeto de tres dimensiones que puede tener al video como
uno de sus componentes. La videoinstalacion utiliza muchos materiales diferentes y
se sirve de un espacio que no estd limitado a la forma tridimensional de la
escultura”. *10

*10. Pérez Ornia José Ramon. “El arte del video”. Introduccién ala historia del video experimental
Ed. Del Serbal, 12. edic. Barcelona, Espafia, 1991, 180 pag.



Muy pronto se pone de manifiesto que en el video es posible organizar y
estructurar la imagen de forma similar a la pintura. En la imagen electronica se
puede realizar un montaje espacial de sus elementos plasticos, por planos, campos
y formas adyacentes o superpuestas y no s6lo un montaje temporal, secuencial,
propio de los relatos lineales del cine y de la televisién. Frente al montaje
cinematografico que ordena temporal y sucesivamente los planos, uno a
continuacion de otro, surge el montaje que opera en la superficie y profundidad del
espacio electronico. La tecnologia favorece esta manipulacion de los elementos
propios del lenguaje videogréfico, las tramas y texturas de la imagen electronica,
las mezclas de colores y de imagenes, la luminosidad, las incrustaciones, la
yuxtaposicion de imagenes por razones de afinidad estética y no solo por la
sucesion de tiempos. En el video se produce una ventaja adicional: la posibilidad
de controlar, verificar y modificar en tiempo real las caracteristicas de la obra, igual
gue en proceso de pintar un cuadro

La obra pictorica de determinados artistas, ha sido considerada como materia de
experimentacion videogréfica.

Reportajes filmicos sonoros

Los medios auxiliares auditivos pueden emplearse para distintas finalidades como
ensefar destrezas, presentar hechos, organizar el conocimiento en conceptos,
estimular la imaginacion y cambiar o influenciar actitudes.



CAPITULO II

Accion didactica de los medios audiovisuales
En el campo de la produccion, el video esta haciendo variar muchos métodos de
trabajo. En la ensefianza, por ejemplo, muchos docentes preparan sus videos de

apoyo con pequefios equipos domésticos, tratando de evitar los costosos
inconvenientes de la postproduccion.

Aprovechando la flexibilidad del medio, muchas veces graban sobre la marcha,
blogue por bloque, empleando nada mas que luz ambiente, sacando partido de
refinamientos de las camaras modernas, como multimagen, incrustacion, etc. Asi
consiguen ahora, econdmicamente y en un corto tiempo, un material didactico
digno, que antes con el cine ni se podia considerar.

El video esta permitiendo hoy dia que cualquiera medianamente habilidoso sea un

realizador potencial. Para el hombre moderno, el video es un complemento mas de
la vida cotidiana, como la PC, el microondas o la fotocopiadora.

La realizacibn de un material didactico audiovisual requiere de una alta
responsabilidad por parte del individuo adecuado, tanto en su formacién
académica, como por su experiencia, personalidad y conducta.

Por formacién académica se entiende el nivel de cultura recibido y el
adiestramiento en una profesion mediante un aprendizaje sisteméatico.

La experiencia es, a su vez, la suma de conocimientos acumulados como
consecuencia de empefios y asimilacion de resultados, asi como de una

practica constante.

La personalidad consiste en el conjunto de cualidades que distingue a un
individuo y se exterioriza por su conducta.

Finalmente la conducta es la forma con que los seres gobiernan su vida y
rigen sus acciones.

Un realizador de video debe ser organizado para ganar eficiencia en su trabajo,
para comunicar con antelacion debida sus requerimientos. Un proyecto audiovisual
es siempre el resultado de un plan cuidadosamente organizado para que en un
plazo especifico se combinen armoniosamente los medios técnicos, los recursos
humanos y una apreciable inversion, pero sobre todo, lograr con el audiovisual de
caracter didactico, un refuerzo al conocimiento a través del sonido y la imagen.



Lo audiovisual como método de ensefianza

Disefio Pedagdgico

Pensar en los medios audiovisuales como apoyo a la educacion es cada vez mas
recurrente; el auge de modalidades educativas que rebasan el salon de clases,
implica pensar en las potencialidades de estos materiales para atender grandes
audiencias espaciadas geograficamente, ademas de apoyar el proceso educativo
en otros espacios, debido a su capacidad para desarrollar contenido académico de
manera sistematica y con objetivos de aprendizaje preestablecidos, para tal efecto,
debemos tener claros algunos elementos referentes ala television educativa:

Trabaja con contenidos educativos preestablecidos

Se dirige a un publico tipificado preseleccionado

El mensaje tiene un tratamiento didactico

Se utiliza con diferentes intencionalidades en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. *11

La televisién, como medio audiovisual, posee entre sus caracteristicas principales
la multisensorialidad, pues en la medida en que integra imagen, sonido y palabra,
o dicho en otros términos, lo visual, lo verbal y lo sonoro para presentar un
contenido, le confiere un amplio potencial en el &mbito de la educacion.

Al accionarse el audiovisual, provoca en el sujeto una respuesta mdltiple en sus
sentidos, obligandolo a ejercitar sus percepciones y a interpretar aquello que ve,
escucha, siente, piensa e imagina, poniendo en juego Sus conocimientos, su
efectividad y sus experiencias previas.

El conjunto de imagenes, sonido y palabras en el audiovisual con tratamiento
educativo, adquieren pleno sentido con la integracibn mutua, la cual para generar
una experiencia formativa requiere considerar una serie de elementos
pedag0gicos, estos elementos se encuentran en las caracteristicas del publico al
cual va dirigido, los niveles y modalidades en los que se utilizara, los paradigmas
educativos que le da sustento. *12
Para que la television o medio o una tecnologia de comunicacion sea considerada
como educativa, se debe insertar dentro de alguno o de todos los siguientes tres
procesos:
- La transmisién y/o adquisicion de conocimientos (ejemplo: asignatura en
telesecundaria).
El desarrollo de habilidades (ejemplo: curso revelado fotografico).
Y el desarrollo y/o transmision y/o adquisicion de valores (ejemplo:
sensibilizacion de la importancia de acceder a la cultural mediante un
acercamiento a los artistas plasticos que presentan, explican y comparten su
trabajo en las exposiciones que realiza el Colegio de Bachilleres.

*11. Edith Cardenas Mufioz/ Ana Gabriela Espinosa Martinez “Compilacion Diplomado en Produccién de
TV y video educativos Médulo VI Disefio pedagégico ce TV" Ed. SEP-DGTE-CETE, México, 2000 22

edicion, P52, a su vez tomado del libro “La intencionalidad Educadora de un Medio o una Tecnologia de
Comunicacion” de Jorge Landa Portilla.

*12. Brian Mckernan ‘Producer to producer: The Best of Michel Wiese in Videography Magazine”, Ed.
Studio City, CA, Michael Wiese Productions, 1995; PP 45-52. Traduccién: Leticia Garcia Urriza.



Tecnologia educativa

Entonces, para que un medio de comunicacion sea educativo, educacional o
educador, debe forzosamente tener uno o dos los procesos apuntados. Esto nos
llevaria a afirmar también, que todo medio de comunicacion es, o puede ser,
educativo: pues cualquier proceso de comunicacion, y por ende, cualquier medio,
trasmite conocimientos o informacion, coadyuva en el desarrollo de las habilidades
y fomenta valores, o antivalores, claro estd, todo espectaculo educa, bien o mal,
pero educa. Entonces ¢Qué hace educativo, un medio o una tecnologia de
comunicacion?

Para responder esta interrogante caemos forzosamente en el campo nebuloso
donde convergen la epistemologia, la filosofia, la ideologia y también, porque no, el
idealismo, la moral y la propia concepcidén que se tenga del ser humano y su razén
de ser en la tierra.

Existen tres premisas para que un medio sea educativo:

La primera es que éste tenga una “intencionalidad educadora”, es decir, que
con su utilizacion se busque educar.

La segunda es que esta “intencionalidad” se reduzca a una serie de
objetivos.

Y la tercera, en la que entramos al terreno mismo de la tecnologia educativa,
que la busqueda de estos objetivos siga un proceso metodoldgico.

La tecnologia educativa o de la utilizacion de ésta en la educacion. Tecnologia,
simplificadamente, se comprende como la aplicacion o el uso de principios
cientificos. Asi, podemos comprender el concepto de tecnologia educativa bajo dos
criterios:

El de hardware, que implica el uso de productos y aparatos, surgidos de la
aplicacion de  principios cientificos (computadoras, camaras de television,
videograbadoras, equipos de efectos digitales, etcétera) con fines educativos
(recordemos el asunto de las premisas). Y el de software, que implica el uso de
procesos, emanados también de la aplicacion de principios cientificos, que
dictaminan el uso de esos productos o aparatos.

Con esto se integra el concepto de television a la acepcion de software de la
tecnologia y se afirma la necesidad de seguir procesos cientificos para disefiar la
television educativa. Es vital para hacer television que eduque bien, aplicar
principios cientificos en el planteamiento y la elaboracion de los productos
audiovisuales, se deben proponer y seguir metodologias para el disefio de los
mensajes que se produciran y se trasmitiran por el hardware educativo.

Estas metodologias del software y hardware deben estar ancladas en todas
aquellas ciencias que llamamos sociales y que circundan nuestro quehacer: la

psicologia, la sociologia, la comunicacion, la filosofia, la antropologia y la estética.



El camino a seguir es pues, el disefio de metodologias apropiadas para cada caso
particular. Tal cual como lo hace cualquier industria, no en balde en algunos
lugares a la tecnologia educativa se le conoce como ingenieria educativa.

Un modelo de metodologia, lo que pretende es representar, idealizar, simplificar
una realidad dada. Un modelo como herramienta metodoldgica, en un proyecto,
orienta los pasos a seguir para conformarlo, para darle una forma, una estructura y
un camino a seguir.

La palabra clave en un video educativo entonces es, que tenga una estructura que
le permita organizar los elementos de tal forma que le asegure cumplir los objetivos
gue se plantea.

Ahora bien, esta estructura no es algo superpuesto nada mas por el ingenio,
creatividad, experiencia o buenas intenciones de quien proyecta el video o sistema
de television educativa.

El modelo y por consiguiente la estructura, debe seguir de un proyecto
metodoldgico que se apoye en la investigacion para obtener informacion que facilite
la toma de decisiones con respecto a los diversos aspectos del disefio y la
produccion del material didactico, es decir, la obtencién de informacion acerca de
las posibilidades educativas de los recursos propios del video, en el que se apoya
el quehacer metodoldgico del disefiador de television educativa.

Como sucede con todos los demas modelos de ensefianza, los alumnos no
aprenderan de un programa de television si el material no esté integrado dentro de
una actividad de aprendizaje totalizadora. Diversos estudios han demostrado que,
desde el punto de vista del alumno, apenas hay diferencia entre la ensefianza que
da un profesor en clase y la ensefianza que se recibe de la television, siempre que
se trate de una situacion de aprendizaje verdadera, con todas las implicaciones que
ello lleva consigo respecto a las actividades de los alumnos.

Los programas de television tienen que ser considerados como un elemento mas
dentro de una situacién de aprendizaje total, en la que la television, el cine, las
filminas, las grabaciones en cinta, los libros de texto, el material de ensefianza
programada, asi como el profesor y la pizarra, todos tienen un papel que
desempeniar.

En toda situacion educativa hay que decidir cual es la mejor combinacion de
materiales para el objetivo que se tenga previsto. Puesto que es el profesor a quien
le corresponde tomar esa decision, es imprescindible que haya una estrecha
colaboracién entre el profesorado y las emisoras de television, y que las dos partes
tengan una idea clara de la funcion que a cada una le compete.

Se han realizado numerosos estudios comparativos entre la television y otros
medios de ensefianza, y se ha llegado a la conclusion de que no existen
diferencias importantes entre aprender por television y cine o por television y
cualquier otro medio. Parece ser, sin embargo, que los factores que intervienen en



el aprendizaje en cualquier situacion, intervienen también en el aprendizaje por
television. Este medio mantiene la atencion de los alumnos vy, si el programa esta
bien hecho, como sucede con una buena leccidén, recuerdan mejor lo que
aprendieron.

Tiene que haber una estrecha relacion entre lo que se oye en la banda sonora y lo
que se ve en la pantalla. Suele ser util que haya alguna forma de aprendizaje activa
durante el programa, y las actividades que siguen al programa desempefian un
papel fundamental. Hay que encontrar nuevos modos de mejorar la presentacion
de las lecciones en television y de incorporar las respuestas activas de los
alumnos.

Por otro lado, no se puede negar que los programas de televisién educativos, a
nivel nacional y local, ofrecen a las escuelas una variedad de materiales que nunca
se habia logrado en la historia de la ensefianza. Es ademas un material puesto al
dia, adaptado a las necesidades de los alumnos y tan diverso como sean capaces
de hacerlo los productores de television. Como ocurre con las peliculas, el profesor
tiene que prepararse para el programa y explotarlo a fondo para que los propios
alumnos sean capaces de desarrollar el contenido de un programa determinado.

Ya no sorprende a nadie ver programas de video de formacion y divulgacién, ya
gue cada vez se utiliza mas a menudo. Con una buena presentacion se puede
incorporar a un programa de video todo el conocimiento que ha tardado varios afios
en adquirirse, en campos tan diversos como la medicina, la arquitectura y las artes.
Se pueden demostrar métodos y problemas que nunca podrian aparecer en una
pagina impresa. Las cintas pueden ayudar a localizar averias, resolver problemas,
proporcionar técnicas y métodos cientificos.

El video dedicado a la formacién puede mezclar lo tedrico con lo préctico,
resultando especialmente (til para efectuar resimenes y revisiones, para clases de
ensefianza y para efectuar estudios de caracter privado.

Lo audiovisual es el método de ensefianza que utiliza preponderantemente los
sentidos, en especial el auditivo y el visual mediante proyecciones, peliculas o

videos artisticos y en general. *13

Este conjunto de percepciones a las que se responden, se emplean para
finalidades educativas como medios auxiliares, auditivos con apoyo de los medios
audiovisuales *14. Esta organizacidon consiste en establecer conexiones entre
diversos elementos. En los casos en los que existe un elemento secuencial en el
desarrollo del principio general. La accion de estimular la imaginacion puede
conducir a una discusion de cuestiones mas amplias y esto se ha logrado usando
filminas que desarrollan un relato breve.

Los incidentes de la historia aparecen en 20 o 30 cuadros mientras que una cinta
magnetofonica o un disco facilita el comentario y dialogo.

*13. Garcia Pelayo Ramon. “Pequefio Larousse llustrado”. Ed. Larousse, 1975, México D.F., 1662 pag.
*14. Coppen Helen “Utilizacién didactica de los medios audiovisuales” 1978, Espafia Ed. Anaya 206 pag.



En este caso el acompafiamiento verbal termina con un problema que queda sin
resolver y el espectador tiene que encontrar por si mismo la solucién durante el
debate de la proyeccion. Si el material esta bien disefiado, la presentacion
contribuye a que los espectadores puedan imaginar los sentimientos de los
personajes del relato, estableciendo asi una empatia entre el espectador y los
personajes. Este es un factor importante a la hora de facilitar el entendimiento entre
personas con opiniones diferentes.

Su empleo ha resultado ser uno de los mejores instrumentos de comunicacion y
estamos en condiciones de elevarlos para el servicio de la difusion de las artes y
para las artes mismas dentro y fuera del medio. La manera en que se usa un video
ejerce una influencia decisiva sobre lo que aprenden o dejan de aprender los
espectadores y sobre lo que son capaces de recordar. La presentacion de
conceptos implica el establecimiento de relaciones y conexiones entre los diversos
elementos todo lo cual se puede hacer por medio de un video, especialmente en
aquellos casos en que el principio que se esta tratando, implique evolucién a
cambio, ya que facilita la comparacién y el analisis.

Produccion videogréfica en las artes plasticas

El video en las artes plasticas

Los pioneros miran al video con los ojos del arte y no con los del cine o la
television. Hay, desde un principio, una mayor proximidad a las artes plasticas que
a los relatos audiovisuales de los dos grandes medios hegemaénicos. Las afinidades
seran también mayores con la musica y la poesia que con la novela o el discurso
televisual. La procedencia artistica de gran parte de los primeros realizadores de
video experimental ha sido un factor decisivo para que el video formalizara su
lenguaje y su estética por afinidad con las artes plasticas.

Por una parte, la imagen electronica y, sobre todo, su contenedor, propiciaron muy
pronto el tratamiento del video como material escultérico. Practica que fue
precedida por la incorporacion de la imagen y de los receptores a los ensamblajes
y performances hasta conseguir también su propia autonomia. Las
videoinstalaciones gozan, entre todas las actividades y géneros del video, del
maximo reconocimiento por parte de las instituciones artisticas.

Por otro lado, las peculiaridades de la imagen electronica —manipulable en tiempo
real por el realizador- han favorecido su consideracibn como materia y proceso de
creacion analogos a la pintura. Hecho que se vio acrecentado cuando aparecieron
los primeros “colonizadores” de imagenes en blanco y negro y los primeros
videosintetizadores. La separacion y diferenciacion respecto al cine y la television
se traducird también en un rechazo mayoritario de los géneros y formas narrativas
para adentrarse en un tipo de lenguaje mas proximo a la pintura, no sélo en la
forma sino también en los valores que afectan a la percepcién del espectador. Su
mayor grado de alejamiento del cine y de la television se produce en los autores y
obras que renuncian a la figuracion.



No es extrafio, por tanto, que las instalaciones y la practica videogréafica asimilable
a la pintura hayan sido los dos géneros que en un principio han tenido una
aceptacion entre las artes plasticas y que de paso, han permitido que poco a poco
se ensanchara el reconocimiento del estatuto artistico a obras también narrativas, a
producciones que pertenecen de lleno a los dominios del lenguaje cinematografico
y televisual.

De laimagen se hace escultura

La imagen fragil y temblorosa del video se funde con lo materiales nobles y duros
de la escultura y de la arquitectura. Con la videoinstalacion race el arte hibrido,
iluminado por la luz azulada del video, por el ruido blanco de la imagen electronica.
La imagen de dos dimensiones sale de su espacio interior y se expande hacia el
espacio exterior, tridimensional, para aportar a la escultura movimiento y tiempo.

Aqui es donde el video se aleja mas de la television, el televisor ya no es un mero
electrodomeéstico emplazado en el hogar o en los recintos de la industria televisual.
El televisor se instala en nuevos ambitos y espacios como objeto artistico que, por
si solo 0 en combinacion con otros materiales, forma esculturas, algunas realizadas
expresamente para determinados espacios. Estas obras se denominan
videoesculturas o videoinstalaciones.

La imagen de video no sélo desborda el reducido marco de un televisor, fuera de
los limites impuestos por su tamafio y forma, sino que, al contrario de lo que
sucede con las deméas producciones videogréficas -las llamadas “cintas
monocanal™ ya no esta condicionada ni tiene relacion alguna con la television en
cuanto medio de comunicacién. La imagen electrOnica se segrega de la television y
altera el estado del televisor, de la imagen televisual y del espectador.

La videoinstalacion cambia radicalmente las relaciones entre espectador e imagen
electrénica, entre audiencia y monitor. No se trata de ver las imagenes frente a un
televisor, ante una pantalla, sino de recorrer el espacio escultérico e incluso de
contemplarlas dentro de ese espacio.

Un cuadro, una escultura, cualquier objeto artistico, puede ser considerado una
instalacion, en sentido lato, por el hecho de ocupar un espacio y modificarlo.

Pero las instalaciones en sentido estricto plantean una ruptura con las funciones
que tradicionalmente se han atribuido a ala escultura, tanto en lo que se refiere a
su valor de representacion naturalista como a su funcion conmemorativa.

Las instalaciones contemporaneas, las que nacen en las vanguardias, dan
prioridad a las relaciones con el espacio que ocupan, a las estructuras y
organizacion de los materiales, a la percepcion del espectador, mas que a su
caracter escultural.

Las videoinstalaciones son, por otra parte, la manifestacion del arte del video que
mayor reconocimiento y presencia ha tenido en las instituciones artisticas.

Parece que fue el artista minimal Dan Flavin quien utilizé por vez primera el vocablo



“instalacion” para designar a partir de 1964 sus obras realizadas con neones. Su
precedente esta en el trabajo de los futuristas, de los constructivistas rusos, de los
dadaistas y surrealistas.

Las instalaciones ocupan actualmente un espacio fronterizo entre el arte objetual y
conceptual, entre la escultura y el performance y —cuando incorporan imagenes en
movimiento o el lenguaje de la palabra- entre la escenografia y la narratividad.

La imagen de video se hace escultura, se amalgama con toda clase de materiales y
adopta todas las formas imaginables.



CAPITULO I

Lenguaje audiovisual y aspectos técnicos
Video y Pelicula

El video es un medio electronico. La luz que pasa a través de la lente incide sobre
un elemento fotosensible conocido como dispositivo acoplador de carga (CCD) o,
en camaras antiguas, sobre un tubo fotocaptor. En ambos casos se crea una
pequefia corriente eléctrica cuya potencia varia con la intensidad de la luz. Esta
corriente llega hasta los dispositivos de grabacion de la videocamara y crea a su
vez un pequefio campo magnético que se registra sobre el revestimiento magnético
de la cinta de video. Para ver la imagen se invierte el proceso: el campo magnético
de la cinta crea una corriente eléctrica que se utiliza para producir la imagen en la
pantalla de televisiobn. Una explicacion mas detallada resultaria muy compleja e
innecesaria. S6lo hay que recordar un principio: la luz se transforma en corriente
eléctrica y se registra en la cinta magnética.

Ventajas de video

La gran ventaja del video sobre la pelicula es que se trabaja con un proceso
instantaneo y la imagen que se ve en el visor electronico es la que se va a grabar,
aunque en el visor aparece normalmente en blanco y negro. No hay que esperar
dos semanas a que la pelicula regrese del laboratorio para descubrir que se ha
sobreexpuesto. Otra ventaja es que las cdmaras pueden grabar con muy bajos
niveles de luz (puesto que la débil corriente eléctrica generada puede elevarse
electronicamente con los circuitos acoplados al control automatico de ganancia o
AGC) y que alguno de los problemas de iluminacion de la pelicula convencional no
se dan en el video.

La mayoria de las videocamaras pueden grabar una cena iluminada con velas con
facilidad. En los documentales en los que la calidad de la fotografia es menos
importante que esto puede intensificar el dramatismo.

Posibilidades del video como recurso audiovisual

En el campo de la produccion, el video estd haciendo variar muchos métodos de
trabajo. En la ensefianza, por ejemplo, muchos docentes preparan ellos mismos
sus videos de apoyo con pequefios equipos domésticos, tratando de evitar los
costosos inconvenientes de la postproduccion.

Aprovechando la flexibilidad del medio, muchas veces graban sobre la marcha,
bloque por bloque, empleando nada mas que luz ambiente, sacando partido de
refinamientos de las camaras modernas, como multimagen, incrustacion, etc.,
revisando instantaneamente lo registrado y grabando encima de lo que salié mal.
Asi consiguen ahora, econdmicamente y en un corto tiempo, un material didactico
digno, que antes con el cine ni se podia considerar.

El video esta permitiendo hoy dia que cualquiera medianamente habilidoso sea un
realizador potencial. Para el hombre moderno, el video es un complemento mas de
la vida cotidiana.



Todo experto que trabaje activamente en un medio, sea en la faceta técnica o
creativa, conviene que tenga una adecuada perspectiva del recurso que utiliza. Ya
hace bastante tiempo que el video paulatinamente fue absorbiendo la utilizacion del
medio cinematografico en el campo de la produccion de materiales destinados a la
noticia, la informacioén, la docencia, la industria, la ciencia, la documentacion, el
periodismo o el entretenimiento ligero o de bajo presupuesto.

En la actualidad el video ofrece una serie de facilidades por las que suspiraron
mucho los cineastas del pasado. Por un lado, el nuevo medio brinda un material
virgen disponible en varios formatos con las destacadas posibilidades de no
requerir procesamiento, ser visionable de inmediato y poder ser reutilizado varias
veces. Se estima que estas ventajas hacen que su costo sea menor a un sexto del
valor de la pelicula cinematografica con procesado incluido.

El auge del video doméstico ha permitido la disponibilidad de magnetoscopios en
todos los ambitos, como nunca se habia logrado con el proyector de cine sonoro.
Los proyectores de video, a su vez, se han perfeccionado de tal forma que estan
superando las facilidades brindadas otrora por los proyectores de cine de Super 8 0
16mm. El video se ha liberado de sus ataduras con el televisor o monitor y ahora se
tiende hacia la pantalla delgada y plegable, sea pequefia, mediana o grande. Los
cambios son radicales.

Como aparece el video y como se vincula con el disefiador gréfico

Durante los ultimos treinta afios el trabajo de los grafistas se ha ido extendiendo
cada vez mas y se ha vuelto omnipresente. El prondstico adelantado de Richard
Levin en 1972, de que el disefio grafico pronto equivaldria a un porcentaje del
tiempo de transmision de cada cadena, se ha cumplido ampliamente. Lo
sorprendente es que tardd en ocurrir en un medio que depende de las imagenes y
de la informacién gréfica y también que el valor del mismo haya tardado tanto en
ser reconocido y desarrollado por las empresas.

El objetivo del disefio grafico es traducir el sentido y las ideas del guion en términos
visuales. El Unico objetivo deberia ser para el grafista el de trabajar con el director o
productor como un intérprete, para realzar, enfatizar y revelar la intencién del autor
tan claramente y a veces tan dramaticamente como resulte posible.

La aportacién creativa del disefiador gréafico en el video

El disefiador grafico esta subordinado a la voluntad del director o del responsable
de la produccién del video o de las emisiones, esto no reduce la libertad de hacer
una aportacion creativa e intentar que se alcancen los mas altos estandares de
calidad en produccion e inventiva. Mas alla de la relacion formal, el grafista debe
persuadir, halagar, e influir de otras maneras en el director, para que acepte ideas
y soluciones. Si el disefio se hace demasiado llamativo o destaca méas que el
contenido, habitualmente es porque se olvida este aspecto.



Las principales areas en que el disefio grafico ha contribuido

Aungue las categorias nunca han sido en la practica tan estrechas como parecen
en teoria, las cinco principales areas en las que aparece el disefio grafico como
contribucion son:

El disefio y produccion de material grafico para las cabeceras y créditos finales.

El disefio y la produccion de material grafico para el contenido del programa.
Esto comprende tomas fijas, ilustraciones, secuencias de animacion y efectos
gréficos especiales.

Material de promocidn televisada para la emisora o cadena de television.

El disefio y la presentacion del distintivo o simbolo de la emisora o0 de la
institucion o de la cadena de television.

El disefio y la presentacion de todos los accesorios de decoracion graficos
para el estudio y los decorados.

La mayor parte de los equipos de disefio grafico trabajaran en todos estos niveles
durante la carrera de su especialidad y dependeran de sus habilidades e intereses
personales, tanto como del planteamiento de la empresa para la que trabajan sobre
el destino de los recursos que pone a su disposicion. Y corresponde al productor y
director del programa el decidir sobre el monto del presupuesto Yy el esfuerzo
necesario para conseguir el envoltorio, es decir para dar una “identidad gréafica” y
lo deciden bajo la supervision del responsable de la produccién del video o de la
emision. Sus actitudes varian mucho, trabajan estrechamente con los grafistas
desde el primer momento y contardn con sus habilidades, sugerencias y opiniones
avaladas por la experiencia. Otros intentan dictar una formula o una idea propia,
con frecuencia muy literal. *15

*15. Merritt Douglas “Grafismo electrénico en television” del lapiz al pixel Ed. Gustavo Gili, Barcelona
Espafia, 1987, 12 ed. 144 pag. Sec.4? la aportacion gréfica.



Movimientos de camara
La cadmara de television es simplemente un instrumento electronico que produce
imagenes registradas a través de su objetivo.

El trabajo profesional de operador de cadmara es una habilidad que se adquiere con
la practica. La forma en que se utilice la camara reflejara la intencionalidad del
emisor por medio de las tomas y movimientos particulares que se decidan emplear
en la transmision de un mensaje determinado.

En estudios pequefios es comdn encontrar las camaras montadas en tripiés ligeros
de ajuste mecénico. Debido a su escaso peso tienen poca estabilidad, por lo cual
hay que tomar en cuenta ciertas precauciones al moverlas, tales como:

Las ruedas deben estar apuntando hacia donde se quiere hacer el movimiento.
El piso debe estar completamente liso y limpio para evitar brincos.

El movimiento de la columna de la cdmara sirva para lograr flexibilidad y efectos
dramaticos.

La columna de una camara puede elevarse hasta dos metros y descender a unos
60 centimetros sobre el suelo. Todo depende de la estructura interna de la
columna.

Las camaras mas sencillas poseen una columna que se acciona manualmente,

éstas son de operacion lenta y deben ajustarse nuevamente cuando la cdmara ha
terminado de efectuar la toma.

Las camaras mas modernas poseen una columna que utliza mecanismos
hidraulicos o neumaticos para su equilibrio. Un anillo alrededor de la columna
permite que la cAmara pueda ser elevada o bajada.

Una vez que la columna de la camara ha sido equilibrada, el movimiento que se
haga con ella sera suave y facil. La altura puede alterarse durante la toma sin que
nadie se dé cuenta de ello.

El empleo principal de los cambios en la elevacion de la columna de la cAmara
consiste en ajustar la altura para dar un punto de vista sobre el sujeto.

La altura de la columna se puede cambiar para arriba o para abajo, pero esto debe
hacerse con intencionalidad dramatica especifica y no para una simple variacion
visual.

Empujar la columna de la cAmara hacia delante o atrds con una mano, y con la otra
mantener el enfoque sobre el sujeto, se llama Dolly. Si el recorrido es hacia delante
es un Dolly In, y si es hacia atras, Dolly Back.

El Dolly se efectia con total libertad cuando los pisos del estudio estan bien
pavimentados.



Los desplazamientos laterales de la columna de la camara reciben el nombre de
Travel. Cuando se trata de un movimiento lateral a la derecha es un, Travel
Derecho; o a la izquierda, Travel Izquierdo.

Finalmente, cuando se mueve solo el cabezal de la camara, se denomina Tild y
puede ser, hacia arriba: Tild Up, o hacia abajo: Tild Down.

También puede moverse el cabezal de la cAmara hacia la derecha o a la izquierda
sin mover la columna. A este desplazamiento se le denomina Paneo (Paneo a la
derecha o Paneo a la izquierda).

Planos de laImagen

Un relato audiovisual en imagen fija o0 en movimiento se construye con planos. El
plano o toma es la unidad minima del lenguaje, que adopta un cédigo especifico en
funcion del tamafio que los objetos guardan con respecto al encuadre.

Varios planos se articulan para formar una escena con unidad de tiempo, lugar y
accion. La escena tiene relacion directa con los géneros literarios dramaticos como
la tragedia, la comedia, la sétira, entre otros. En teatro es la parte de una obra
dramatica que esta formada por una o varias acciones.

Aunque el concepto se ha traslado a cine y televisién, cuando en una obra
audiovisual lo dramatico no esta presente, con frecuencia sélo se habla de planos y

secuencias, porque ademas la diferencia entre escena y secuencia es sutil, en
tanto ésta es una sucesion de planos que construyen una frase con sentido

completo.

Es comidn encontrar en el cddigo de tomas nomenclaturas en idioma inglés; y
aunque debiera preferirse el uso de los términos en espafol —para efectos de la
comprension inmediata del significado de las tomas- hay que atender los nombres
en inglés, dado que son los mas difundidos y aceptados a nivel internacional.



A continuacién ejemplificaremos esos codigos y su equivalente en espafiol.

Very Long Shot, plano general largo (PGL). También conocido como toma abierta
o stablishing (toma para establecimiento), donde el sujeto ocupa menos de 1/3 de
la pantalla. Es usada generalmente para orientar al espectador, ubicandolo en el

lugar donde se desarrolla la accion, sin minimizar al sujeto. Destaca mas el
ambiente. (Figura 1).
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Long Shot, toma larga, plano general (PG). Parecida a la anterior, pero donde el
sujeto ocupa de 1/3 a 3/4 de la pantalla; abarca el espacio y determina la accion.
Pretende situar al preceptor en el ambiente de la escena. (Figura 2).




Full Shot, toma completa, plano entero. En ésta, el cuerpo del sujeto ocupa casi la
totalidad de la pantalla. Muestra acciones especificas, las reacciones faciales no
son tan importantes como la accién corporal. (Figura 3).

¥ Shot, toma de %, plano medio largo. Usada también para destacar la accion, se
le ha llamado plano americano. Muy comudn en los westerns (permite observar por
ejemplo, la accién de sacar la pistola). Facilita observar la accion de los bazos,
especialmente si el sujeto esta de pie. (Figura 4).




Medium Shot, toma media, plano medio. Abarca de la cintura a la cabeza. Esta
toma acentua la atencion en el sujeto al hacer secundario el fondo. Se observa por
ejemplo, la accién de los brazos del sujeto sentado frente a una mesa o escritorio
(Figura 5).

Medium Close Up, primer plano largo. Con este tipo de encuadre se puede
observar mas plenamente la expresion facial, aminorando la accion de brazos y
manos cuyos detalles hay que cuidar para evitar que entren cortadas en la toma. El
PPL incluye la parte media del térax a la cabeza. (Figura 6).




Close Up, primer plano. Se le usa para detallar todavia mas que la anterior las
expresiones faciales, en especial reacciones. Intenta penetrar en lo que el sujeto
piensa y muestra a través del lenguaje facial. En esta toma se incluye parte de los
hombros, digamos de 5 cm. Debajo de la corbata y toda la cabeza. (Figura?).

Big Close Up, primer plano corto. Este tipo de encuadre tiene mayor fuerza,

predominio facial, incluye desde la barba hasta el movimiento del pelo sobre la
frente. (Figura 8).




Extreme Close Up, muestra algin detalle de la cara; cuando se toma algun objeto
se le llama Tight Shot, y funciona precisamente para observar el detalle minimo o
alguna accion muy sultil, un gesto, un guifio. (Figura 9).

Two Shot, toma de dos sujetos. Se antepone el término a los diferentes planos
para indicar hasta donde debe cerrarse, es decir, Two Medium Shot, Two Full Shot,
etc. Si fueran tres sujetos seria Three Shot, cuando son mas de tres se dice Group
Shot (Figural0).




Composicion de laimagen
Familiarizarse con los elementos técnicos béasicos de: composicion de la imagen,
equilibrio, forma y &ngulo de toma.

Se llama composicion de la imagen a la arménica distribucion de los objetos —
convenientemente iluminados y en determinada escala y angulos- dentro del
cuadro, donde la camara fotografica, de television o de cine construira la imagen.

Dado que la obra audiovisual se integra con unidades, constituidas por el encuadre
de un plano, es necesario analizar la composicion de la imagen individual en ese
marco.

El encuadre es una unidad suficientemente completa que pretende mostrar al
preceptor un objeto o0 un suceso. Es un elemento de transito, fugaz, porque pasa
de uno a otro debido a que asi lo exige la limitacién del cuadro de la camara que es
como una ventana que solo deja ver una parte de todo aquello que deseamos y
necesitamos ver.

Para una adecuada composicion de la imagen es necesario saber que, ademas de
las funciones del encuadre con respecto al conjunto de la obra, se persiguen
objetivos de caracter descriptivo, narrativo, expresivo y simbdlico.

Hay una finalidad descriptiva cuando con el encuadre se pretende presentar la
realidad tal como es, objetivamente.

Los encuadres descriptivos usan planos generales y pueden recrearse en lo9s
tramos de belleza de un paisaje, partes de un monumento, y deben tener la
duracion suficiente para que el preceptor aprehenda toda la imagen que se
pretende mostrar.

Se habla de finalidad narrativa cuando se busca dar al preceptor los elementos

necesarios para que se comprenda la accion. Su duracién esta determinada por los
requerimientos de la narracion.

Cuando se busca introducir con profundidad al preceptor en los hechos narrados o
transmitirle lo que siente el emisor, se dice que el encuadre tiene finalidad
expresiva.

Y hay un fin simbdlico cuando en el encuadre se imponen elementos que subrayan,
explican o dan significados psicolégicos a la accion, personajes y objetos
presentados.

Equilibrio de la composicion

Un aspecto importante de la composiciébn es atender el equilibrio de linea,
superficies, volumenes y espacio en torno al centro de atencion; aunque en cine y
television por razones dramaticas, expresivas o simbolicas, se busque componer
una imagen con un desequilibrio intencionado.

El equilibrio puede corresponder a:
1.- La composicion interna del encuadre y,
2.- La sucesion de encuadres en el montaje o edicion.



1.- En este caso se dan las siguientes variantes basicas.

a) Central o Simétrico. La simetria de la imagen se establece en torno a la
mediatriz vertical del cuadro. Por ejemplo, se presenta simultaneamente a dos
sujetos dispuestos arménicamente con relacion a la mediatriz, de manera que las
dos areas producidas pesen visualmente lo mismo (principio de la balanza). Este
tipo de equilibrio refuerza el valor descriptivo de la imagen. (Figura 11).

b) Descentrado o Asimétrico. La simetria se obtiene equilibrando dos pesos
desiguales colocandolos a distancias también desiguales de la mediatriz (principio
de la romana). Esta regulado por leyes de composicion geométrica sobre la
disposicion de las masas con respecto a la mediatriz. Es el equilibrio que deja mas
margen a la interpretacion.

Cuando los sujetos estan en posicion asimétrica son interpretados visualmente con
base en tal posicion, pero adquieren valor expresivo y simbdlico. Por ejemplo, una
figura humana colocada en la parte superior del cuadro parecera lejana; situada de
otra manera, cerca del margen inferior, parecera cercana, y por tanto, llamara mas
la atencion. (Figura 12).




c) Con movimiento de camara. Se usa en cine Yy television, pero también es
conveniente adaptar el principio que rige este equilibrio a imagenes fotograficas de
diaporama. Por ejemplo, tres personajes estan encuadrados en torno a una mesa,
en plano medio (3/4 shot o plano americano), dos estan sentados, y el tercero de
pie, en el centro (Figura 13).

El que estd sentado a la derecha se levanta. La camara hace un movimiento
vertical ascendente (till up) para equilibrar en una composicién oblicua. (Figura 14).

Se marcha este personaje y sale del campo visual de la camara la cual, entonces,
debera hacer un desplazamiento hacia la izquierda (paneo a la izquierda) para que
la mediatriz vertical quede entre los dos personajes restantes. (Figura 15).




Finalmente, la cdmara hard un acercamiento (zoom in) y se detendra cuando logre
la compensacion de la escala de los personajes. (Figura 16).

2.-La segunda clasificacion de equilibrio esta intimamente ligada a los principios de
secuencia y a la edicion de montajes de secuencias.

a) Equilibrio de encuadres sucesivos por edicién o montaje. Los desequilibrios
de un encuadre se corrigen editando o montando a continuacién otro encuadre
también desequilibrado, aunque en sentido inverso. Ejemplo, si el peso de la
composicion en el encuadre recae a la izquierda, el del encuadre montado o
editado a continuacion lo hara hacia la derecha. (Figura 17).

Otro ejemplo es que un encuadre con determinado movimiento de camara (hacia la
izquierda o hacia la derecha) se equilibrara montando o editando otro encuadre en
el mismo sentido (Figura 18).




b) Desequilibrio de encuadres sucesivos por edicién o montaje. Se usa por
razones dramaticas y expresivas, cuando se desea un efecto de choque entre dos
sujetos u objetos. Se produce al editar o0 montar dos encuadres con desequilibrios
en la misma zona del cuadro, o dos encuadres con movimiento de camara
contrarios. (Figura 19).
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Formas de composicién en el encuadre
Como herencia de la pintura, la busqueda del equilibrio en la composicion en
fotografia, cine y televisibn ha originado diversas formas de organizar los

elementos de la imagen en el encuadre. Estas formas llevan al ojo del preceptor a
recorrer las imagenes para descubrir en sucesion sus partes esenciales.

Estas lineas de composicion, que constituyen la estructura de la imagen, como en
la pintura y el dibujo, obligan a cierto orden de lectura que difiere con frecuencia de
la direccién formal de izquierda a derecha. Podemos describirlas asi:

a) Triangulo. Se emplazan los objetos de tal modo que forman mas o menos un
triangulo con el vértice en el margen superior y la base sobre el marco inferior del
encuadre (Figura 20).




b) Triangulo doble. Los objetos se colocan formando dos tridngulos cuyos vértices
coinciden en un punto, digamos central, y las bases se apoyan sobre los margenes
laterales del encuadre. (Figura 21).

c) Vertical. En esta estructura se conduce al ojo del preceptor hacia arriba o abajo,
segun el angulo desde donde se realice la toma.

En ambos casos, las sensaciones comunicadas son diferentes: en una es de
enaltecimiento y en otra de opresion. (Figura 22 y 23).




d) Horizontal. El sujeto u objeto ocupa el encuadre en toda su amplitud y hace que
el ojo atraviese lentamente toda la imagen sin esforzarse en la lectura. Puede
haber en este orden una linea quebrada o recta. Por ejemplo, varios personajes de
pie, o bien la estructura de un puente que atraviesa un rio, etc. (Figura 24 y 25).

e) Ciclica. Por su estructura, la linea curva comunica dentro del encuadre la
sensacion de movimiento; a menudo se encuentra en la naturaleza con un perfecto
rigor geométrico, pero también puede ser creada con la ordenacion de los sujetos
en este sentido.

f) Diagonal. Las lineas de composicion y perspectiva recorren la imagen siguiendo
planos inclinados en un solo sentido a uno y otro lado de la diagonal del encuadre.
Las figuras dan la impresién de subir o bajar. (Figura 26).




Angulo detoma

Otro aspecto que tiene la relacion con el equilibrio de la composicion es el lugar
que ocupa el sujeto con respecto a los margenes del encuadre. Esta posicidon esta
determinada por lo que se denomina angulo de toma, que es la posicién de la
camara con respecto al sujeto que se va a imprimir en la imagen.

La eleccion del angulo de toma puede hacerse en funcion de las caracteristicas del
sujeto, porque a menudo conviene que éste quede colocado de diferentes maneras
con respecto al recuadro para presentarlo desde distintos puntos de vista.

También se seleccionan los angulos segun los efectos dramaticos, simbdlicos o
expresivos que deseen provocar. Estas posiciones del sujeto dentro del recuadro
son los siguientes:

a) Toma frontal. Destaca las caracteristicas del sujeto, pero posee también un
notable poder descriptivo se trata de la opcion mas frecuente. (Figura 27).

b) Perfil. Tiene fines mas estéticos, aprovechando el juego plastico de ciertas
lineas de un perfil y el acoplamiento de luces y sombras; no se adapta a todos los
sujetos. (Figura 28).




c) Tres cuartos. Tiene un valor intermedio entre los dos anteriores y es el
compromiso al que se recurre generalmente para insertar un rostro en un encuadre
equilibrado (Figura 29).

Ninguno de estos tres primeros elementos revelan nada de particular si son poco
utilizados.

d) Perspectiva vertical ascendente (plano en contrapicado). Da la impresién de
ascenso y estabilidad, tanto en el espacio como en el tiempo. La mirada es
impulsada hacia arriba y con ella las sensaciones del doservador. Es el caso de
una estatua vista desde el pedestal. En el caso de sujetos para los cuales esta
perspectiva es anormal (como puede se el de un hombre visto al ras del suelo),
comunica una sensacion de poderio e importancia. (Figura 30).
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e) Perspectiva vertical descendente (Plano en picado). Comunica una
sensacion de profundidad, especialmente cuando es muy acentuada. La mirada, al
seguir las lineas de fuga, se pierde en el punto focal. Los objetos tomados con esta
angulacion quedan minimizados u oprimidos. Un edificio fotografiado desde arriba
gueda como achatado contra el suelo. (Figura 31).

f) Perspectiva lateral. Si tenemos en cuenta que el ojo estd acostumbrado a leer,
de izquierda a derecha, resultara evidente que una perspectiva en este sentido
permitird una rapida lectura de la imagen. Una serie de arboles o columnas en
perspectiva rasante hace que el ojo atraviese rapidamente la imagen para
encontrar en seguida el punto bcal. En consecuencia, un sujeto situado en esta
posicion sera inmediatamente localizado e identificado.

Asimismo, una hilera de arboles en una perspectiva apenas sugerida obliga al ojo a
pasar de arbol y de obstaculo en obstaculo, con lo que merma considerablemente
la rapidez de la lectura (Figura 32). *16

*16. Figuras 1 a la 32. Tomadas del libro “Taller de guionismo para imagen fija y en

movimiento” 1988, México. Proyecto Multinacional de Tecnologia Educativa ILCE-SEP-OEA. 12
Edicién. 364 pag. Sesion 10. Lectura 11.



La Secuencia
Estimular la capacidad creativa a travées de la mudltiple interpretacion y
ordenamiento de las imagenes.

El simbolismo de la imagen nunca es absoluto; depende de numerosos factores.
Hay un simbolismo propio de cada imagen, que puede transformar basicamente los
simbolismos de las imagenes que preceden o que siguen. Este es el valor
simbdlico de la imagen con respecto a la secuencia.

La secuencia es la primer estructura del lenguaje en imagenes que se vale de
términos singulares para construir una frase de sentido completo. Es el primer nivel
del lenguaje filmico y, como tal, goza ya de condiciones particulares de tiempo y de
espacio. En ésta, nuestra concepcion normal de tiempo es subvertida para dar
lugar a un ritmo tipico de la narracion que permite subrayar o debilitar conceptos y
escenas particulares. La sucesion cronoldgica de los hechos, entendida como
sucesion obligada de gestos para el paso de una accion a otra, desaparece para
favorecer una sucesion logica y temporal, guiada exclusivamente por el concepto
gue aquella secuencia particular quiere expresar.

Lo mismo es valido para el concepto de espacio. El espacio propio de la secuencia
es el marcado por la suma de las imagenes que la componen, sin pretender con
ello que el espacio de cada imagen aislada tenga las mismas connotaciones
también en las otras imagenes de la secuencia.
Lo que importa en la secuencia es cuanto se desarrolla, su dinamica, su valor. Este
concepto, que concretaremos para la secuencia filmica, queda mas difuminado
pero también mas generalizado en la secuencia para imagenes fijas. Entre estas
imagenes, se establecen particulares relaciones de simbolismo que, de imagen en
imagen, acaban por constituir el sentido del discurso.
No es necesario tratar de hacer cine o television a través de una secuencia de
imagenes estéaticas. Estas, en efecto, se valen de imagenes de alto valor simbdlico,
cuyos simbolismos, particularmente correlacionados, daran finalmente un sentido
completo a todo. Y tampoco aquel tipo de secuencia a la que llamamos
“documentativa” reproducira los acontecimientos, si no es a través de imagenes
que sinteticen sus elementos principales, tratando de reconstruir el ambiente y la
atmésfera en los que se han desarrollado los acontecimientos, pero rehuyendo el
intento de reconstruir, por ejemplo, su cadencia. S6lo en el caso de que deseemos
analizar los diversos elementos de una accion, la secuencia de imagenes fijas
puede corresponder a una sucesion de imagenes como “extirpadas” de los
correspondientes escuadres filmicos, de los cuales reconstruira también la
sucesion y la cadencia.
Los componentes de la secuencia
Para componer la secuencia, las imagenes deben ser elegidas de acuerdo a
criterios particulares para que el mensaje tenga su estructura logica. En general,
para la insercion de cada imagen en la secuencia habra de prever:

Duracion de la proyeccion

Orden de proyeccion, y

Uniformidad de la proyeccién



Eje de mirada

La direccion de la mirada de un personaje en pantalla es una de las pistas mas
importantes que utiliza el espectador para entender lo que sucede en la narracion.
Cuando el personaje aparece en una toma mirando hacia la izquierda, el
espectador espera que la siguiente revele hacia donde mira. De esta forma el eje
de mirada establece la direccidon de la accion y construye una sensacion de espacio
en la cinta.

La videocamara puede imitar el angulo de la mirada del personaje asi como la
direccion. Si una persona estd sentada, la toma de punto de vista desde esta
posicion debe hacerse desde un angulo abajo. Este efecto puede resultar un til
aliado cuando se desea que el publico se identifique con un personaje en concreto.
Cuando hay poca accién en pantalla, la direccién de la mirada puede recuperar la
dindmica perdida. Normalmente los espectadores se concentran en las caras de los
personajes y, por tanto, siguen la direccion en la que miran. Esto significa que se
puede utilizar el eje de mirada como una poderosa herramienta al planificar la
composicion de tomas relativamente estéticas.

Al estar implicados mas de dos personajes en la accion, el eje de mirada se vuelve
mas complejo. En tales situaciones la direccion de la mirada puede establecer una
serie de direcciones entrelazando distintos personajes en relaciones diferentes: la
mirada entre Ay B, By C, Ay C, etc. Dependiendo de lo que revele la accién,
cualquiera de los ejes de mirada establecidos puede ser dominante en una escena.
Conforme se desarrolla la accion y los personajes ocupan posiciones diferentes
cambian los ejes.



CAPITULO IV

4.1 PREPRODUCCION: Planeando el video, investigacion del tema

La investigacion acerca del tema debe hacerse una vez que se ha determinado el
proposito, el tema y el publico al que va dirigido. Esta investigacion debe ser lo
suficientemente profunda como para tener un panorama completo; sin embargo, no
debe ser tan amplia como para perderse en la informacion.

Existen varios caminos a seguir para establecer los limites sobre los cuales se
basara la linea de informacion:
Buscar informacion en fuentes escritas o grabadas.

Las fuentes escritas o grabadas como libros, periddicos, documentos, folletos,
boletines, notas de prensa, grabaciones en audio grabaciones en audio o video,
redes y bancos electronicos de datos, entre otras, permiten al guionista acercarse a
cualquier tema con conocimiento de causa. La busqueda documental sirve para
delimitar cuantitativamente la informacion.

Buscar la asesoria de un experto en el tema.
Una de las maneras de determinar con mayor exactitud qué informacion es
primordial y qué datos son accesorios, es contar con la asesoria de un experto en
el tema. Ademas de poder entrevistarlo para obtener datos, su asesoria orientara la
investigacion hacia la determinacion de un punto de vista.

Realizar entrevistas con personas relacionadas con el tema.
La experiencia directa es una de las mejores fuentes de informacion y es un
elemento importante para acercar al publico con el tema.

Realizar investigacion de campo.
El visitar los lugares de donde proviene la informacién, para sensibilizarse con el
ambiente en torno al tema, proporciona datos adicionales para establecer la linea
de informacion. Este tipo de investigacion es sumamente importante en trabajos
informativos para cine, television o video.

La experiencia del guionista con el tema.
La informacién importante puede provenir de datos tomados desde la propia
experiencia del guionista. Si éste es testigo presencial de los eventos, su vision
debe ser considerada como una fuente de primer orden. Las entrevistas que realice
en el lugar del evento se consideran como fuentes de ese tipo.

Es importante establecer de antemano un sistema para clasificar, discriminar y
documentar la informacion que se va obteniendo. Descartar lo que se considera
repetido, redactar papeletas con la informacion mas importante, sintetizar
pequefios bloques de informacién y llevar un diario de campo que permita
documentar nuestras propias observaciones, son actividades que proporcionan un
marco de referencia adecuado para establecer la linea de informacion.



Determinar el tema exacto y el punto de vista

Una vez llevada a cabo la investigacion, el guionista debe determinar con exactitud
cual es el tema y qué punto de vista va a manejar en el guion. La determinacion del
tema exacto y del punto de vista es un paso importante en el desarrollo de la
estructura informativa mas adecuada para el producto audiovisual.

El punto de vista es la postura o perspectiva que el guionista asume con respecto
al tema. El punto de vista no sélo determina la seleccion de la informacion, sino
también el propésito final del mensaje. El hecho de determinar que se desea la
mayor objetividad posible implica necesariamente un punto de vista asumido, asi
como un camino a seguir en la basqueda, seleccion y redaccion de la informacion.

La investigacion sobre el tema general es lo que ayuda a definir el tema exacto y el
punto de vista. Un tema puede tener una diversidad muy amplia de angulos, pero la
investigacion encamina al guionista a determinar con exactitud cuél o cuales de
estos angulos conformardn el tema del guidn que describe. Asimismo, existen
infinidad de puntos de vista que es posible tomar en la redaccién del guién. Sin
embargo, el propdésito especifico, determinado al principio de la linea de
informacion, e s el principal factor para determinar el punto de vista.

Antes o durante la redaccion del guion literario, es muy importante efectuar una
investigacion, la cual consiste en buscar informacion relacionada con el tema,
determinando previamente la direccion y los limites, con el fin de confrontar o
verificar la idea o desvirtuarla.

Determinar el tema general y del propdsito especifico del producto
audiovisual

La determinacion del tema general y del propésito especifico de un guién
informativo depende de la naturaleza del producto audiovisual para el cual se
escribe el guion.

El tema general esta determinado por la combinacién de los elementos de la
estructura informativa:

1.- El evento de la realidad

2.- Los patrticipantes y testigos

3.- El tiempo

4.- El lugar

5.- Las causas y circunstancias

La determinacion del propoésito especifico es un paso simultdneo a la determinacion
del tema general del producto audiovisual. El propésito especifico es el objetivo
final de un producto audiovisual informativo. Se define como la accion que
deseamos que ejerza el contenido de un producto audiovisual en el publico o
audiencia. Un producto audiovisual informativo puede tener los siguientes
propositos especificos para con el publico o audiencia:

1.- Informar

2.- Persuadir

3.- Crear conciencia

4.- Motivar a una accion

5.- Entretener



Los propdsitos no son excluyentes entre si, sino que generalmente se combinan de
varias formas en todos los productos audiovisuales informativos. La decision de
determinar el tema general y el propdsito especifico de un guién informativo
depende de dos factores:

El medio por el cual se va a presentar el producto audiovisual.
El tipo de producto audiovisual para el cual se escribe el guion.

Cada medio posee caracteristicas de uso distintas. La radio y la television son
medios eminentemente publicos en cuanto a su uso, mientras que el cine es un
medio semipublico y el video y el audio son medios privados En este sentido. Los
medios publicos tienen toda la libertad para informar y entretener, pero tienen
limitantes legales para persuadir, crear conciencia 0 motivar a una accion. Los
medios privados no tienen ninguna limitante para ninguno de estos propoésitos.

Sin embargo, no hay que olvidar que las consideraciones anteriores dependen
enormemente del tema a tratar. Hay temas cuya naturaleza necesita
primordialmente de un enfoque netamente informativo, mientras que para otros, se
puede establecer un propdsito mas alla de la presentacion de informacion.

El tipo de producto audiovisual para el cual se escribe el guién es el segundo factor
importante para determinar el tema general y el propésito especifico de un guién
informativo.

Determinar las caracteristicas del publico al cual va dirigido el mensaje

En el desarrollo de la linea de informacion de un guion, este paso con frecuencia
pude pasar inadvertido para el guionista. El principiante muchas veces no toma en
cuenta la importancia de definir a la audiencia, mientras que el guionista
experimentado puede olvidarse de que lo mas importante de su mensaje no esta
en la manera de producirlo, sino en la manera en que es recibido.

En esta etapa, el guionista debe responder a tres preguntas:

¢A qué publico va dirigido el mensaje?
¢, Cuanto sabe el publico sobre el tema?
¢, Qué se espera que haga el publico después de recibir el mensaje?

La respuesta a la primera de estas preguntas es vital para el éxito o fracaso del
producto audiovisual informativo. En los medios publicos, la definicion de la
audiencia puede ser mas dificil de lograr por el caracter masivo de estos medios.
Sin embargo, existen indicadores que pueden facilitar la definicion de la audiencia:
horario de transmision, cobertura del canal o de la estacidon, encuestas, llamadas
telefonicas, etcétera. En general, para responder a esta pregunta el guionista debe
considerar:

La diversidad del publico al cual va dirigido el mensaje.

El tipo de lenguaje que maneja ese publico.

Las necesidades de informacion del pablico.

El interés del publico por el tema.



En un guion informativo es imposible decirlo todo sobre algun tema. En este
sentido, el guion es un trabajo de seleccion de la informacion mas relevante, de
acuerdo a un criterio establecido previamente a su redaccion. Saber el nivel de
conocimiento que posee el publico con respecto a un tema ayuda al guionista a
realizar con facilidad este proceso, a evitar repeticiones innecesarias y a enriquecer
el contenido informativo del guion. Finalmente lo que esperamos que haga el
publico después de recibir el mensaje depende completamente del propoésito
especifico establecido para el producto audiovisual. En este sentido, lo que
podemos esperar del publico es que se informe, se convenza, cree conciencia
realice una accion, se entretenga, o bien, que realice una combinacion de varios
propésitos.

Perfil de nuestro receptor:

El adolescente es un individuo que construye sistemas y teorias, sorprende su
interés por los problemas inactuales, sin relacion con las realidades vividas dia a
dia o que anticipan, con una ingenuidad que desarma, situaciones futuras del
mundo y a menudo quimeéricas. Lo mas sorprendente es su facilidad para elaborar
teorias abstractas. Hay algunos que escriben: que crean una filosofia, una politica,
una estética o lo que se quiera. Otros no escriben, pero hablan, pero todos tienen
sistemas y teorias que transforman el mundo de una u otra forma, razén por la cual
surge la necesidad de informar, orientar o hacerles una invitacién al mundo real. *17

*17 Edith Cardenas Mufioz/ Ana Gabriela Espinosa Martinez “Compilacion Diplomado en Produccion de TV
y Video educativo, Mddulo VI Disefio Pedagdgico de TV" Ed. SEP-DGTE-CETE, México, 2000 22 edicion,
Pag. 52, a su vez tomado del libro “Seis estudios de psicologia” de Jean Piaget.



El Guidn

Un guion forma parte esencial de una produccion seria, ayudando al realizador a
clarificar sus pensamientos y a desarrollar un proyecto que funcione. El guion
muestra lo que se requiere en cada momento y de cada persona. Ayuda a
coordinar las escenas y cada uno puede ver cuando y donde se va a contribuir a la
produccion.

No debe contener detalles innecesarios, de manera que cada persona que
intervenga en el proyecto tendrd su propia copia y podra afiadir las notas que
considere pertinente. Los programas pueden variar segun la forma en que se
distribuya el interés del publico entre sonido e imagen. Un espectaculo debe ser
principalmente de caracter visual y tendré pocas palabras escritas.

En la preparacion de un guién para un video, la tarea del guionista es desarrollar el
tema, buscando que el progreso del mismo vaya paralelo al aumento del interés de
la audiencia. En este tipo de obras hay una serie de normas a contemplar. Primero
estd el gancho que motiva la atenciéon de la audiencia, seguidamente surge la
estructura de la linea narrativa que nos conduce a los puntos a destacar.

Estos puntos a destacar, cualquiera que sean ellos, representan el contenido del
tema y deberan estar configurados de tal forma que salgan de un concepto general
para presentarse en una forma mas individual, a fin de que la audiencia se conecte
mejor. Llegamos a la médula del guioén, es decir, la parte media del tema, en donde
la clave del asunto se desarrolla. Falta, como en toda estructura de una historia
contada segun las viejas formulas a que estamos habituados, el final, la
culminacion. En esta etapa hay que saber inducir que lo importante ya fue dicho,
qgue sélo restan las conclusiones. Y en estas conclusiones suele estar el mensaje
de video, la idea que debe retener la audiencia. El guionista debe aplicar sus
mejores técnicas narrativas para saber concluir el tema y cumplir con altura y
eficiencia la motivacion que propicio la obra por parte del patrocinador.

Muchos realizadores, aunque han estructurado un guién literario preciso, asi como
un guion técnico cuidadoso, no se atienen a él férreamente, pues lo alteran a
medida que en el registro de las tomas surgen variantes que se pueden improvisar
y que se captan como valiosas para el contenido del tema.

Una obra del género documental, necesita ser eshozada primariamente para su
evaluacion previa en lo que se llama sinopsis.

Esta sinopsis equivale al material escrito que resumira el tema y que sera de gran
ayuda para discutir el proyecto, a fin de ir concretando las ideas surgidas en
primera instancia. Esta sinopsis, aparte de una evaluacién genérica de lo que
contendra el video, servird fundamentalmente para definir las tres premisas que
debe conocer el realizador al iniciar el trabajo:

¢ Cual sera la funcion del video?
¢A qué audiencia se dirige?
¢, Cudl sera el mensaje a esa audiencia?



Con este punto de partida y un conocimiento a fondo de los objetivos del proyecto,
la practica de los distintos géneros del video requiere un paso mas: la
investigacion, el asesoramiento técnico, la busqueda de informacion que aporte al
tema la sustancia didactica, de interés, que ayude a desarrollar la obra con un
angulo formativo capaz de atrapar la audiencia.

La capacidad del medio audiovisual, sea para la pantalla grande o chica, es como
la letra impresa, tiene tal grado de fuerza, que una explicacion de cualquier tipo
debe estar fundamentada en hechos ciertos y enfocados con seriedad y nivel.

Los formatos del guidén para programas de video varian, pero la mayoria contienen
dos columnas verticales: la izquierda para toda la informacién de video, y la de la
derecha para toda la informacién de audio.

El tratamiento

El tratamiento de un guion informativo es una narracion sucinta, en tiempo presente
y en tercera persona, del contenido del producto audiovisual propuesto. Su
proposito es ampliar la pro puesta mediante una presentacion mucho mas detallada
del contenido y enfoque del producto propuesto.

El tratamiento es una herramienta que ayuda al guionista a planear el producto
informativo. Como actividad de la etapa de preproduccion, la redaccion del
tratamiento ayuda al guionista a establecer claramente las necesidades basicas de
la produccién.

En un tratamiento se establecen los recursos visuales y aurales necesarios para

produccion del guion. Mas que representar un obstaculo, el tratamiento ayuda a
hacer mas eficiente el trabajo del guionista. Para redactar un tratamiento se
requiere desarrollar en el producto audiovisual que estamos trabajando:

La linea de informacién
La linea de interés
La estructura de presentacion

El desarrollo del tratamiento consta de dos fases:

La conceptualizacion
La redaccién

La conceptualizacion es la fase en que el guionista estructura sus ideas sobre el
tema, en base a los paradigmas de construccién informativa.

La redaccion es la fase final del proceso, en la que las ideas estructuradas cobran
vida en el tratamiento.



No existe una formula Unica para redactar el tratamiento de un guion informativo. Al
igual que la propuesta, el tratamiento debe responder a las siguientes
caracteristicas:

Brevedad

Claridad

Visualizacién de ideas

Fluidez

Inclusion de todos los aspectos de la informacién

El tratamiento debe estar redactado en tiempo presente y en tercera persona. Debe
ser un texto que ayude al lector a visualizar el producto audiovisual informativo de
manera completa y en poco tiempo.

La escenificacion, el argumento o tema, es lo que se define como guion técnico o
libreto. El guion técnico es una tarea que Unicamente el realizador la lleva a cabo,
pues consiste en el plano de ejecucion y puesta en escena de la produccion. Es la
meditacion minuciosa de cdmo se combinardn los planos entre si, como se
armardn las secuencias, como se movera la camara y los intérpretes, qué
caracteristicas los encuadres y qué férmulas y recursos seran utilizados para narrar
con imagenes y sonidos

Realmente no hay una regla que diga que todo trabajo de tipo informativo deba
necesariamente ir acompafado de una historia de ficcion para lograr su propdsito
principal. Sin embargo, es necesario tomar en cuenta que la atencién del publico
hacia un tema presentado en medios audiovisuales radica principalmente en la
forma en que se le presenta la informacion.

Dos objetivos importantes que debe cumplir todo guién informativo son capturar y
mantener la atencion del publico. Al crear una linea de interés, el guionista
desarrolla un sentimiento de empatia en el publico o audiencia. De esta manera, se
garantiza una mayor atencion hacia el mensaje.

El storyboard

El storyboard es una herramienta util para la elaboracion de guiones, tanto del
género dramatico como del género informativo. Consiste en una serie de pequefios
dibujos ordenados en secuencia de las acciones que se van a filmar o grabar, de
manera que la accion de cada escena se presenta en términos visuales.

El storyboard ayuda a visualizar las ideas del guionista y es muy utilizado en la
produccion de anuncios comerciales, videoclips, audiovisuales de transparencias y
peliculas con disefios visuales muy elaborados. Se utiliza muy poco en la
producciéon de programas dramaticos de television. Aunque parezca extrafo, es
una herramienta muy util en la elaboracién de historias dramaticas y anuncios
comerciales para radio. Ayuda a que los elementos aurales se visualicen y se
combinen de una mejor manera.



En el storyboard, cada dibujo va acompafiado de un comentario descriptivo de la
accion, narracion o diadlogo. El producto final es muy parecido a una tira comica,
con vifietas individuales que presentan las imagenes importantes del desarrollo de
la historia.

El nivel de complejidad del storyboard varia de los dibujos mas rudimentarios,
hasta los mas elaborados. Se puede hacer utilizando fotografias, recortes de
revista, transparencias y, en general, cualquier material visual. Puede disefiarse a
lapiz, a tinta, a color o en blanco y negro. La calidad artistica es lo de menos,
aungue algunos storyboards llegan a ser verdaderas obras de arte del disefio.

El objetivo siempre debe ser el mismo. Visualizar una historia a través de imagenes
unidas en secuencia.

Las mejores razones para elaborar un storyboard son las siguientes:

A veces, los productores de peliculas, videoclips o programas de television
y los clientes para quienes se realizan anuncios comerciales, documentales
o audiovisuales tienen dificultades para visualizar la accién cuando leen un
guidn. El storyboard les permite observar el desarrollo de la historia.

El storyboard permite al guionista ubicar precisamente el efecto que quiere,
haciendo sus indicaciones en dibujos, en lugar de complicarse traduciendo
imagenes en palabras.

En ocasiones, incluso los mas expertos guionistas tienen dificultad para
saber si una accién dada se traducird bien del guibn a la escena. El
storyboard les permite saberlo con certeza, los fuerza a mostrar en lugar de
explicar lo que quieren decir.

Caracteristicas basicas de estructura del storyboard
El storyboard esta formado por vifietas o cuadros en los que se dibujan las
imagenes mas importantes de la accion.

Normalmente, estas imagenes corresponden a planos o tomas especificas
de cada escena determinados por el realizador del storyboard en base a
emplazamientos o posiciones de camara especificos. Esto significa que el
dibujante debe poseer un conocimiento basico del lenguaje visual de cine y
television, en lo referente a planos, emplazamientos y movimientos de
camara.

Existen infinidad de variantes en la ordenacion de las vifietas. Algunos

storyboard se leen de arriba hacia abajo; otros presentan una lectura de
izquierda a derecha.

Debajo de cada vifieta se escribe brevemente la siguiente informacion:
*NUmero de la escena.
*|dentificacion de la escena.



*Numero del plano o imagen dentro de la escena

*Breve descripcion de la accion.

*Breve descripcion del audio (didlogo, musica y/o sonidos)
*Observaciones técnicas (opcional).

Como el espacio debajo de cada vifieta es muy pequefio, las descripciones deben
ser muy breves.

Entre una vifieta y otra, se indica la manera en que se dara la transicion entre
imagenes. Estas transiciones pueden ser:

por corte directo

Por movimiento de la cAmara o del lente de la cAmara (zoom).

Por disolvencia entre una imagen y otra.

Caracteristicas basicas de formato del storyboard

El tamafio de las vifietas debe ser proporcional al formato de pantalla utilizando en
la produccion final. Los trabajos hechos para television, producidos en cine o video
(videoclips, anuncios comerciales y los audiovisuales con transparencias utilizan el
formato denominado académico que tiene una proporcion de tres tantos de altura
por cuatro de ancho (3x4).

Una vez determinado el orden de lectura del storyboard (de izquierda a derecha o
de arriba hacia abajo) este se debe mantener hasta el final.

La entrevista

La entrevista es una modalidad de particular importancia en el ambito televisivo,
pues permite al auditorio obtener informacion directamente de los protagonistas de
un suceso.

En la television, ademas, esta informacion llega hasta el publico en la voz y la
imagen del propio entrevistado. Puede haber diferentes clases de entrevistas,
desde aquellas que se preparan con mucha antelacion y con un cuerpo de
investigacion muy sélido, hasta aquellas que se recogen practicamente de manera
espontanea en el lugar donde se producen los sucesos noticiosos.

Una caracteristica importante de la entrevista se encuentra en su potencial
testimonial, lo cual puede convertirla en ocasiones en una imagen documental
sumamente relevante. Asi, se vuelve una fuente de informacion valiosa no sélo en
el ambito periodistico, sino también en otros terrenos como los de la historia, las
ciencias y las artes.

Existen diferentes clases de entrevistas: a los actores de una noticia, a los
representantes de un problema social, a personalidades destacadas de algun
ambito especifico (politicos, cientificos, artistas, deportistas), etcétera. En algunos
casos, la entrevista va reforzada por una labor de investigacion y por la elaboracion
de un texto introductorio y de un texto que funcione a manera de conclusion. Esto
ayuda a contextualizar la informacién que proporciona el entrevistado.



Con ello, nos damos cuenta que la entrevista no se reduce al intercambio de
preguntas y respuestas entre dos personas, sino que es vital para el periodista
saber ubicar el contexto de la informacién para hacerla llegar debidamente al
publico.

Técnicas de entrevista
Obtener una buena entrevista es un arte, a continuacion, algunas técnicas para
entrevistar. El concepto entrevista incluye desde un encuentro casual en la calle
hasta una entrevista seria y en directo en un estudio, pasando por charlas con
amigos.
- ¢Por qué se entrevista a esa persona?, ¢es una personalidad en la ciudad?,
¢ha hecho algo inusual?, ¢ha visto algo inusual?, ¢es un experto explicando
algo?, ¢es un experto dando una opinién? Cualquiera que sea la razén, ésta
formara la base de las preguntas que se vayan a efectuar y también influira
en la forma de hacer la entrevista.
La investigacion preliminar sobre la persona siempre resulta beneficiosa,
tanto si se hace leyendo un libro que haya escrito esa persona, su biografia,
recortes de periédico o preguntando a gente que la conozca.
Siempre que sea posible, conviene conocer a la persona antes de la sesion
de grabacion, para que se sienta mas cémoda y para aconsejarle sobre la
entrevista y sobre los mecanismos utilizados.
Hay que evitar hablar al invitado de todos los temas de la entrevista antes
empezar la grabacion, ya que entonces puede perder la frescura. El invitado
puede dejar fuera cierta informacion durante la repeticion de la entrevista, o
bien olvidar secciones, pensando que ya se han cubierto esos puntos.
Si el invitado desea mostrar algun elemento personal (por ejemplo, fotos de
su familia) durante la entrevista, en este caso se podra grabar
posteriormente e introducirlo como insertos durante la edicion.
Algunos realizadores preguntan diplomaticamente al individuo qué va a
vestir durante la entrevista, con el fin de evitar los problemas de imagen que
pueden surgir con los tonos extremos (por ejemplo, el color blanco o negro),
colores que vibran en pantalla o reflejos (por ejemplo, cosas de plastico) o
ruido producido por los accesorios personales.
Si se dispone de un monitor de presencia cercano, coléquelo de manera que
el invitado no pueda verlo. Siempre hay que evitar que pueda verse, ya que
el invitado podria ponerse nervioso o fijarse en los detalles.
Antes de grabar, haga unas pruebas de sonido (pruebas de nivel de voz), en
las que el entrevistador y el invitado deben hablar durante unos segundos a
volumen normal, de manera que se pueda ajustar correctamente la ganancia
del canal de audio, evitando la “sobre” o “baja” modulacion. No utilice
preguntas de las que vaya a realizar en la entrevista para este momento,
sino que sera mejor preguntarle sobre cualquier cosa sin interés.
Desarrolle una hoja de entrevista, anotando los temas sobre los que desea
preguntar, basandose tanto en la investigacion como en la conversacion.
No hay que trabajar Unicamente con una lista de preguntas preparadas con
antelacion, sino que hay que adaptarse a la situacion creada.



Los entrevistadores deben “hacer” y “no hacer” varias cosas:

Deben plantear preguntas especificas y no generales, conservando el estilo
de la entrevista. Hay que evitar siempre preguntas que se respondan
directamente con un Si o un No.

También pueden evitarse las preguntas con respuestas obvias, las
preguntas que no estén relacionadas con el tema que se trata y las
preguntas futiles. Por ejemplo, “¢piensa que el producto que usted vende es
bueno?”

Hay que hacer preguntas que empiecen por: ¢donde?, ¢cuanto?, ¢cuando?,
¢,como?, ¢ quién?, ¢ cudl?, ¢qué?, etc.

Conviene hacer invitaciones del tipo: “h&bleme sobre...”, “ahora vamos a
tratar el tema de...”, “¢recuerda que antes me dijo que...?".

Haga siempre una pregunta al tiempo y espere la contestacion.

Nunca interrumpa las contestaciones interesantes para hacer otra pregunta
gue tenia preparada. Y nunca ignore las respuestas. Responda con
cualquier cosa que pueda evitar un sentimiento de interrogacion o de duda.

Se debe emplear un estilo educado y amistoso, nunca solemne o rigido. La
sonrisa suele ayudar bastante a parecer natural.

No permita que los invitados lleven gafas oscuras, ya que evitaran que se
pueda captar la expresion de su rostro.

Entrevistas en vivo

Si se graba a un escultor efectuando su trabajo mientras alguien le habla, es
bastante natural que la camara esté observando los detalles del trabajo, en lugar
de estudiar la expresion de la cara.

Sin embargo, en entrevistas formales, algunos realizadores incorporan tomas de lo
gue esta haciendo la persona, e incluyen “tomas de movimiento” de los dedos
nerviosos, de las manos llenas de joyas, de como el entrevistado de ajusta la
corbata, etc. Aunque puede parecer que estas tomas revelan reacciones
inconscientes del invitado, muy a menudo solo sirven para distraer al publico de lo
gue se esta diciendo.

Si se utiliza un plano corto al hacer las preguntas al entrevistado, se puede utilizar
un plano algo méas corto de lo normal. Y, aunque la situacion puede llegar a ser
especialmente comprometida, la camara se puede ir acercando mas y mas al
invitado durante las preguntas. Sin embargo, estas no son técnicas para utilizar
durante una entrevista normal, fria y elegante. En cualquier caso, siempre se corre
el riesgo de que después de alcanzar la toma mas cercana posible haya algo que
se convierta en el anticlimax.

Muchas entrevistas en exteriores son de “una sola toma”; en ellas, la camara se
concentra en el invitado (utilizando el zoom para variar el tamafio). El entrevistador,
a quien no se ve, permanece cerca de la camara para realizar las preguntas (fuera
de cuadro).

Cuando de graban entrevistas hay que verificar que las tomas son razonablemente



compatibles, de manera que no hay saltos de tamafio ni variaciones en el espacio
por encima de la cabeza, o que no cambia la altura de la camara (su punto de
vista). Ademas la linea de los ojos (es decir, donde parece que mira la gente) debe
estar lo suficientemente relacionada como para sugerir que las personas estan
hablando entre ellas.

El sonido

El aporte del sonido

Hablamos de la estructura de un guion para video, definimos su esquema basico,
gue como este simple texto para ser idealmente expuesto debe tener tres etapas:
principio, desarrollo y conclusion. Pero es necesario también tener en cuenta otro
componente de un guion: la banda de sonido.

Si para un programa de video, la imagen representa el 75% de la informacion
recibida, el 23% restante de nuestros sentidos sensoriales corresponden al sonido,
pues el tacto, el gusto y otros sentidos cubren el 2% restante. Pero de ese 23%
disponible, el habil uso de su potencialidad puede influir de tal forma, que en la
practica se consigue que ese porcentaje de incidencia parezca mucho mayor. Una
musica, un sonido ambiental o una combinacion sonora habilmente realizada,
motiva estimulos que inciden de manera que el potencial de su recepcion y efecto
es mucho mas intenso en una integracién normal.

Esto muy bien lo saben los realizadores con experiencia y los sonidistas que
dominan este aspecto de los medios audiovisuales. Y de la misma manera que hay
obras que en determinadas circunstancias se apoyan soélo en la imagen silenciosa,
hay momentos en que el sonido tiene un peso increible cuando hay ausencia de
imagen o ésta no pesa por su contenido. Por todo ello, en la elaboraciéon del guion,
si se puso un especial detenimiento en desarrollar el tema, en base a imagenes
efectivas en su descripcidn, en su encuadre, en su seleccion de plano y contenido,
otro tanto hay que hacer con la banda de sonido.

El sistema sonoro

Para la creacion del elemento audio podemos partir de dos tipos de sonido. El real
y el artificial. Estos, al ser combinados de manera simultanea o asincronica en
relacion con la imagen con mayor o menor intensidad, en superposicion o
sustitucion de uno por otros, adquieren connotaciones significativas especificas.

El sonido real, ambiental o diagético es el que esta constituido por todos los
sonidos producidos por objetos y personas en la atmdésfera acustica, mismos que
pasan a formar parte de la accion que vamos en la pantalla. Este tipo de sonido
puede emplearse lo mismo para diaporama que para cine y television.

Todos estos efectos son originales porque son sonidos y ruidos producidos por
personas y objetos que estan en la realidad y que la camara puede captar.



Sonido artificial o extradiagético son todos los ruidos, palabras y efectos de audio
producidos por factores sobrepuestos, manual o electronicamente, a la realidad
gue se describe o narra.

La musica de fondo que proviene de una grabacion y que, por ejemplo, aumenta en
intensidad hasta apagar los efectos sonoros de la realidad filmada es un sonido
artificial.

Como en el espacio acustico los sonidos son omnidireccionales —se trasmiten en
ondas- los micréfonos no logran captar la direccién exacta del sonido, por lo tanto
lo distorsionan. Por ello, en el sonido del sistema audiovisual las dimensiones de
distancia solo se logran sugerir mediante planos hipotéticos en el espacio acustico.

Segun la distancia que el productor pretenda dar, el sonido se ubica en diversos
planos: desde el primerisimo plano o distancia de la intimidad, hasta el sonido de
fondo en segundo, tercer o cuarto planos. Asi, en lo audiovisual, el sonido no
transmite un espacio real, sino uno muchas veces contradictorio con la realidad,
pero que, en la narracion, es tan valido como el real.

En el terreno audiovisual sigue manteniéndose la posibilidad de crear el espacio
acustico en concordancia o no con el espacio visual proyectado en la pantalla, con
lo cual puede propiciarse un juego creador que proporciona al productor una fuente
inagotable de recursos.

La tarea de evocar una atmosfera acustica para dar significado especifico a la
imagen no es simple. Del mismo modo como la produccion de lo visual requiere un
amplio conocimiento de las particularidades de la imagen, el manejo del sonido

para apoyo de lo visual exige un analisis de sus caracteristicas estructurales.

Elementos del sistema sonoro

Podemos dividir el sistema sonoro en cuatro elementos que integrados en la obra
audiovisual modifican su significacion al incorporarse a la funcionalidad de otros.
Estos son:

Lo verbal

La musica

Los ruidos

Y el silencio

La misién del jefe de sonido

El jefe de sonido tiene una labor altamente creativa y también de muy variadas
exigencias técnicas. Se le define como el responsable de la calidad artistica y
técnica de los registros sonoros de una produccién, sean estos grabados en
estudios, en exteriores, en exteriores reales o post-grabados.

El jefe de sonido es responsable del funcionamiento del material puesto a su
disposicion por €l elegido, y esta facultado para indicar los defectos que advierta al
servicio encargado de la conservacion y reparacion de los equipos. En ningin caso
podrd atribuir la mala calidad de un sonido a defectos del material, pues de tales



defectos debera darse cuenta, en tiempo oportuno para solucionarlos. Es
responsable también de la toma de los sonidos, las mezclas y fundamentalmente
de la concepcion artistica y el nivel técnico de la banda sonora del proyecto.

Su primera tarea consiste en estudiar concienzudamente el guidn técnico
preparado por el realizador, para efectuar lo que se llama: guién de sonido. En el
guion de sonido lleva a cabo un desarrollo de los efectos sonoros necesarios para
complementar la imagen y un detalle de los requerimientos técnicos que implicara
el registro de sonido, sea toma directa, play-back, doblaje, etc. Si la obra lo
requiere, estructurara también una “historia paralela”, que motive la utilizacion de
sonidos ambientales.

Grabacion de comentarios

Se pueden afadir también comentarios al video superponiéndolos al sonido original
sincronizado. Como en el caso de la musica de fondo, se puede grabar mientras se
esta “ensamblando” la copia de video, siempre que las secciones sean lo
suficientemente largas entre los cortes para grabar trozos de comentarios.

Una consideracion importante es saber si se va a editar después de grabar. De ser
asi, se dispone de una flexibilidad mucho mayor; se puede eliminar el material malo
y yuxtaponer las secuencias interesantes. En este caso, Hay que acordarse de
incluir en cada toma un tiempo de introduccion de unos cinco segundos.

Sin embargo, sin facilidades para la edicion, todo lo que se grabe aparecera sobre
la cinta acabada. Por tanto, hay que anotar lo que debe durar cada secuencia que
se intente cubrir y ajustarse a esta distribucion del tiempo cuando llegue el
momento de la grabacion. No sélo se aflade una cierta estructura al video, sino que
también se evita que se acabe la cinta en el momento crucial.

La musica

La musica es un aporte fundamental para la banda de sonido. En las producciones
de tipo dramético la musica se encarga a un compositor experto en crearla para
estos medios, especialmente el cine. En television y video se suele tomar los
servicios de un ambientador musical.

Existen infinidad de grabaciones apropiadas a todo tipo de requerimientos para
brindar solucién a cada caso especifico. Son grabaciones libres de derechos de
autor, compuestas para las necesidades de la radio, la television, el teatro, el video
o cine. El ambientador musical puede recurrir a estos archivos o hacer uso de su
memoria musical para extraer sectores de obras clasicas no muy difundidas.

Por ser de gran importancia la funcion de la musica en una obra audiovisual, hay
gue valorar su multiplicidad de aportes. Se utiliza generalmente para introducir la
obra y también para culminarla. A veces la imagen o las caracteristicas del relato
no dan bien la tdnica cuando el tema ha llegado o esta llegando a su fin y entonces
la musica es la Unica que logra ese efecto.

La musica debe servir a la obra, debe crear el clima apropiado, marcar un énfasis
donde sea necesario, sostener el desarrollo de la historia, pero no ser utilizada en
forma constante y debe tener pausas para dejar lugar a otros sonidos que luzcan
incluso que los silencios ocupen su lugar.



El musico o ambientador musical debe iniciar su tarea como el sonidista,
estudiando primero el guion literario o técnico para intimarse del ambiente y época
de la historia. Estd en manos de un sonidista creativo la posibilidad de sacar
partido, con ingenio y métodos simples, el valioso aporte sonoro que acompafa a
una obra audiovisual.

Micréfonos

La funcion del micréfono es convertir el movimiento fisico de las moléculas del aire
en un impulso eléctrico. La construccion del micréfono esta en relacion directa con
ello y por tanto, con la calidad cel sonido producto al otro extremo del sistema.
Existen cuatro disefios basicos: de cristales de carbono, de cinta, de bobina movil y
de condensado, todos los cuales funcionan sobre principios ligeramente distintos.
Desde el punto de vista del usuario ordinario lo mas importante que hay que saber
sobre un micréfono son sus caracteristicas direccionales. No todos los micréfonos
responden del mismo modo a sonidos procedentes de distintos lugares; la forma
mas conveniente de clasificarlos es en funcién de su respuesta direccional.

Existen tres tipos principales: omnidireccional, cardioide y shotgun (cafién).

Las cdmaras de video mas modernas poseen un microfono direccional estéreo
incorporado para sonido en alta fidelidad, y pueden ser controlados mediante
pequefios auriculares.

El microfono incorporado se sitia sobre la lente o a su lado. La calidad del sonido
grabado varia considerablemente, oscilando entre el sonido pobre hasta la buena
calidad hi-fi. Se puede controlar el sonido que se esta grabando, escuchandolo con
audifonos. La mayoria de las videocdmaras tienen un dispositivo que permite
utilizar un micréfono exterior, lo que resulta practico porque permite grabar solo el
sonido deseado. Los microfonos incorporados, a menudo recogen todos los
sonidos extrafios que no se desean cuando se esta grabando; el ruido del trafico de
la calle, por ejemplo, o el de la gente hablando fuera de la toma. La desventaja de
utilizar un micréfono exterior es que normalmente es necesario un asistente para
sostenerlo.

Tipo de micr6fonos

Omnidireccional
En teoria, este tipo de micréfono cubre un arco de 360° con la misma respuesta v,
por tanto recibe un sonido general, no selectivo. Resulta ideal para grabar sonido
ambiente —una fiesta por ejemplo-, pero resulta pobre para rechazar sonidos no
deseados, como el sonido de cdmara. Por desgracia, este es el tipo de micr6fono
gue los fabricantes ofrecen habitualmente con la camara de video.

Cardioide

Los micréfonos cardioides se denominan asi por la forma acorazonada de sus
modelos de respuesta. Son mucho mas sensibles a una fuente de sonido situada al



frente que detrds o a los lados. Esta caracteristica resulta particularmente atil si
gueremos montar el microfono sobre la camara, ya que el ruido de camara quedara
por detras del micréfono y el balance de sonido se ajustara automaticamente al
sujeto de la toma, en vez de hacerlo a otra fuente de sonido que la cadmara no
puede captar. Resulta igualmente adecuado para grabar una banda de “ambiente”,
pero necesita un emplazamiento mas cuidadoso que el microfono omnidereccional,
quizas al extremo de una jirafa, “por encima” de la fuente de sonido.

Shotgun (cafién)
Los micréfonos shotgun son una version aun mas direccional que el cardioide, con
un area de sensibilidad de unos 40°. A veces se les llama “supercardioides”. Su
limitada area de sensibilidad implica que los sonidos procedentes de los lados sélo
se registran débilmente. Los micréfonos shotgun suelen ser caros y su calidad de
sonido no siempre es tan buena como la del tipo omnidireccional o cardioide
cuando se usa cerca de la fuente de sonido.

Micréfono personal
Estos micréfonos, también llamados de solapa, son tan pequefios y manejables
gue pueden engancharse a la ropa o colgarse alrededor del cuello. El cable del
micréfono se oculta bajo la ropa y siempre hay que tener cuidado que ésta no roce
con el micréfono. Estos micréfonos son muy Utiles en entornos ruidosos, ya que
pueden colocarse cerca de la ropa del entrevistado.

Contratos y reserva de derechos

Siempre gque se vaya a utilizar material preparado y creado por otras personas (una
pieza musical, una grabacion de sonido, una cinta de video, una pelicula, la imagen
de un libro, una fotografia, etc.) es posible que sea necesario pagar derechos de
autor a sus propietarios o0 a una organizacion que trabaje en su nombre.

La ley de derechos de autor es muy compleja y varia segun los diferentes paises,
pero en general, protege a los creadores de algo de posibles copias no
autorizadas. Por ello, no se puede preparar un programa de video con musica
grabada de un anuncio de television, ni insertos de programas emitidos, o
fotografias de revistas, anuncios y demas, sin el permiso expreso de los
propietarios de los derechos de autor.

Las tarifas que hay que pagar dependen generalmente del propdsito y utilizacion
que se le vaya a dar al programa. Existen excepciones cuando el programa sélo va
a verse en domicilios particulares o si va a emplearse para formacion. En la
mayoria de los casos, se pueden obtener los datos de los propietarios en el propio
material que se desea utilizar (por ejemplo, el editor de un libro).

Existen diversas organizaciones dedicadas a los derechos de autor musicales, pero
existen musicas de dominio publico (tales como las canciones populares y la
musica tradicional) que no estd sujeta a los derechos de autor; sin embargo,
cualquier arreglo efectuado en ella si lo estara.



4.2 REALIZACION: Grabando personas, una persona sola

Es posible grabar mal aunque haya una sola persona en escena, por lo que a
continuacion se explican los fundamentos de este tipo de grabaciones.

Cuando alguien habla directamente a la camara, parece gue no sera necesario
utilizar nada méas que un primer plano, encuadrando justo desde debajo del nudo
de la corbata. Sin embargo, serd mejor pensarlo dos veces antes de utilizar
primeros planos de las personas, ya que el publico puede dedicarse mas a
inspeccionar la cara del entrevistado en lugar de escuchar lo que dice.

Es posible que el espectador se preocupe mas del bigote, de un defecto facial o de
la forma de los dientes del que habla. Una toma de la cara ocupando toda la
pantalla suele estar fuera de lugar en casi todas las producciones, aunque puede
llegar a ser muy espectacular cuando se utiliza en el momento adecuado.

Un plano medio mostrara perfectamente las expresiones de la persona dejandole
ademas cierta capacidad de movimiento. De todas formas, si se mueve demasiado
puede llegar a salirse del cuadro.

Si la persona se mueve, se inclina, mueve los brazos o se echa hacia atras, la toma
tendra que ser mas amplia. También se pueden recortar deliberadamente estos
movimientos y dejar que se salgan de cuadro, pero el resultado suele ser bastante
deplorable.

Cuando el protagonista se pasea por la escena, la toma mas cercana que se puede
efectuar es el plano medio, aunque serd mejor utilizar un plano de cuerpo entero
para mostrar adecuadamente el entorno sobre el que se mueve el protagonista.

Si se mantiene continuamente una toma de alguien que habla a la camara, el
publico ira perdiendo atencion y sera positivo ir acercando la toma para incrementar
el interés o, también, se puede ir abriendo el plano para relajar la concentraciéon del
publico. En cualquier caso, lo que no hay que hacer es agotar el movimiento de
camara sobre una persona estética, ya que el efecto puede resultar demasiado
agitado.

En lugar de mostrar continuamente tomas de una persona hablando, conviene
mostrar las cosas de las que se esta hablando, siempre que sea posible. Esto no
s6lo hara el programa mas interesante, sino que también serd mas informativo, ya
que dara tiempo a los espectadores a examinar al propio sujeto, en lugar de sélo
oir hablar de él.

Cuando se graba a gente trabajando, los espectadores quieren ver lo que sucede
exactamente. Cuando se graba a un artista plastico, por ejemplo, la camara debe
fijarse en los materiales y mostrar las herramientas, pinceles, pinturas y utensilios.
Hay que grabar al artista trabajando, y las tomas por encima del hombro da una
clara imagen de la preparacion de la técnica a emplear. Otra toma interesante es
incluir un primer plano ocasional de las manos del personaje principal, mostrando
detalladamente cémo prepara su técnica para pintar. La camara no pretende que
las técnicas dificulten la apreciacién de las imagenes. Los espectadores deben
concentrarse en las secuencias y no en cOmo se maneja la camara.



En conclusion, el video es el medio ideal para grabar artistas y artesanos
trabajando, puesto que la cinta puede ser vista en seguida para comprobar si se ha
conseguido una cobertura completa. Si no se estd satisfecho con lo que se ha
grabado, se puede organizar otra sesion rapidamente.

Béasicamente, hay dos opciones en lo se refiere al trabajo de la camara:

Se puede montar la camara sobre un tripode frente al sujeto utilizando el zoom
para tomar primeros planos de su cara 0 de sus manos trabajando. La cobertura
estatica permite al publico concentrarse en lo que realmente esta haciendo.

Por otro lado, se puede adoptar un estilo documental paseando con la camara;
algunos sujetos se sienten mas a gusto con este método de trabajo mas formal.

Una buena idea es introducir el tema con informacion previa, que puede incluir una
corta entrevista con el artista en la que éste explique el propdsito del trabajo. Un
pequefio recorrido por el estudio puede explicar las funciones de las distintas
herramientas y materiales que se utilizaran mas tarde en la demostracion.

Grabacion de grupos

Cuando se graban grupos, la composicibn es mucho mas dificil que cuando se
encuadra a una sola persona. Los grupos, por su popia naturaleza, son bastante
desordenados y tienden también a sufrir la competencia de una serie de personas
por la atencién de la camara.

Un error habitual es que la camara avance demasiado cerca para concentrarse en
una persona. Desafortunadamente, se cae entonces en la tentacion de continuar
remitiéndose a esa persona, lo que se traduce en un reportaje desigual y confuso.

El enfoque de las distintas situaciones dependera del control que se tenga sobre
los personajes. En situaciones formales se puede, incluso, organizar los grupos
para que se ajusten a una determinada composicion; los miembros mas pequefios
delante de los mayores, con la mayoria de ellos colocados en el centro de la toma.

Normalmente, un grupo se convierte en multitud cuando se tiene muy poco o
ninguan control sobre sus acciones, la cobertura dependera hasta cierto punto de la
situacion.

En general, las multitudes deben cubrirse con un plano largo, lo que permite al
espectador situar la accién dentro de su contexto y significa que la accién puede
desarrollarse frente a la caAmara. Si la situacion lo permite, se utiliza una camara
sobre tripode, puesto que las vibraciones son mas evidentes cuando se emplea el
teleobjetivo. Se usan panoramicas lentas para abarcar mas la escena,
descansando en un centro de interés adicional.

Puesto que el publico va a concentrar su atencion en el centro de la pantalla, hay
que encuadrar centrados los detalles de especial interés. Si se enfoca el zoom en
una persona o0 en otro detalle, normalmente es mejor no acercarse demasiado,
puesto que los cambios de escala extremos tienden a parecer inoportunos. Esta
toma zoom puede continuarse con una panoramica antes de retroceder a un plano



largo de la escena. De esta forma el video tendra mayor variedad y el publico no
olvidara el contexto de la toma; hay un individuo, pero pertenece a la multitud.

La toma puede ser la unidad basica del lenguaje del video, las secuencias son el
ingrediente vital para darle al video velocidad y ritmo, y también la creciente
importancia de la historia que se esta grabando. Pueden ser cortas o largas, desde
unos pocos segundos a unos cuantos minutos, dependiendo del efecto que se
quiera crear.

La manera mas clara y limpia de editar una entrevista, en la que se ha grabado
continuamente d invitado, es efectuar cortes e insertos de cualquier tipo. Sin ellos,
podrian producirse saltos violentos en la imagen con cada corte que se haga:
diferentes expresiones, diferentes posiciones y hasta diferentes tamafios de
encuadre. Cuando los realizadores no han preparado ninguna toma alternativa para
efectuar dichos cortes e insertos, se suelen introducir mezclas rapidas (o
desvanecimientos) entre las diferentes secciones de la edicion, por el resultado
suele ser una momentanea “doble-toma”, no muy satisfactoria.

Existen sistemas especiales de produccion para efectuar estos cortes o insertos
muy apreciados por los realizadores de entrevistas. Son tomas especiales (mudas)
en las que se ve a una persona atendiendo con interés a lo que dice otra,
reaccionando con movimientos de la cabeza, sonriendo o en cualquier otra actitud.

Estas tomas especiales se efectian de manera separada, generalmente después
de la entrevista, tanto del entrevistador como del invitado, utilizando primeros
planos y tomas por encima del hombro. En este tipo de toma, hay que asegurarse
de que no se ve el movimiento de la boca de la persona que esta de espaldas a la
camara, ya que generalmente sera la persona que esta hablando en ese momento.
Si se viera el movimiento, al editar no corresponderia con las palabras que se oyen,
lo que causaria un efecto muy pobre.

Durante la edicion se utilizara la entrevista original con su sonido asociado,
introduciendo las tomas especiales en los puntos en que fueran necesarias, pero
siempre sin interrumpir la banda sonora. Cuando se domina este truco,
rapidamente se utilizara y reconocera como caracteristica habitual de las
entrevistas.

Grabacion de objetos

Si simplemente se coloca algo delante de la camara y se empieza a grabar, los
resultados seran generalmente peores que los obtenidos si se prepara la situacion
un poco mas.

Un método es colocar como fondo del objeto que se va a grabar, una lamina
grande de papel o tela lisa y continua, sin uniones, que sirva de ciclorama.

Si se va a grabar una escultura hay que asegurarnos del fondo adecuado. Los
tonos lisos y contrastados son mejores (tonos claros sobre oscuros o bien oscuros
sobre claros). Los fondos blancos deslumbrantes hacen que el objeto parezca mas



oscuro de lo normal y si se exagera el brillo de los colores pueden enfatizar el
objeto.

Los fondos negros se han de utilizar con cuidado porque aunque pueden
proporcionar al objeto un relieve prominente, también pueden enfatizar el color, de
manera que las zonas oscuras que haya alrededor de los bordes del objeto pueden
llegar a confundirse con el entorno. Si se ilumina el fondo para evitar este efecto, es
posible que se produzca un halo resplandeciente de luz inapropiado alrededor del
objeto.



4.3 POSTPRODUCCION: Calificacion del material

Seleccion de las tomas

Suele ser bastante normal efectuar muchas mas tomas de las que en realidad se
van a utilizar.

En parte porque no se pueden comprobar los resultados mientras se efectian las
tomas y en parte para poder disponer de mas de una alternativa a la hora de
efectuar la edicion.

Cuando se reproduce lo que se ha grabado, se podra comprobar que se tiene lo
siguiente:

Tomas de buena calidad, que son las que se van a utilizar.

Tomas que no se pueden utilizar debido a defectos o errores de varios
tipos.

Tomas repetidas (en las que se ve lo mismo que en la toma
seleccionada).

Tomas redundantes (demasiado similares a otras que se van a emplear).
Tomas de insercion (que se utilizaran solo en ciertos casos).

Tomas que no resultan interesantes por cualquier otra razon.

Por ello, la primera etapa de edicion sera ordenar las tomas Utiles y las que no son
utiles, formando una lista adecuada. Durante la grabacion serd de gran ayuda ir
tomando notas sobre los detalles de cada toma. En caso contrario, sera necesario
reproducir la cinta y tomar entonces las notas para guiar la edicion.

Cuando se decida cuéles van a ser las tomas que van a emplearse para obtener la
version definitiva, el siguiente paso sera decidir el orden en que van a colocarse.

Orden de las tomas
Para editar correctamente sera necesario imaginarse en la situacién del publico,
gue vera una serie de tomas, una tras otra, por primera vez.

Cuando aparece cada toma, el espectador debera interpretarla y relacionarla con
las tomas anteriores, construyendo progresivamente sus ideas sobre lo que esta
viendo y oyendo.

En la mayoria de los casos se veran las tomas por orden cronoldgico. Si las tomas
saltan hacia delante o hacia atras, tanto en tiempo como en espacio, el resultado
puede ser muy confuso. Incluso el conocido efecto de los flashbacks (imagen del
pasado que se inserta en el presente para recordar algo importante) solo funciona
cuando el espectador comprende perfectamente lo que estéa sucediendo.

Cuando se une un grupo de tomas cortas, sera mejor utilizar un ritmo algo mas
lento, con tomas de mayor duracién, que proporcionen un ambiente mas tranquilo y
relajado, dando mas tiempo para que el espectador pueda comprender el tema.



La edicién

La edicidon es el proceso de dar orden a las secuencias previamente planeadas. Es
redactar correctamente las tomas, es dar forma al mensaje con el fin de transmitir
una intencion y sentimientos.

Hasta este momento, el material grabado no es otra cosa que una serie de tomas
que por si solas no dicen nada, pero se realizar4 con ellas el trabajo de edicion.
Este proceso requiere de una comprension exacta del guién, para asi dar el ritmo y
tono dramatico al programa, y uno de los elementos para lograrlo esta
condicionado a la duracion de las tomas.

Para ordenar todos y cada uno de los elementos que se relacionan con los planos
grabados, se puede trabajar con el plan de edicion (time code) que consiste en
revisar la calificacion de las tomas de los casetes utilizados, es decir en que tiempo
inicia y termina cada toma con el contador de la camara que marca horas, minutos,
segundos y cuadros.

En el plan de ediciébn se anota el numero de casete de la imagen y sonidos
seleccionados, asi como el tiempo en que aparecen (time code) que se encuentran
en la hoja de calificacion de cada casete.

Cuando se comienza a editar un trabajo hay que tener claro lo que se intenta
hacer. Los propésitos pueden ser mas complejos, en un documento, por ejemplo, la
intencion puede ser editar el material de tal forma que se refuercen unos
argumentos concretos. En una produccion no confundan al espectador, pero
también se puede decidir enfatizar lo dramatico o lo cdmico de la produccion.

El problema de edicién, una vez desechadas las tomas insatisfactorias, consiste en
reunir todo este material para crear una cinta de accion rapida. De hecho, una vez
elegidas las secuencias principales, la realizacion de la edicion definitiva fue
cuestion de experimentar con las cintas copiadas.

La edicion comienza con el ordenamiento y la organizacion del material disponible:

1.- Seleccidén de las tomas necesarias
2.- Orden y duracién de las tomas

3.- Puntos de corte

4 - Transiciones entre tomas

5.- Creacion de la continuidad adecuada

En consecuencia, la edicidn concierne directamente a dos elementos:

Los métodos de unién de unidon de varias tomas, es decir, corte, mezcla,
fundido, etc.

La influencia sobre el puablico, segun la forma en que relacionen las
imagenes.



Ahora hay que armar el promocional de acuerdo al guion y la Ista de decisiones, en
este paso se conserva el audio original de la grabacion, seleccionando las escenas
gue deben ser musicalizadas o borradas, a este proceso se le conoce como edicién
Offdine.

Offdine

El trabajo de off-line se trata de un trabajo de precision que consiste en preparar el
encadenamiento, el minutaje y el ensamblaje entre cada uno de los planos con
audio. La busqueda de los extractos de edicion es una tarea larga. Si se dispone de
aparatos que muestran el codigo de tiempo, el proceso es mas rapido.

El desglose técnico no se presenta en forma de un texto continuo, mas bien como
un cuadro dividido en columnas, estd mas fragmentado y contiene habitualmente
mas detalles que el guion; la informacién de la “lista de decisiones” en la cual se
describe:

Numero de evento

Numero de videotape

Tiempo de entrada de video (cinta original)
Tiempo de salida del video (cinta original)
Tiempo de corte (duracion del evento)
Seleccion de pistas: audioy video 1 0 2
Seleccion de efectos visuales

Tiempo de entrada de video (cinta master)
Tiempo de salida del video (cinta original)
Observaciones

Otro método es cuando se trabaja con un editor (contador de la videograbadora),
gue indica el tiempo en minutos, segundos y cuadros que son 30 por segundo en
NTSC, con esto se podra calcular la duracion de los planos seleccionados. Al inicio
de cada casete no olvidemos poner el contador en cero, tanto en la etapa de
observacion e inventario del material grabado como en la edicion.

En la edicion Off-line se genera una copia del material original con una ventana del
codigo de tiempo (time code) a la vista. Esta copia se hace del formato original a
otro formato (mas econémico) que mas convenga al editor, es decir si se grab6 en
formato Betacam se realiza una copia a formato VHS para que el realizador pueda
darse una idea de cémo quiere la edicién de su material y a la hora de entrar a la
sala de edicion sea un proceso mas rapido y por ende mas economico. El material
original es resguardado, hasta la edicién final On-line.

La edicion, en un primer borrador sin correccion de color, efectos especiales, etc.
suele ser mostrada al director, productor o patrocinante para su aprobacion. (A
partir de lo cual, seguro habra cambios que realizar.)

Una vez que la version ha sido aprobada, la numeracion de codigo de tiempo de
todas las decisiones de edicion es archivado en un diskette de 3%, esto se conoce
como EDL o Lista de Decisiones de Edicion.



Edicién On-ine

Para proceder a la edicidon definitiva u on-line, sélo bastara trabajar con los casetes
originales de la grabacion, ensamblando el video de acuerdo a los codigos de
tiempo de los extractos seleccionados y descritos en la “lista de decisiones” o guia
de edicion, conformando las pistas de audio y video.

Realizar la edicion final, significa integrar los elementos que lo componen:
imagenes, narracion o didlogos, musica y efectos de sonido. En los lugares
previstos se incorporan graficos, titulos o créditos para la comprension del
promocional.

En la television existen tres diferentes géneros o factores de sonido. La voz,
narracion o dialogos, la muasica y los efectos acusticos ambientales. El uso de cada
uno de ellos en su momento y con la intensidad requerida, son factores
determinantes a considerar, esto es, la narracion no debe estorbar o repetir lo que
la imagen est4 expresando, (aunque existen sus excepciones), sin colaborar con
ella para una mejor comprensién. Del mismo modo la musica y los efectos sonoros
no deben aplicarse arbitrariamente para no distraer, sino que han de emplearse en
un momento oportuno y con la intensidad que marque el guion.

Como norma general, la mejor musica que ha de utilizarse, debe estar en relacién
directa con el contenido literario, es decir, que la muasica corresponda a la época,
contexto y caracteristicas del tema.

La mdusica sirve para ubicar, introducir, terminar o separar aspectos del contenido
del material audiovisual. Puede crear un ambiente (descripcion del escenario),
aumentar la intensidad dramatica de una situacién (descripcidn psicoldgica),
imponer un ritmo que favorezca un respiro de una secuencia (descripcion
circunstancial), acentuar una accion (contraste en cambio de escena), afadir un
togue de humor, silencio dramatico, etcétera.

Al terminar el proceso de edicion y postproduccion, se procede a la musicalizacion
e insercion de efectos sonoros, realizando el trabajo de mezcla o enriquecimiento
de la banda sonora. En esta etapa, dependiendo de las necesidades de la
produccion sera necesario utilizar dos o mas canales o pistas de audio disponibles,
ya que se tiene la informacién de audio registrada o seleccionada en diferentes
fuentes sonoras, siendo necesaria la utilizacion de una mezcladora de audio o
mixer. La calidad de este trabajo dependera del equipo con el que se cuente, y el
método de trabajo que se aplique.

Cuando se trabaja con tres canales de audio, la calidad es mayor, ya que se
pueden registrar los sonidos de manera separada en el casete master.

En el canal 2, la voz: narracion, didlogos, comentarios, etcétera.
En el canal 3, la musica, ambientales, efectos sonoros, etcétera.



Y al realizar la mezcla sonora de los canales 2 y 3 hacia el canal 1,
conservando separadas las pistas de audio. Este tratamiento se considera
como audio internacional.

Todo con el fin de conservar el sonido original y la masica separados en el caso de
distribuir nuestra produccion en el extranjero, posibilitando la produccion de
versiones diferentes del mismo programa en otro idioma.

Otro aspecto importante a considerar es el titulaje, los créditos y otros elementos
visuales. La seleccion de la tipografia que se utilizard y su ubicacion dentro de la
pantalla de television, es muy importante. Esta debe ser legible a cierta distancia (7
metros aproximadamente), y los colores deben ser contrastantes con la imagen o
color del fondo. Asimismo, la seleccion de materiales para su elaboracion es muy
variada, contando en la actualidad con el generador de caracteres y graficos, el
cual produce efectos visuales como: crawl (donde los créditos aparecen de forma
horizontal), roll (dénde los créditos aparecen de forma vertical), slow (donde los
créditos aparecen en camara lenta), etcétera.

La pantalla de cualquier television tiene siempre una proporcion de 3 x 4 de altura
por base. Para que el teleauditorio no pierda informacion importante, debemos
siempre mantener en los graficos, la informacion sustancial dando sélo los detalles
basicos, para que ésta no salga de cuadro.

Se debe tener presente el problema de la teleaudiencia que ve la pantalla del
televisor desde muy lejos, por eso debemos evitar:

Los caracteres muy delgados, pequefios, poco brillantes (palidos), o muy
estilizados que dificulten su lectura.

Insertar textos en movimiento sobre imagenes también en movimiento, esto
varia la sensacion de velocidad del texto y causa confusion y angustia. *18

Para poder manipular la imagen al momento de editar el material grabado se debe
de tomar en cuenta las tres variables del color, este es la combinacion de
propiedades de la luz, las cuales controlan las presentaciones vsuales conocidas
como: brillantez, tinte y saturacion.

Brillantez: es la primera caracteristica del color, la cual le permite ser
colocado en una escala de rangos de negro a blanco o de oscuro a claro.
Tinte: Esta caracteristica permite describir a un color como rojo, amarillo,
verde, azul, etcétera.

Saturacion: Se refiere a una extension de un color a partir del gris o de una
condicion normal.

*18. Neftali E. Pefiaflor Valdez/ Luis Miguel Rivero Lopez/ Néstor A. Rodriguez Garcia “Manual de
Produccion de Television” Ed SEP-UTE-JICA-CETE, México,1995. Pag. 167



Cualquier color puede ser establecido a través de la correcta combinacion de los

tres colores primarios que son el rojo, verde y azul.

Ademas de conocer estas variables del color es necesario contar con un equipo de
monitoreo para mantener en orden los estandares adecuados para la transmision
de television a color, los cuales son regulados y propuestos por comités
internacionales para obtener calidad y fidelidad tanto en color como en imagen y
sonido.

Por ello, estos estadndares se monitorean y se miden mediante 4 equipos basicos.
En video y audio se utilizan como patrones o reglas para calibrar las sefiales,
también ayudados por una serie de sefiales de prueba llamadas sefiales de patron.
Los equipos esenciales son:
* monitor de imagen,

monitor forma de onda (WFM Wave Form Monitor),

vectorscopio (Vector Scope),

monitor de audio (VUmetro) y un generador de sefiales de prueba.

Estos equipos previamente calibrados se utilizan para ajustar las grabaciones, las
reproducciones y/o las transmisiones de la sefal de video en una estacion de TV y
asi estar dentro de los parametros establecidos en el sistema.

Monitor de imagen

Este puede utilizarse como un auxiliar visual, donde se observa la luminancia, el
contraste, el tono de la imagen, el matiz del color, el hue ¢ tinte y el foco de la
imagen. Para ello se recomienda ajustar el monitor antes de empezar a trabajar.

Monitor forma de onda (WFM Wave Form Monitor)

Este monitor es un osciloscopio especialmente disefiado para medir las
caracteristicas de la sefial de video para TV. En él se pueden medir principalmente:
*El nivel de luminancia

*El nivel de croma (grado de saturacion)

*El nivel de negros

*La fase de sincronizacion

Para ajustar se pone el monitor en barras y el WFM se ajusta a los siguientes
niveles:

*Mantener el nivel de blancos (video) a 100 IRE

*Fijar el nivel de negro (setup) a 7.5 IRE

*Mantener el color (burst) entre +20y —20 IRE

Ajustar la fase de color (hue) en el cuadrante correspondiente (en imagenes con
personas se debe ajustar principalmente el color de la piel)



Podemos mencionar que el IRE, es una unidad de medida la cual recibe el nombre
de la abreviatura de los estudiosos de la materia que la inventaron y que fue el
Instituto para Ingenieros de Radio (Institute for Radio Engineers).

Vectorscopio (Vector Scope)

Es también un osciloscopio especialmente disefiado para medir la sefial de TV en
el rango de crominacia mediante vectores y no mediante ondas senoidales como el
WFM. En este caso, dependiendo de la amplitud y la posicién (angulo) del vector
dentro de un cuadrante especialmente diseflado para medir la crominancia se
obtendran los colores en TV.

La crominancia es la medida en términos de fase (hue) y amplitud. La fase es el
atributo que se le da a la percepcion del color y determina los colores rojo, verde,
azul, etcétera. El blanco, el negro y el gris no son colores por lo que no se
consideran para ser medidos en la fase.

Esta medicion se realiza en grados y es presentada en el vectorscopio en términos
de angulos dependiendo el color que representan. Por ejemplo, el magenta mide
61°, el rojo mide 104°, el amarillo mide 167°, el verde mide 241°, el cyan mide 284°
y el azul mide 347° en el diagrama de fase de color vectorial estandar con el burst
a 180°.

La amplitud o saturacion es el grado con el cual es diluido un color con luz blanca
para diferenciar los colores vivos de los tonos pastel; por ejemplo un rojo vivo es
altamente saturado (mayor cantidad de luz) por consiguiente tiene mayor amplitud
en el vector; el rojo pastel es menos saturado (menor cantidad de luz) y por lo tanto
se muestra con menor amplitud.

Debido a que la saturacion es producto de las amplitudes de luminancia y
crominancia, el vectorscopio sélo puede medir la amplitud de crominancia que es la
distancia radial desde el centro hasta el final del vector de color.

Monitor de audio

El vimetro es el monitor por medio del cual nos vamos a auxiliar para medir y
corregir los niveles de la sefial de audio. Para ello es conveniente realizar la
mediciéon tomando el valor promedio de acuerdo al volumen del sonido; ésta es
muy diferente a la medicion de sefal de imagen que toma el valor pico.

La sefal de audio con una frecuencia de 1 khz + 4 dbm es utilizada para calibrar la
reproduccion o grabaciéon en un equipo de audio ajustando los niveles dentro de las
normas a través de un medidor de volumen.

Hasta no hace mucho el Unico sistema conocido era el de edicion lineal, que
implicaba tener que pasar por cada una de las imagenes registradas y por ende
tener que adelantar y rebobinar el video infinidad de veces.



Con la llegada de la edicion no lineal, en cambio, las sefales se digitalizan y se
guardan dentro del disco duro de la computadora. Después, imagen y sonido se
van tomando desde alli para pegarlos indistintamente.

Asi se gana en tiempo, flexibilidad de manejo y también en calidad, ya que las
sefales digitalizadas permiten conservar nitidez y fidelidad durante todo el proceso
de edicion. La diferencia entre la edicion lineal y la no lineal es la misma que hay
entre buscar y encontrar una cancion -o un fragmento especifico de ella- en un
casete de audio y la de hacer lo mismo en un disco compacto. *19

Se puede trabajar con dos tipos de equipo que son el Lineal y el No Lineal, de los
cuales el primero es el mas convencional, por llamarlo de alguna manera, el No
Lineal es el vanguardista en el cual se puede trabajar de una manera mas rapida
aunque cada uno tiene sus ventajas y desventajas de las cuales mencionaremos
algunas.

La Edicién Lineal

Las VCR's convencionales graban las sefiales de video en cinta y Unicamente
permiten el acceso lineal (secuencial) a la informacion, en el orden en que ha sido
grabada originalmente. El resultado de este método de grabacion y busqueda
origina una considerable e improductiva pérdida de tiempo. Otros problemas
adicionales a este tipo de grabacion lineal y mecanica son los tiempos de pre-roll y
las dificultades para buscar con exactitud puntos especificos de la cinta.

Este proceso andlogo es el que a través de un editor de video, el cual esta
conectado a dos fuentes (reproductora 1 y reproductora 2) y a una grabadora
(Record) se registra esta mezcla de imagen. Este proceso también se conoce como
A/B Roll, es importante mencionar que se le llama lineal porque al realizar alguna
edicibn no se puede corregir a menos que se haga una pista, (una copia del
segmento deseado) para después reproducirla en otra reproductora.

La Edicién No Lineal

La grabacion no lineal de video en disco duro y otros medios de almacenamiento
digital, proporciona un acceso virtualmente directo y exacto a los diferentes tipos de
informacion. Una completa postproduccién digital de video elimina las pérdidas de
tiempo en el estudio e incrementa la facilidad de operacion. Otras ventajas
adicionales son la capacidad de previsualizar inmediatamente la edicion completa o
cualquier secuencia y la optimizacion de los medios de almacenamiento.

Entonces ¢ por qué seguimos trabajando con sistemas lineales a pesar de estas
ventajas? Hasta ahora existen dos importantes desventajas en los sistemas de
edicion no lineal: la calidad del video almacenado y el elevado precio del sistema.

*19. Jaime Morales Reyes “Manual de Edicion y Postproduccion para Television” Ed. SEP-
UTE-JICA-CETE, México,1996 Pag.159



Durante la grabacién digital de video se generan entre 18 y 22 MB de datos por
segundo. Algunas de las modernas arquitecturas de las PC's o Macintosh son
capaces de procesar este volumen de datos. Para conseguirlo es necesario
comprimir la informacién de video para su grabacioén digital en el PC, haciendo que
el volumen de datos se reduzca mediante varios procesos matematicos, llamados
algoritmos de compresion. Esto supone que debe haber un compromiso entre la
calidad del video digital (relacion de compresion) y el consiguiente volumen de
datos: la minima tasa de compresion, la maxima calidad y por tanto el 6ptimo
volumen de datos generado por unidad de tiempo. Una muy alta relacion de
compresion va unida a la pérdida de calidad y a la dsminucién del volumen de
datos generado.

El segundo obstaculo son los altos precios de los sistemas no lineales. Los
estrictos requerimientos del sistema informatico base y las especificaciones
requeridas a la memoria necesaria (alta velocidad de lectura / escritura, capacidad
de orden de los Gigabytes) hacen a estos sistemas relativamente caros. Ademas,
existen otros factores econémicos a considerar, tal como los largos tiempos de
desarrollo de algoritmos de compresiéon y hardware asociado, y el bajo numero de
unidades fabricadas.

El costo de estos "generadores de EDL's" era excepcionalmente alto, de modo que
los sistemas de edicién no lineal Unicamente eran viables para las compaiiias de
broadcast y grandes estudios privados o televisiones.

Los argumentos hasta ahora expuestos han saltado por los aires debido a los
precios de las computadoras por razones de economia de escala y al incremento
de las prestaciones de los chips de compresion. Los nuevos fabricantes y la

reduccion de precios para sistemas ya disponibles han rejuvenecido el mercado.

La diferenciacion entre edicion On-line y Off-line podria llegar a desaparecer
cuando la edicion digital abarque todas las areas de la produccion. Pero todavia no
hemos llegado a ese punto y las producciones mas sofisticadas aun requieren
pasar por las fases de Offine y Orine.

Cuando se trabaja en edicién No lineal, después de conectar la videocasetera a la
computadora y sentarse frente al monitor y ver la cinta de video original sobre la
gue después se va a trabajar. Lo que se hace es registrar la hora, minutos,
segundos y numero de cuadro para identificar el principio y el fin de cada
fragmento. Ademas a cada escena se le coloca un niumero de orden para saber la
secuencia en la que después se va a copiar la edicién. Estas marcan la entrada y
salida de cada edicion: el editor buscara cada uno de los segmentos elegidos y los
pegara uno a continuacion de otro siguiendo la secuencia establecida.

También habra que hacer una seleccion previa de todas las pistas de audio que se
van a usar. Al audio original que tenga el video se le puede agregar voces en off
(como la de los locutores que hacen relatos y comentarios) y musica de fondo.

Otras veces, como en el caso de los videoclips musicales, se toma como principio a
la banda de sonido y sobre ésta se edita el video.



Una vez que se tienen ubicadas todas las imagenes y sonidos para
digitalizar en la computadora desde la videocasetera, se procede a dar
niveles de luminancia y crominancia en el monitor forma de onda (WFM), en
el vectorscopio (Vector Scope), y monitor de video; después se procede a
apretar el PLAY de la casetera al mismo tiempo que en la computadora se
selecciona la opcion de grabar (video capture). Una vez alli se puede
empezar a trabajar con el editor de video. La pantalla de estos programas
funciona como un escritorio sobre el cual se pueden ver los componentes a
partir de los cuales se hara la edicion final: cuadros, pistas de audio,
recursos de fundido entre distintas escenas, Yy efectos especiales.

Se toma cada una de las escenas y se les etiqueta con marcas de principio y
fin que contienen la hora, minutos, segundos y numeros de cuadro con los
gue empiezay termina.

Con un procedimiento igual que el anterior, se marcan las pistas de audio y
se define el volumen de cada una. En un documental, por ejemplo, la voz del
comentarista tendra que escucharse mas fuerte que la muasica de fondo.

Para unir una escena con otra se pueden usar transiciones de imagen, de
los cuales la disolvencia es la mas famosa. Este recurso hace desvanecer la
imagen hasta que desaparezca o bien el movimiento contrario: una imagen
nublada e indefinible va tomando forma y cobrando mayor nitidez.

Segun el caso se pueden incluir otros recursos, como la aplicacion de titulos;
subtitulajes; e incluir una fotografia (una foto que recree la misma situacion y
gue no haya sido captada como escena de video).

Antes de editar el video, se puede hacer una previsualizacion del trabajo en
el Adobe Premiere. Con esto se evitan pérdidas de tiempo y se retocan
detalles antes de la copia final.

El dltimo paso es la inversa del primero. Mediante el comando print to tape
del software, el video editado se transfiere a una videocasetera para que
ésta lo copie en una nueva cinta. *20

*20. Suplemento Informatica del Clarin, 10 de Diciembre de 1997, Por Dardo Villafafie (Diario Clarin) con
colaboracién de D.com S.R.L.



Transiciones
A este elemento se le conoce como articulacion o puntuacion de la obra
audiovisual. Las formas mas frecuentes de puntuacion son éstas:

Fundido. La escena se oscurece rapidamente hasta quedar en negro.
Sefiala el fin de algo y se le llama también fundido en negro o FADE OUT.

El procedimiento opuesto es abrir la escena en negro. La imagen empieza
en negro y luego vemos todo plenamente iluminado, segun las exigencias de
la escena, a este procedimiento se le llama FADE IN.

Mezcla. Encadenado o disolvencia. El proceso es doble, cerrar y abrir pero
alternadamente, es decir, superponiéndose. A la vez que se oscurece una
escena, va apareciendo sobre ella la escena siguiente; recurso muy
socorrido cuando la accion es discontinua y se quiere sugerir el paso del
tiempo, o para cambiar de escenario.

Wiper. Cortinilla. Se usa en cine y television principalmente. Una imagen
traslada a la otra. La primera imagen va cubriendo la segunda,
descubriéndose. Puede correrse en sentido horizontal o vertical, moverse en
abanico o con dibujos moviles, en funcién de la cantidad de efectos que
posean.

Whip. Barrido. La camara toma una panoramica a velocidad vertiginosa, que
en realidad, queda reducida a una fuga veloz en lineas horizontales. Es un
procedimiento molesto visualmente, pero, en algunos casos, puede ser Util y

hasta conveniente.

Corte. Es la forma comun de cambiar de una toma a otra cuando la accién
es continua en el tiempo. Los trozos se empalman inmediatamente sin mas,
igual que se anexan dos encuadres consecutivos en una misma secuencia.

Tengamos siempre presente que el corte de una escena en varios planos no es

una arbitrariedad. Es algo retomado de nuestro proceder perceptivo en la vida real.
Cuando nuestra mirada fija la atencidbn en un objeto y luego en otro, pasa sobre
ellos de maneras distintas:

*unas veces cortando,

*otras encadenando,
*y otras mas con movimiento.



Titulos y rotulado

Todas las peliculas salen beneficiadas con unos titulos bien hechos, sea para
introducir o finalizar la accion, o bien para clarificar algunas de sus partes. Unos
titulos de entrada bien hechos, cortos y concisos, otorgaran a sus peliculas un
aspecto mas profesional.

El disefio del titulo debe resultar adecuado al tema de la pelicula. Procure que los
titulos resulten sencillos y poco pretenciosos.

Gréficos por ordenador

El término graficos por ordenador se refiere a imagenes enteramente producidas
por un ordenador. Algunos tienen una capacidad grafica y otros pueden
programarse para que produzcan los gréficos.

La sofisticacion de éstos depende por completo de la potencia del ordenador.

Por supuesto, cualquier imagen que el ordenador muestre en la pantalla puede
grabarse también en una cinta de video.

Se pueden obtener aceptables graficos animados con simples ordenadores
personales.

Los programas de gréaficos se pueden comprar, pero, l6gicamente, creando uno
mismo los programas, se puede conseguir una mas amplia gama de resultados.

Las escenas animadas que se pueden lograr son cortas, pero se les puede afnadir
otro material en un video experimental. Si se decide hacer esto, hay que recordar
gue se debe tratar la cinta como un original y que se debe dejar al menos 10
segundos de introduccion antes de cada secuencia grafica para poder montarla
luego facilmente.

Los ordenadores graficos especializados permiten conseguir una cantidad de
efectos mucho mayor y su manejo no requiere conocimientos de programacion.

Con muchos ordenadores graficos se pueden dibujar esquemas, bien sobre el

papel o directamente en la pantalla del monitor. El color se aplica en areas de
definicién de color e introduciendo, a través del teclado, los valores correctos.

Se puede manipular la imagen de varias maneras: se pueden encoger o estirar
algunas partes de ésta, se le pude hacer girar 360° en un determinado plano y se
pueden sintetizar imagenes independientes para formar otra nueva.

Estas imagenes pueden permanecer estéticas en la pantalla o formar parte de una
secuencia animada.



El producto final: El video

En términos generales, el video abarca la realizacion de programas grabados; por
ejemplo, producciones de circuito cerrado que pueden repetirse desde una camara
de video y que, en general, estan dirigidas a una audiencia reducida. Por otra parte,
las producciones de television son normalmente emitidas por una cadena de
television y dirigidas a un gran publico. Sin embargo, en la practica pueden
encontrarse programas previamente transmitidos por alguna cadena de television,
gue se emiten posteriormente en circuito cerrado. Igualmente, se pueden encontrar
producciones de videos musicales, didacticos, promocionales, etc., transmitidos por
cadenas de television.

En la produccion de un programa de video se utilizan imagenes en movimiento,
diapositivas y fotografias. Aunque las imagenes procedentes de peliculas y las
realizadas con camaras de video pueden parecer iguales, existen considerables
diferencias entre los dos medios, que afectan a las técnicas de produccion.

La cadmara de video genera imagenes continuamente desde que se enciende,
incluso durante su ajuste. Se puede revisar la imagen de la camara
inmediatamente y detectar cualquier problema que aparezca, tanto directamente a
través del visor como monitoreando la reproduccién de la cinta de video. Todas las
cintas de video pueden volverse a usar multiples veces. La cinta de video graba
magnéticamente la imagen y el sonido al mismo tiempo.

Se puede grabar la accion en una toma continua o en distintas sesiones, tomando
las secuencias una a una y uniéndolas después como si fuera una produccion
continua. Por otra parte, se pueden extraer partes de una grabacién, cambiar su
orden o reemplazar secuencias. También se puede cambiar la banda de sonido o
mezclar el sonido existente con otro adicional. Sin lugar a dudas, un video
proporciona una valiosa herramienta a cualquier realizador de programas
audiovisuales. El video brinda la oportunidad de ver una parte de la cinta tantas
veces como se desee, aumentando o disminuyendo la velocidad de reproduccion,
deteniendo la cinta en un punto determinado para ver un congelado de la accion, lo
gue permite observar detalles que no se pueden captar a simple vista. De esta
manera se pueden demostrar dinAmicamente todos los principios y practicas que
se estimen necesarios, efectuando una revision critica de la cinta, en lugar de
permanecer sentado viendo la accion y dando opiniones sin las suficientes bases
de conocimiento de la situacion.

Las sefales de video son formas de onda eléctricas que permiten transmitir
imagenes en movimiento de un lugar a otro. Si observamos el mundo real con el
ojo humano, se obtiene una imagen bidimensional en la retina. Esta imagen varia
con el tiempo y, por tanto, la informacion basica es tridimensional. Con dos ojos, se
puede tener una vision estereoscoépica y es posible la television estereoscopica con
un equipo adecuado. No obstante, esto estd restringido a aplicaciones
especializadas y no ha sido explotado en la radiodifusion. Una forma de onda
eléctrica es bidimensional en el sentido de que lleva una tensién que varia con
respecto al tiempo. Con el fin de transmitir informacion de una imagen
tridimensional a través de un cable bidimensional, es necesario recurrir a un
proceso de exploracion. En lugar de intentar transmitir el brillo de todas las partes
de una imagen de una vez, la exploracion transmite el brillo de un solo punto que
se desplaza con el tiempo.



4.4 Aspectos técnicos: El Equipo Técnico

La composicién del equipo técnico depende del proyecto entre manos y de los
recursos con que se disponga. En la mayoria de los casos, estos recursos son
minimos, asi que ¢cudl es el equipo técnico basico para aspirar a realizar un
proyecto de video minimamente ambicioso?

En primer lugar, debe haber alguien que controle y regule el sonido; una labor vital,
pues un sonido pobre convertira el resto del trabajo en una pérdida de tiempo.

Hay, por supuesto, una serie adicional de tareas concretas que, si se pueden
cubrir, resultan muy utiles. Un decorador o director artistico puede ayudar a dar
estilo a la produccién, pudiendo limitarse a seleccionar el vestuario y disefiar el
decorado, o colaborar también, con el guionista y el director en la creacion de
argumentos y en la eleccion de exteriores.

La iluminacion es otra tarea especializada. Si se esta trabajando en un teatro que
cuenta con un personal completo, se puede utilizar a sus electricistas para lograr
los efectos que necesita el director del video, asegurandose de que son capaces de
realizar lo que se les pide. Sin esta ayuda, habra que contar entonces con un
electricista u operador de iluminacion propio, lo que significa que habrd que montar
la iluminacion para cada escena antes de grabar, grabando las pausas para cada
cambio de iluminacion.

Lo que supone una pérdida de tiempo y un esfuerzo considerable.

Evolucion de lavideocamara

La evolucién en la fabricacion de videos para aficionados ha pasado por tres
etapas. Primero fue la videocamara, y separado un grabador de video portatil
(VCR).

Con este sistema el videoaficionado tenia que cargar con una aparatosa camara
unida al cable del grabador.

Aparecié entonces la videocamara, en la que el grabador del video se incorporo al
cuerpo de la cdmara formando una Unica pieza de equipo con las consiguientes
ventajas en cuanto a facilidad de manejo.

La tercera fase ha sido la de la creciente miniaturizacion de las videocamaras, con
lo que ahora algunas son poco mayores 0 poco mas pesadas que una camara de
fotos de 35 mm. de calidad convencional o una camara cinematografica Super 8.
Estos progresos han permitido distintos formatos de video, cada uno con sus
ventajas y sus inconvenientes.

Como norma general, la miniaturizacion hace la videocamara mas portatil y menos
incomoda. La desventaja es que cuanto mas ligera sea la camara, mas dificil
resulta mantenerla estable. Mientras que las videocAmaras grandes normalmente
estdn concebidas para descansar sobre el hombro, las mas pequefias deben
sostenerse sin apoyo frente al ojo. EI modelo a utilizar depende del tipo de temas
gue se deseen cubrir.



Funciones de la videocamara

Conocer lo que sucede en el interior de la cAmara (como la luz se transforma en
sefales electronicas que se graban en la cinta) ayuda a entender el proceso de la
edicion. La lente de una camara de video actlia igual que la de una camara de
fotos: es esencialmente una pieza de equipo que recoge rayos de luz que
provienen del sujeto; pero aqui acaba el parecido con una camara convencional.

En las primeras camaras de video, la luz era recogida por un tubo fotocaptor, que
funcionaba de forma parecida a una anticuada valvula de radio. Este sistema
tardaba en calentarse, era pesado y consumia mucha energia. Las camaras
modernas sustituyen este tubo por un dispositivo acoplador de carga (CCD), que
son células fotosensibles conectadas a un sistema de circuitos que generan una
carga eléctrica que varia segun la cantidad de luz presente. Los CCD forman tres
grupos que se ocupan de los tres colores basicos, (rojo, azul y verde). Son ligeras,
necesitan poca energia y se “encienden” al instante, ventajas que hacen que la
mayoria de las camaras modernas dispongan de CCD.

La cinta recoge la informacion del video de distintas formas. En cintas utilizadas en
videos caseros normales, la informacién de la imagen se graba en lineas
diagonales que cruzan el revestimiento de la cinta. En los primeros modelos, la
informacién sonora se grababa en una banda que recorria el borde de la cinta; en
los modelos hi-fi mas recientes se graba en lineas diagonales junto con la imagen,
con lo que no se pueden copiar separadamente. El equipo mas moderno tiene un
audio modulado de cédigo pulsacién (PCM) que se puede copiar.

Los formatos de cinta profesionales, como Umatic, siguen los mismos principios
gue los disefiados para el mercado aficionado, logrando mayor calidad de imagen
porque la cinta es mas grande y puede, por tanto, almacenar mas informacion.
Ademas de una banda de control, las cintas profesionales pueden tener también un
cbdigo de tiempo, esencial para una edicion profesional precisa.

Eleccién de la videocamara

La eleccion dependera de lo que se adapte mejor a cada persona, pero sobre todo
al tipo de grabacion que se requiera. Hay que tener en cuenta lo accesibles que
resultan los controles en cada modelo, lo cémodos que sean de manejar y si es
facil de mantener la cAmara estable.

Practicamente todas las videocdmara tienen una lente zoom, con indices zoom
(marcan la diferencia de ampliacion de una imagen desde el gran angular hasta el
tele) que oscilan desde 6:1 hasta 10:1. El angulo de vision del extremo gran
angular de la escala del zoom es aproximadamente el mismo que el de una camara
de fotos de 35 mm con una lente estandar. Algunas videocamaras también vienen
provistas de un zoom con motor, pero aunque resulta valioso, también es muy
conveniente una opcion manual como en el caso de todas las funciones
automaéticas ofrecidas.



El zoom puede utilizarse de varias formas, pero la norma principal es evitar abusar
de él durante las tomas. Uh zoom constante hacia adelante y hacia atras puede ser
agotador para el espectador. No obstante, el zoom es una excelente herramienta
para el encuadre, consiguiendo el motivo exactamente al tamafio deseado y
manteniéndolo asi, entonces.

Balance del Blanco

En una camara de video se usan el equilibrio del blanco y los filtros para luz diurna
y de tungsteno para asegurar una correcta reproduccion del color. Se emplea el
filtro para luz diurna cuando se graba en exteriores y el de tungsteno cuando se
hace bajo luz artificial. Estos filtros son necesarios porque con luz diurna tienden a
predominar los colores del extremo azul del espectro, mientras que la luz artificial
tiene una dominante rojiza. ElI cerebro humano tiende a compensar
automaticamente esto, pero la camara de video no.

El filtro para luz diurna elimina por tanto la dominante azul de la luz natural,
mientras el filtro de tungsteno reduce los rojos de la luz artificial. La primera norma
es, pues, utilizar el filtro correcto, a menos, por supuesto, que se desee crear
deliberadamente un desequilibrio de color.

Hecho esto, se debe ajustar el balance del blanco. Se consigue apuntando la
camara a una cartulina o superficie blanca y pulsando el boton de balance del
blanco. En caso de apuro, se puede ajustar el blanco sobre un muro blanco, o
sobre la camisa de alguien, siempre que sea blanca y esté iluminada por la luz
ambiental. Recuerde: Si la videocdmara no tiene un balance del blanco automético,
hay que acordarse de hacerlo siempre que se enciende la camara, y siempre que
se pase de unas condiciones luminosas a otras o0 se afiada iluminacion
suplementaria a la escena. Algunas personas encuentran un poco misterioso el
balance del blanco; quiza porque es exclusivo del video.

En realidad, sirve para asegurar una reproduccion correcta de los colores, y el
principio es muy sencillo. Establecido este criterio, la reproduccion de los demas
colores es automatica, puesto que el blanco es una mezcla de todos ellos.

Sujecion de la Camara

Cuando se sostiene la cadmara con la mano, una de las primeras técnicas a
dominar debe ser la estabilidad. El problema surge con aquellas camaras que no
ofrecen un soporte sobre el hombro y han de ser sostenidas frente al ojo. Es
importante una sujecion firme, que se alcanza con préctica.

En primer lugar hay que adoptar una postura cémoda, con las piernas ligeramente
separadas y los codos pegados a los costados, para mantener firme la camara.

La mano derecha estabiliza, dejando libre la izquierda para ajustar la lente. Si hay
gue moverse para seguir la accién, se gira a partir de la cintura a una velocidad
media, con movimientos ritmicos y deliberados, sin brusquedad.

Hay que adoptar una posicion de camara que permita una cobertura total de lo que
se quiere grabar. Si la mayor parte de la accion ocurre frente a la camara, los
movimientos seran menos visibles y mas “natural” el resultado.



Cualquier movimiento debe ser lento y deliberado, casi ritmico. Cuando se sigue un
motivo movil hay que mantener el principal foco de interés en el centro del
encuadre. No resulta facil, pero se mejora con la experiencia y aumenta nuestra
admiracion por las camaras profesionales de deportes.

Otra técnica buena cuando se sostiene la camara con la mano es buscar un
soporte adicional, como una pared, el dintel de una puerta o el respaldo de una
silla. En trabajos en angulos bajos hay que arrodillarse y apoyar el codo derecho
sobre la rodilla, o tumbarse apoyando la cAmara sobre una pila de libros.

Exposicién

La lente de una cdmara de video se construye segun los mismos principios opticos
gue la lente de una cadmara fotogréfica. La cantidad de luz que entra en la camara
se controla aumentando o reduciendo la abertura de la lente, que a su vez esta
controlada por un diafragma de laminas metalicas superpuesias. Actualmente,
todas las camaras de video no profesionales tienen exposicion automatica, con lo
gue la camara ajusta continuamente la apertura segun la luz ambiental.

Los circuitos de autoexposicion ajustan la exposicion a la luminosidad global de la
escena, pero en algunas situaciones esto puede causar problemas. El primero
puede darse cuando, por ejemplo, la toma se mueve rapidamente desde una zona
de sol a una de sombra; puede apreciarse un salto momentaneo en la exposicién al
visionar la cinta. En segundo lugar, cuando hay una pequefia zona de sobra en una
escena por lo demas brillante, tiende a haber subexposicion. También puede
haberla cuando el motivo tiene una luz brillante por detras.

Algunas videocamaras disponen de un mando de iluminacién posterior (Back-light)
para compensar esto, automaticamente al abrir el iris, dando a menudo un fondo
gue aparece sobreexpuesto y blanqueado.

Aungue la autoexposicion funciona perfectamente bien, en la mayoria de los casos
es recomendable que siempre que sea posible se ajuste la exposicion
manualmente, escogiendo la abertura deseada para la toma, es crucial prever y
planificar con antelacién cada toma.

Para ajustar la exposicion manualmente, hay que recordar que “lo que se ve es lo
que se graba”. Si la exposicion aparece correcta en el visor electronico, sera
correcta en la cinta. Ademas, algunos visores tienen pilotos de advertencia para
indicar que la luz es suficiente. Las videocamaras no estan graduadas en nameros
f, algunas tienen un indicador de abertura y otras carecen de él.

Las videocamaras modernas son capaces de registrar imagenes con muy poca luz.
Los fabricantes a menudo estiman en un lux, la minima cantidad de luz requerida
por alguno de los modelos actuales, o que equivale a la luz de una vela. Esto es,
en realidad, un nivel de iluminacibn muy bajo, y aunque algunas personas
efectivamente graban a la luz de las velas, es facil pensar que no debe haber
problemas en grabar en interiores domésticos normales que estan bastante mas
iluminados, al menos unas diez veces mas.



Incluso asi comparados con la luz diurna, los interiores normales estan iluminados
débilmente. La cifra en los dias soleados puede ser, por ejemplo, de hasta 30.000
lux. La camara de video, por tanto, tiene que enfrentarse a una amplia gama de
iluminaciones. Ademas, hay cambios de color entre la iluminacion interior y la
exterior.

El ojo humano es muy bueno compensando este enorme abanico de posibilidades;
por el contrario, la cdmara de video sélo puede trabajar bien en un intervalo
comparativamente menor. Es cierto que se pueden conseguir ciertas imagenes con
100 o incluso 20 lux, pero para videos expresivos, claros, cuidados, la mayoria de
las camaras necesitan al menos 1.000 lux; de hecho, 2.000 es la norma de trabajo
mas segura.

El problema no es solamente que el sensor de imagen de la camara no sea
sensible a la luz escasa. Cuando la iluminacion no es muy direccional,
probablemente el modelado del motivo no resulte muy satisfactorio, lo que significa
gue los distintos planos de la imagen se diferencian mal.

Lailuminacion
El ojo humano puede ver en una tremenda variedad de condiciones de iluminacién,
desde luz del sol brillante, hasta habitaciones en penumbra.

La luz proviene de fuentes tanto naturales como artificiales que varian en
intensidad y calidad. Lo mas obvio, y en muchos momentos lo mas importante, es
la cantidad absoluta de luz. Dicha cantidad afectara el brillo/luminosidad del sujeto

e, incluso, puede determinar si podemos o no realizar una toma concreta.

La intensidad de la luz se mide en candelas (foot-candles) o su equivalente métrico,
lux (lumens por metro cuadrado). La cantidad de luz depende de la potencia de la
fuente y de su distancia. La relacion entre estos dos factores es inversamente
proporcional, de modo que, al doblar la distancia entre el sujeto y la fuente de luz,
se obtiene una iluminacion equivalente a un cuarto de la luminosidad previa. No es
preciso preocuparse por esta ley al filmar con luz solar, ya que el sol se halla lejos;
sin embargo, resulta muy importante cuando se usa iluminacion de interior.

Aparte de la luminosidad, los otros aspectos importantes para la iluminacion en
video son el contraste, la direccion y el balance de color. Todos ellos deben ser
tenidos en cuenta para obtener resultados satisfactorios aunque, afortunadamente,
las cAmaras modernas realizardn muchas de estas consideraciones en su lugar.

Un punto medio de luz natural suave, sin excesivas diferencias entre los claros y
las sombras, es el mas adecuado para el correcto endimiento de la camara. El
sistema de exposicion de la misma esté disefiado para ajustar este nivel de luz y
gue incida sobre el tubo o chip en cualquier momento. El principal mecanismo que
lo hace posible es el iris, que se abre y se cierra a medida que d fotometro de la
camara mide la luz que entra en ella. Por debajo de un cierto nivel de luminosidad,



cuando el iris estd completamente abierto, la sensibilidad del tubo o del chip puede
agrandarse por medio de un control de aumento automatico. En este punto
probablemente habra pérdida de fidelidad de color y grano. Si la iluminacién es
inadecuada para filmar, suele encenderse una luz en el visor.

La iluminacion muy contrastada es muy expresiva, pero la mayor parte de la luz
que tenemos es demasiado contrastada para la tolerancia bastante limitada del
video. En interiores, la iluminacion artificial suele ser la solucion. Pero, en
exteriores, la imagen mas satisfactoria de una persona puede obtenerse filmando
de cara al sol. Sin embargo, el sol es demasiado fuerte y con una exposicion
automatica normal podemos obtener una imagen oscura del sujeto principal.

Lo méas conveniente es abrir el iris alrededor de un punto medio, de modo que el
sujeto, y no el fondo brillante, quede expuesto convenientemente. Por lo general,
esto se puede hacer mediante el control de iluminacién posterior (BCL) de la
camara. El resultado se observa en el visor. Alternativamente, también se puede no
corregir la toma y buscar un efecto de silueta.

El escenario puede ser una habitacion en la que dos personas mantienen una
discusion formal. El entrevistador esta fuera de camara y la videocamara se apunta
hacia el personaje principal, el entrevistado, que esta sentado en un sillon; se
ilumina con una luz principal, conocida por los realizadores de video como “luz
clave”, que se apunta desde el lateral de la videocamara. Esta luz solar produciria
una fuerte sombra en un lado de la cara del personaje, por lo que este efecto se
suaviza con luz difusa de una “ldmpara de relleno” colocada al otro lado de la
camara.

Se puede utilizar una tercera lampara para separar al personaje del fondo,
normalmente un foco que debe apuntarse desde detras de la cabeza del
entrevistado para iluminar el cabello y dar un efecto de halo.

Filmar de cara a la luz ecibe a veces el nombre de contraluz. Produce un sujeto
iluminado desde atrads. Si se quieren obtener algunos detalles de las zonas en
sombra, pero también se quiere captar el contraste de la luz del sol reflejandose
por encima del hombro del sujeto, hagase una lectura de luz reflejada, mas para
ello debera utilizarse el sistema de control de luz posterior de la camara. Si se
requiere filmar la silueta pura, midase la luz reflejada directamente.

Existen cdmaras que poseen un cierre (lock) de exposicién selectiva, que permite
cerrar el zoom en el sujeto principal, abrir el iris y fijarlo en el punto f correcto y abrir
el zoom de nuevo para filmar.

En los equipos no profesionales el medidor de la exposicion estd normalmente
equilibrado, de manera que un cielo brillante alrededor de un sujeto central no
confunde a la cAmara de manera tan drastica. Existen otros sistemas de medicion
selectivos para evitar errores de diversa forma.



No siempre se puede incrementar la iluminacion en éreas grandes (por ejemplo, en
un gran ciclorama), ya que podria ser necesario utilizar muchos mas focos o una
potencia excesiva. Si el fondo aparece demasiado oscuro hay que considerar la
reduccion de la iluminacién de los elementos de primer plano y abrir algo mas el
diafragma. Si el fondo resulta demasiado brillante, se puede incrementar la
iluminacion de los elementos de primer plano y cerrar un poco el diafragma.

Si el objeto que se muestra es plano (por ejemplo, una pintura en un cuadro), se
puede grabar desde un punto de vista frontal, con un pequefio angulo para evitar
posibles reflejos o sombras. Un monitor cercano puede mostrar la toma que se
efectla, con lo que puede observarse la existencia o no de reflejos y sombras.

Los objetos sdlidos se iluminan mejor con un sistema de “tres puntos de luz”
(principal, relleno y contraluz) o mediante un foco lateral, situado a la derecha o a la
izquierda, y una luz frontal de relleno.

Los primeros planos efectuados con gran angular (distancia focal corta) crean una
distorsion considerable de la forma del sujeto.

Si la profundidad de campo esta muy limitada en las “tomas de detalle”, es posible
gue sea necesario cerrar mas el diafragma, aunque para ello sera necesario
aumentar la iluminacion.

En lugar de intentar elevar el nivel general ce luz, se pueden efectuar tomas de
detalle independientes, utilizando una iluminacién localizada muy potente,
efectuando posteriormente la insercion de estas tomas en el desarrollo del
programa. En caso contrario, ser& necesario efectuar una toma general.

En lugar de mover la cdmara describiendo un arco alrededor del objeto, por
ejemplo una escultura (movimiento que resulta dificil de efectuar con suavidad)
puede ser mejor colocar el objeto sobre una mesa giratoria (manual o motorizada)
gue vaya girando muy lentamente para permitir que el objeto se vea desde todos
los puntos de vista.

Por todas estas razones, los productores de videos profesionales cuidan la
iluminacién con minuciosa atencion al modelado del motivo y al contraste global.
Para satisfacer estas necesidades se ha desarrollado una amplia gama de equipos
de iluminacion de potencia y amplitud de haz variables. También se han vuelto
asequibles para el aficionado modelos mas baratos de estos equipos caros.

Las eficacisimas lamparas de cuarzo halégenas mas recientes, y normalmente
estan calibradas a 1.000 vatios por ldmpara. Vienen en equipos completos que
generalmente incorporan un dispositivo para la ventilacion, lo que significa que
pueden utilizarse durante largos periodos sin sobrecalentarse. La lampara tiene
forma o de bombilla o de tubo, y los reflectores incorporados tienen forma de disco
o de ldmpara.

Los modelos mas caros incluyen encendido a baja potencia para prolongar la vida
de la lampara mientras se hace la composicién, y también hacen posible la
insercion de distintos tipos de difusores y filtros en un bastidor alejado del frente de
la lampara. Esto permite suavizar la luz para rellenar sombras y corregir el color



para equilibrarlo a la luz diurna. Algunas lamparas flood pueden concentrar un haz
estrecho para utilizarlas como focos. Este es un util dispositivo porque proporciona
una iluminacién mas flexible.

Formatos

La invencion de la videocamara ha significado la ampliacion del alcance del video
desde la grabacion de programas de television y la reproduccion de peliculas en
casa hasta convertirse en un medio creativo popular en toda regla. Y es un medio
al alcance de cualquiera, no meramente como un lujo, sino como un medio de
comunicacion y expresion personal. Aunque el equipo es caro en comparacion con
el de fotografia, su costo en términos reales del segmento econémico del mercado
y el valor en dinero en la gama de calidades esta bajando conforme aumenta la
demanda y se agudiza la competitividad entre los fabricantes.

El creciente interés por el video creativo es un fenomeno mundial que, en teoria,
permite a dos personas separadas por la distancia mantenerse en contacto
mediante el intercambio de cintas. El principal inconveniente es que hay barreras
electronicas invisibles que obstruyen el libre intercambio de grabaciones entre
aparatos y entre paises.

Una de esas barreras ya ha sido mencionada: la existencia de una serie de
formatos que son incompatibles entre si.

Los usuarios de video desearian a menudo que solo hubiera un formato universal

gue fomentara el intercambio de cintas, pero los avances técnicos y las presiones
comerciales han contribuido a que esto no sea posible.

En un campo tan cambiante como el video, uno de los mayores problemas es
escoger el formato o equipo adecuados. En el pasado, los formatos iban y venian a
una velocidad alarmante, con lo que muchos posibles compradores se asustaban
ante la posibilidad de adquirir un equipo que resultara obsoleto casi
inmediatamente. Por fortuna, auque se prevén aun muchos cambios, algunos
formatos se han consolidado como lideres del video domeéstico.

VHS

El formato mas extendido para cintas pregrabadas es el VHS o Video Home
System, introducido por la JVC en 1976. Utiliza una cinta de casete que contiene
dos bobinas y emplea el barrido helicoidal. La velocidad estandar de la cinta es de
0,92 pulgadas por segundo (2,339 cm por segundo), lo que proporciona una muy
buena definicion a causa de los cabezales de alta velocidad. Estos se mueven a
través de la cinta a 1800 r.p.m. en E.U.A. (1500 r.p.m. en Europa); de modo que
cada segundo puede pasar mas de 16 pies (5 m) bajo los cabezales.

El sonido se graba en una pista de audio independiente a través de un cabezal de
audio estacionario, lo que significa que este formato tiene tendencia a producir
ruido de arrastre en la banda sonoraSin embargo, es un hecho que el sonido es el
punto mas débil de los equipos VHS estandar.



VHS-C

Los fabricantes han solucionado el problema del tamafio del casete VHS estandar
produciendo un casete VHS compacto. Este formato, conocido como VHS-C, utiliza
cintas que duran 30 min. a velocidad normal. Los reproductores tienen ventajas e
inconvenientes similares a sus congéneres VHS estandar, excepto en que son
mucho mas compactos. Se pueden reproducir casetes VHS-C en magnetoscopios
VHS estandar mediante un adaptador especial del tamafio del casete estandar. Se
inserta la cinta VHS-C en el adaptador, se coloca éste en el magnetoscopio y se
altera el paso de la cinta para permitir la reproduccion.

Super-HS

Este formato utiliza cintas y casetes del mismo tamafio que el VHS estandar. Sin
embargo, mejorando la cinta y modificando el equipo de grabacién, los fabricantes
han conseguido mejores resultados, como una excelente calidad de imagen. Las
cintas ofrecen una mayor duracion que las VHS-C, y con un equipo de
reproduccion adecuado proporcionaran una calidad de sonido excelente. No es
sorprendente que las cintas sean mas caras que las estandar. También existen
cintas Super VHS-C, que combinan alta calidad y tamafio compacto.

Video-8 y Hi-8

Son los formatos mas pequefios que se pueden encontrar en la actualidad. El
Video 8 utiliza cintas de 8 mm. en casetes de un tamafio similar al de los casetes
de audio. Las cintas metalicas de alta calidad no implican que no se sacrifique la
calidad, sin embargo, los resultados son, por lo menos, tan satisfactorios como los
del VHS estandar y, lo que es mas, los reproductores pueden ser muy compactos y
ofrecen un sonido excelente cuando se utiliza un buen equipo de audio para
reproducir las cintas. Esto es asi porque el sonido se graba a la misma alta
velocidad que la informacion visual. Se produce, sin embargo, un problema: el
sonido y la imagen no pueden ser borrados y doblados separadamente durante el
trabajo. La falta de magnetoscopios combatibles es otro inconveniente. El HI-8 es
una version de alta resolucion de este formato que ofrece incluso mayor calidad de
imagen y un sonido magnifico.

Betamax

Todavia se pueden encontrar equipos Betamax. Este formato fue introducido por
Sony, pero ahora es obsoleto. Si posee una camara Betamax y pretende hacer sus
propias grabaciones, tendra que cambiar de formato, ya que en la actualidad no se
fabrican reproductores Betamax.

Unidades de Disco (el CD)

Las unidades de disco comenzaron siendo dispositivos para almacenamiento de
archivos de acceso aleatorio para ordenadores digitales. El enorme auge que han
tenido los ordenadores personales ha aumentado la demanda de unidades de
disco magnético de alta densidad y bajo costo y el rapido acceso que ofrecen esta
haciendo posible su uso en aplicaciones de video digital de forma creciente. Tras
un prolongado desarrollo, los discos 6pticos también empiezan a emplearse en



aplicaciones de video digital. Existen distintos tipos de discos Opticos con
caracteristicas diferentes.

Estructura del Disco

Los discos rigidos estan fabricados con una aleacién de aluminio. Los de tipo de
oxido magnético emplean un sustrato, o una subcapa de O6xido de aluminio
obteniéndose una superficie plana a la que se adhiere el aglutinante de oxido. Los
discos metalicos posteriores pasan por un proceso de galvanoplastia con un
soporte 0 medio magnético. En ambos casos, el acabado de la superficie debe ser
extremadamente bueno dada la reducida altura de vuelo del cabezal.

La capa de informacion de los discos 6pticos puede estar formada por varias
sustancias, dependiendo del principio de funcionamiento. Esta capa se encuentra
protegida invariablemente por otra capa transparente mas gruesa de cristal o
policarbonato. Los discos Opticos y magnéticos intercambiables suelen ir en
cartuchos protectores. Estos llevan varios obturadores que se retraen al ser
insertados en la unidad para permitir el acceso del eje y de los cabezales. Los
paquetes extraibles suelen asentarse sobre un cilindro cénico para asegurar la
concentricidad y se fijan al eje gracias a un iman permanente. El cartucho puede

llevar incorporado un mecanismo de palanca que ayuda a su extraccion.

PRINCIPALES FORMATOS Y SISTEMAS DE REGISTRO

ANCHO DE CINTA SISTEMA INTROD UCCION
2 pulgadas Transversal 1956
2 pulgadas Cuadruplex 1958
3/4 pulgada U-matic 1969
1/2 pulgada VHS 1976
1/2 pulgada Betamax 1977

1 pulgada TipoB&C 1978/79
1/2 pulgada Video 2000 1980
1/4 pulgada CVC KFBI 1980

8 mm Video 8 1982
1/2 pulgada Betacam 1982
1/2 pulgada M 1982

1 pulgada 1 pulgada portatil VPR5 1983
3/4 pulgada U-matic Hi-band 1984
1/2 pulgada Ml 1985
1/2 pulgada Super Beta 1985
1/2 pulgada Super VHS 1987

8 mm Hi 8 1989
3/4 pulgada U-matic SP 1991
1/2 pulgada Betacam SP 1991
1/2 pulgada Broadcast digital 1992




Futuros Adelantos

Unos de los aspectos importantes sobre los videos es la rapidez con que cambian
los modelos y se producen nuevos adelantos. La calidad, tanto de imagen como de
sonido, en el video ha aumentado a un ritmo sorprendente, con equipos cada vez
mas sofisticados en las prestaciones que ofrecen. Aunque esto es una buena
noticia para los aficionados, también supone que el grado de obsolescencia es alto,
con lo que cada vez que se compra una camara O video se corre un riesgo, pues
un modelo incluso mejor que el del escaparate puede estar a punto de salir.

El punto de partida para la definicion de las posibilidades técnicas de un proyecto
de produccién en video, es la eleccion del formato a utilizar. Es agui donde se
concretan las posibilidades de acceso de la obra a distintos mercados y donde se
deciden los resultados econémicos.

A lo largo del tiempo han surgido numerosos formatos o sistemas de registro que
tuvieron su auge y hoy dia han desaparecido o estan en vias de hacerlo. Otros se
han transformado, adaptandose a nuevas posibilidades de uso. Es muy posible que
con los rapidos cambios de la tecnologia que se avecinan, surjan importantes
transformaciones de mucho de lo que hoy es valido. Asi lo augura la adopcion del
sistema digital y el avance incesante de la Television de Alta Definicion.

Estandares internacionales de television

El formato es una barrera para la compatibilidad universal de cintas. La diferencia
de sistemas de television entre paises es otro problema.

Existen tres sistemas distintos de codificacién de la sefial de video que resultan
incompatibles. Estos tres “estandares” se utilizan en distintos lugares del mundo, lo
que significa que las cintas realizadas en un pais no necesariamente podran ser
reproducidas en un equipo utilizado en otro lugar del globo.

Para entender bien esto es necesario saber que existen tres sistemas universales
de television en color: PAL, NTSC y SECAM.

NTSC. El primer sistema que se inventd aun se utiliza en América, Japon y otros
paises. Se le conoce como NTSC por el National Television Systems Committee de
1953. Es el sistema utilizado en el Reino Unido, gran parte de Europa y otros
paises, incluyendo Australia. Funciona con una pantalla compuesta por 625 lineas
horizontales (entre los bordes del encuadres) y con frecuencia de barrido de 25
cuadros (imagenes) por segundo.

PAL. (Phase Alternation Line), que es el estandar europeo (excepto en Francia),
una de las dos sefiales de diferencia de color cambia de fase en cada linea alterna,
mientras que la obra no lo hace. Por comparacion de las fases en el receptor se
cancela cualquier distorsion o error en la transmision, manteniendo con exactitud el
tono de color. El PAL, sin embargo, no es mas que una pequefia variacion —aunque
supone un avance importante- del NTSC. Una complicacion posterior es que el



sistema PAL utilizado en el Reino Unido no es compatible con el sistema PAL
empleado en el continente europeo.

SECAM. (Séquentkial Couleur & Mémoire), el sistema francés que también fue
adoptado en la URSS y en la Europa del Este, supone una opcion mucho mas
radical. La sefial R-Y se transmite sobre una linea y la sefial B-Y sobre la siguiente.
Un circuito de memoria en el receptor las compara y da como resultado wna
estabilidad de color que permite un control total del mismo en la transmision. Los
receptores resultan un poco mas caros que los PAL o NTSC.

En América, Canada y otros paises, incluyendo Japén, se utiliza el sistema NTSC,
con 525 lineas horizontales y una frecuencia de 30 cuadros por segundo.

Los tres sistemas transmiten con diferentes estandares de lineas: NTSC, 525; PAL,
625 y -también ahora- SECAM 625. Todos los sistemas pueden verse en
monocromo en un receptor de blanco y negro.

Como las televisiones y videos funcionan sélo con el sistema de emision para el
gue han sido disefiados, las grabaciones realizadas en Reino Unido pueden verse
en Australia, pero no en Canada, donde si se podran ver grabaciones americanas.
Debido a estas ligeras diferencias no se podria, por ejemplo, coger una camara del
Reino Unido y conectarla a un televisor australiano, aunque las cintas que
produjera si se pudieran ver en un video australiano.

Es muy probable, sin embargo, que, aunque sin sonido, se consiga la imagen en
color, pudiéndose, al menos, comprobar el balance del color de una grabacion.
Algunos aparatos tienen ahora un “mecanismo de compatibilidad” para ser validos
en mas de un sistema.

Hablando de los aspectos practicos de viajar con una camara, un importante factor

a tener en cuenta es si los suministros de energia eléctrica permiten recargar la
bateria. Si se permanece en el propio pais, probablemente nunca se estara
demasiado lejos de un enchufe eléctrico. El problema surge, sobre todo, cuando se
esta en el extranjero, pues se pueden encontrar entonces no sélo diferentes tipos
de enchufes eléctricos, sino también distintos voltajes y frecuencias. La solucion
namero uno es utilizar un cargador de bateria de los que se pueden cargar con la
bateria de un coche.



CAPITULO V

Produccion videografica
Titulo: “Estudios de desnudo”, Luis Nishizawa Flores

Formato: DVD
Fecha: mayo de 2003
Duracion: 00:19:01

Guion literario
“Mi proceso artistico
se da dentro de un desarrollo natural
y surge como evolucion de una necesidad interior,
no para estar al dia de lo que ocurre en el mundo del arte.
Las tendencias por las que he pasado
se han sucedido naturalmente,
desde el realismo mexicano hasta el abstraccionismo,
el que he abandonado
para ser semifigurativo dentro de un realismo poético”.

Luis Nishizawa Flores

Fuerza y sutileza,

contemplacion y exaltacion,

son caracteristicas no antagénicas

sino complementarias

de la obra de Luis Nishizawa,

hijo predilecto de la Academia de San Carlos,
quien como pintor, ceramista y grabador

ha fundido en su arte

la sensibilidad de dos culturas distantes,
México y Japon, unidas por su obra.

Labor que ha sido reconocida
a través de diversos premios y reconocimientos
nacionales e internacionales.

El Maestro Nishizawa

es un promotor incansable de la cultura,

que entrega con pasion

la sabiduria acumulada a lo largo de su vida
para la formacién de nuevas generaciones,
aportando sus conocimientos y técnicas

de manera desprendida, sabia y estimulante.

Estamos ante un hombre generoso

que comparte sus conocimientos
y encuentra en ello un goce profundo.



Por su infatigable labor plastica

y la calidad humana que le distingue,

el Gobierno del Estado de México

funda el Museo-Taller Nishizawa en 1992.
El artista recorre a paso lento

las salas de su Museo

que resguardan un importante acervo artistico
y objetos de su coleccion personal.

Luis Nishizawa

es un artista que domina

todos los géneros y técnicas de la pintura
que unidos a su versatilidad,

creatividad y talento

lo convierten en uno de los artistas

mas grandes de nuestro pais,

lo mismo realiza un retrato,

una naturaleza muerta, un paisaje,

una ceramica o una escultura.

Como paisajista,

captura valles, cafiadas, montafias,
horizontes lejanos y sinuosos

y un cielo abierto lleno de luz,
plasmando agilmente

los elementos de los primeros planos
que evocan amplitud y profundidad.

Como retratista

inmortaliza rostros de familiares,

amigos y gente de su entorno social,

sabe captar la emocién psicoldgica del modelo,
sin pasar por alto sus autorretratos.

Como pintor de naturalezas muertas

emplea fondos texturizados

y vivamente coloreados

que funcionan como escenografia

de pescados, moluscos, caracoles,

frutas, chiles, aves y mariposas, capturando asi:
“la vida en el silencio de las cosas”.

Como Muralista

el Maestro emplea materiales perennes
como la piedra, la ceramica y el vidrio,
elementos que ornamentan ya
grandes espacios publicos.

Sin perder el aplomo y el equilibrio

que le caracteriza,

a sus 85 afios el Maestro Nishizawa

es un hombre erguido ante la vida,

gue afronta todo con experiencia y sabiduria,
para él la vida

es cuestion de entenderla, asumirla y vivirla.



En esta ocasion

dentro del marco del 30 aniversario

del Colegio de Bachilleres,

el Maestro Luis Nishizawa

honra a nuestra institucion

presentando su serie inédita de cuadros
titulada “Estudios de desnudo”.

Desnudos femeninos

donde la protagonista es la misma modelo
en los 26 lienzos, con diferentes posturas
y estados de animo,

algunas veces sola y otras,

acompafiada de elementos naturales.

Se trata de una serie que invita
a observar y recapacitar
sobre la importancia del género humano.

Luis Nishizawa

aspira a que su arte

Se convierta en una ventana

en la cual, se encuentre un refugio,

una afioranza, una seduccion,

o cuando menos una sonrisa de satisfaccion.

Su oficio, dice el Maestro
es un acto de amor y de poesia.

Luis Nishizawa

pinta lo que siente,

lo que su espiritu le dicta,

es un artista al que le ha alcanzado la vida
para recibir el aprecio, el respeto,

la admiracion y el reconocimiento

de la pléastica universal.

“He planeado mi vida
como si fuera a vivir dos mil afios
y he trabajado
como si fuera a morir mafiana”
Luis Nishizawa Flores



La experiencia personal en la produccion videografica

Este medio de difusion alternativo y ahora tan actual aunque de grandes ventajas
pero también en costos, me ha referido una posibilidad de oportunidades para los
medios de difusion que se utilizan en la antesala de una exhibicion, este tipo de
produccion videografica que rodea al artista y que a la vez lo cubre de un
inmejorable logro, al presentar no sélo la obra sino al exponer al artista mismo,
permite comprender desde otro punto de vista la produccién del arte, utilizar los
medios del arte para el arte, con esto, lo que yo intento sugerir, es que la
produccion del medio no acaba con el hecho de presentar al artista mismo, sino
continla de manera extensiva con una congruencia critica a la forma en que se
manifiesta, esto es, que si los medios constituyen la comunicacion del arte con los
espectadores para vincular al artista con las masas, estamos cumpliendo la labor
fundamental de la comunicacion visual del disefiador grafico, que no solo
argumenta un concepto con la imagen, sino que ademas sostiene como pretexto el
producto que emplea para producir la comunicacion, de manera que el arte se
produce a si mismo con una remodificacion del lenguaje, donde la articulacion de la
palabra sugerida retoma otro sentido, pero no pierde el objetivo, que es extender la
comunicacion a otras personas.

El retomar en tantas versiones el modo de resolver enfoques de la multiplicidad del
pensamiento de la diversidad cultural, con la cual los artistas plasticos llegan, me
ha permitido resolver en su momento, la preocupacion del enfoque de su
personalidad y caracter de la obra, cada vez que un autor nos permite entrar a su
mundo, a su obra y a su vida, concluimos de manera diferente que el legado
histérico del arte s6lo puede ser recopilado para podernos hacer sensibles al arte
mismo, y asi comprender que quien lo produce, ademas de su obra, son seres
también reconocibles biograficamente, como sus obras pueden ser observadas,
leidas, y tal vez algun dia nos permitan comprenderlas, pero jamas descubrirlas,
eso es lo que los artistas me infunden con sus obras.

No es ninguna casualidad que la televisiobn haya favorecido enormemente la
experimentacion creativa entre artistas y estudiantes, ya que es un medio que
permite explorar un rango infinito de efectos excitantes y originales. Los resultados
pueden ser bellos, misteriosos, estimulantes o estrafalarios. También existe la
posibilidad de que este tipo de producciones resulten de poco valor o demasiado
complicadas.

El arte que puede encerrar el campo del video es digno de estudio.

El propdsito fundamental para todo aquél que utilice un equipo de video es
comunicar sus ideas a una audiencia determinada.

Este material tiene el objetivo de otorgar un servicio de uso libre, que facilite a los
usuarios la utlizacion de estos documentos con fines informativos, de
investigacion, de educacion y de recreacion, otro punto importante es que pretendo
gue el material videografico sea con una finalidad de distribucion, y no de archivo.

El trabajo videogréfico de artistas plasticos, hace que se proporcione un amplio
panorama de un servicio disponible para la cultura, tanto para consumidores como
productores plasticos y promotores de arte, asi como a académicos, estudiantes,



empresarios, autoridades gubernamentales y publico en general, esperando les
sea de utilidad para la toma de decisiones.

Este trabajo videografico se planteé de acuerdo a una investigacion de campo que
considera los aspectos fundamentales de la difusion artistica y biogréafica del
productor plastico contemporaneo.

El uso de medios alternativos como éstos, permite de manera extensa la difusion
de las artes en otra forma en que no era conocida la figura del artista plastico y el
acercamiento de su obra al espectador.

La importancia del medio videogréfico generado por el disefiador grafico tiene un
objetivo principal de comunicacion visual y un objetivo estético con el artista.

De esta forma la produccién videografica extiende y define caracteristicas precisas
en los artistas plasticos, haciendo notar la diferencia en la formacion de cada uno
de ellos, sensibilizando al publico de manera visual al comunicar la formacion y el
entorno del creador plastico, descentralizando asi la cultura de las galerias y
distribuyéndola a través de medios digitales como este, que son de facil acceso a
un gran namero de personas.



Conclusiones

En cuanto a la metodologia de produccién audiovisual, quien esté interesado en
este tipo de trabajo debera considerar:

La television educativa es una especialidad del medio, y para lograr un
producto final con calidad, es necesario rodearse de especialistas de cada
disciplina que esté involucrada con la realizacion del mismo.

En cada etapa de la producciébn hay que considerar las tres Leyes de
Murphy, las cuales nos dicen que todo es mas complicado de lo que parece,
gue todo toma mas tiempo del que se calcula y que si algo puede salir mal,
va a salir mal.

No existe mejor reforzador de conocimientos que las experiencias propias a
la hora de trabajar.

Que la labor de investigacion es primordial para la elaboracion del guién y
realizacion del promocional, pues si la informacion es incorrecta o
insuficiente, aunque se cuente con una buena infraestructura de produccion,
un excelente realizador, y un holgado presupuesto, el producto terminado
no cumplira con su cometido.

El apoyo que brinda la pedagogia para la realizacion de cualquier material

gue pretenda ser educativo, facilita, agiliza y garantiza hasta cierto punto la
funcionalidad del mismo.

El productor, ademas de cumplir con las funciones descritas en esta Tesis, también
es el responsable de controlar la inversion hecha en el proyecto, asegurar la
rentabilidad del dinero utilizado, asegurar la calidad del proyecto, dar cumplimiento
a los compromisos adquiridos con la realizacion de la produccién como pago de
salarios a staff y elenco artistico, pago de servicios a la producciébn como
alimentacion y transporte o entregar el producto audiovisual antes de la fecha
limite, es decir, es una persona que requiere capacidades creativas, administrativas
y de muchas relaciones publicas para contactar con la gente adecuada que le
proporcione la elaboracidon de programas videograficos de productores plasticos
contemporaneos; que tengan un uso didactico y de consulta para profesores,
investigadores y alumnos, aplicados para cualquier institucion publica que los
solicite con este fin, y que a la vez estén vinculados a las artes plasticas,
permitiendo la difusién y produccién de las artes en nuestro pais.

El material videogréafico de caracter plastico-cultural producido para este fin facilita
la consulta de este material de informacion referente a productores plasticos que
han expuesto su obra en el Colegio de Bachilleres.

Asi como, responder a la demanda de materiales videograficos para usuarios de
esta institucion, los cuales estan a disposicion de universidades y escuelas de nivel



medio superior del sector publico y privado, centros de estudios especializados,
profesores, investigadores, estudiantes y publico en general relacionado con las
artes plasticas.

De manera contundente el video no solo informa cumpliéndose el objetivo principal
gue es comunicar, sino que ademas de manera visual integra totalmente una nueva
perspectiva del perfil de los artistas plasticos contemporaneos en su propio medio
con su obra, para la distribucion del mismo producto de una manera alcanzable al
publico en general en el medio plastico o fuera de él, no sélo para un acervo como
sucedia, de esta manera el arte tiene otra conclusion para las masas, con los
medios digitales se retnen muchas de las maneras en las cuales puede ser
promovido el arte.

La realizacion de un material asi compromete desde mi punto de vista un arduo
trabajo de recopilacion de muchos conceptos de comunicacion y de la maduracion
de lo que significa el nuevo concepto de promover el arte.

Para ambas instituciones he colaborado de manera distinta en su momento y al
permitirme recorrer la amplitud de las necesidades del vinculo del artista visual con
el disefiador grafico fortifica la prolongacioén de esta necesidad que comenzé como
un proyecto y ahora es parte medular de la comunicacion para la cultura.

Esto permite ampliar las posibilidades de consulta de los usuarios interesados en

las producciones audiovisuales realizadas a favor de la plastica mexicana
contemporanea y como material de consulta para el publico interesado.
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Glosario

A/B Roll: Perteneciente al concepto de edicion lineal. Con dos fuentes de video, A

y B se proporciona el material necesario para generar una imagen C, mezcla de
A+B, mediante efectos del tipo fundido, cortinilla y efectos digitales.

Ancho de Banda: Magnitud de la via por la que viaja una cantidad de informacién

determinada que se puede transmitir en un momento dado. Los sistemas de
transmision de imagen, requieren un gran ancho de banda por la gran cantidad de

informacion que transportan.

AVI: Formato estandar de video para plataformas Windows, compatible con
QuikTime.

Batch Capture: A través de la controladora de nuestra tarjeta de captura de video,
determinar cual es la entrada y la salida para capturar sélo lo previamente
seleccionado.

Binario: Representacion matematica de un nimero en base 2, es decir con soélo

dos estados, 1 y 0; on y off; alto o bajo. Es la base de las mateméticas aplicadas a
sistemas digitales y ordenadores.

Bit: Digito binario (Binary digit), Un bit matematico define dos niveles o estados,

on/off. Dos bits pueden definir cuatro niveles, tres bits ocho,.... En términos de
imagen, 8 bits pueden definir 256 niveles de gris entre blanco y negro.

Bloques: Areas rectangulares de la imagen, normalmente de un tamafio de 8x8

pixels, que se someten individualmente a codificacion DCT como parte de un
proceso de compresion de una imagen digital.

Broadcast: Calidad televisiva de video, susceptible de ser emitida. Estandar
minimo de calidad aceptado por las emisoras de television de todo el mundo y por
sus organismos reguladores.

Capa: Unidad minima confirmante de un clip multicapa. Las capas pueden ser
video de fondo o video en primer plano, con su mascara asociada que determina lo
gue vemos o no de cada capa.

CCD: Dispositivo de acoplamiento de carga (Charge Couple Device). Matriz lineal o

bidimensional de elementos sensibles a la luz, que la convierten en cargas
eléctricas proporcionales a ésta. Las células estan acopladas a un sistema de
barrido que realiza una conversidén analogico-digital y presenta la imagen en digitos
binarios.

Chroma-Key: Sobreposicién de una capa de video sobre otra mediante una llave
de color.

Clip: Secuencia o unidad de video independiente en un sistema digital de
tratamiento de imagen.



CODEC: COmpression/DECompression. Algoritmo utilizado en la captura de
imagen de video, la cuél se codifica en binario y se graba en el disco duro del
ordenador. Para la visualizacion de ésta se realiza el proceso de decodificado.

Compresion de Video: Proceso consistente en reducir el ancho de banda o la
velocidad de la sefial de video. Actualmente se utilizan normas de compresion
analdégica como el PAL/SECAM NTSC. En los sistemas digitales se analizan las
imagenes para detectar la redundancia y la repeticion y eliminar asi los datos
innecesarios. Estas técnicas han sido adoptadas para manipular video en
computadoras y reducir las necesidades de almacenamiento en VTRs digitales.

Compuesto (Video): La luminancia y la crominancia se combinan utilizando uno
de los sistemas de codificacion -NTSC, PAL o SECAM- para generar video
compuesto. El proceso limita el ancho de banda de los componentes. Estas
sefales constituyen un medio sumamente eficiente y economico para transmitir y
grabar programas.

Consolidacion: Eliminar espacios libres en un disco para permitir una grabacion
uniforme. Suele implicar el traslado de datos de una zona a otra, dejando el resto

de espacio libre para que la grabacion se pueda realizar de forma continuada sin
tener que hacer accesos aleatorios.

Control L (lanc): Protocolo de conexion de Sony, incorporado en los camcorders,
gue permite interconectar el camcorder con una computadora.

Crominancia: Informacion de color de una sefial, relacionada con el tono y la
saturacion pero no con el brillo o luminancia de la sefial. El negro, el gris y el blanco
no tienen crominancia, pero cualquier sefal coloreada tiene tanto crominancia
como luminancia.

Cuantificacion: Proceso que consiste en muestrear una sefial analogica para
obtener paquetes de informacion digital que representan la sefial analdgica original.
DAT (Digital audio Tape)

Sistema de registro digital de audio concebido por la firma Sony y puesto en el
mercado hacia fines de 1990. Utiliza un pequefio casete de especial disefio de
72X53 mm. con una cinta de 4 mm. de ancho. El sistema esta concebido para
reemplazar la cinta analoga de ¥ de pulgada. Los equipos grabadores de DAT
cumplen las normas IEC de cédigo de tiempo y adoptan caracteristicas similares a
los magnetoscopios con un sistema helicoidal en la lectura y registro. Entre sus
posibilidades sobresalientes se destaca: el empleo de mecanismo de precision de
transmision directa con cuatro motores: monitorizacion especial de las grabaciones,
registro simultaneo o por separado de los datos de audio y codigo de tiempo:
sefalizacion del audio a velocidad variable: cabezal de 4 unidades: alta precision
en el sincronismo. Los diversos modelos existentes de los grabadores facilitan todo
tipo de trabajos de postproduccion.

Desk Top Video: Utilizacion del escritorio de la computadora para la produccién de
video.



Diagndsticos: Pruebas para verificar el funcionamiento correcto del hardware y el
software. Al aumentar la complejidad de los sistemas digitales, las pruebas
autométicas incorporadas se convierten en parte esencial del equipo. Es necesario
afadir hardware y software extra para realizar dichas pruebas.

Digital Video Effects (DVE): Sistema de efectos ce video digital. Los DVE han
venido suministrados como maquinas separadas pero cada vez mas se incluyen
como parte integrada de los sistemas de edicion. Encontramos efectos de zoom,
rotacion, efectos 3D, etc.

Discos duros: Los dispositivos de disco contienen una superficie de grabado con
una cabeza de lectura-escritura, y cualquiera de ellas se puede activar en un
momento determinado. Los discos duros proporcionan acceso rapido a grandes
cantidades de datos.

Doblaje (Dubbing). Proceso de preparacién e incorporacion de una nueva banda
de sonido a un video ya grabado. El proceso de doblaje implica usualmente la
sincronizacion del comentario y/o didlogos, asi como la mezcla de la banda de
musica y efectos sonoros.

DRAM: RAM dindmica. Circuitos integrados de memoria de alta densidad y bajo
costo. Se usan mucho en computadoras y en general en disefio de circuitos
digitales. Son de estado soélido, no hay partes moviles y ofrecen el método
disponible mas compacto para acceder o almacenar datos.

DV: Formato de video digital, que como tal codifica la informacién referida a la
imagen mediante un codigo binario. Las caracteristicas de la tecnologia digital
permiten realizar con este formato, la multigeneracion de la sefial evitando
teéricamente su degradacion.

Edicién Lineal: Sistema de edicion basado en cinta y en sus particularidades
fisicas. En este sistema se esta sujeto al rebobinado de la cinta y al pre-roll de la
misma, con la perdida de tiempo que eso supone.

Edicion No-Lineal: Se utliza con frecuencia para describir un entorno de
grabacion en el que hay acceso rapido (directo) a los clips y al espacio de
grabacion. Normalmente utiliza discos, eliminandose el rebobinado y los pre-rolls
de las operaciones lineales (VTR), acelerando asi el trabajo. Se ha asociado
mucho con el concepto de edicion off-line de video comprimido, pero cada dia mas
encontramos sistemas vinculados al concepto on-line sin compresién y de maxima
calidad.

Edit Decision List (EDL): Lista de decisiones de edicion, que describe una serie
de decisiones frecuentes grabadas en un disco flexible de 3 % pulgadas. Se
pueden generar EDLs durante una sesion off-line y utilizarlas en la sesién on-ine
para controlar el montaje final.

Encriptacién: Proceso de codificacion de datos de manera que es necesario un
codigo especifico o clave para recuperar los datos originales. En broadcast se
utiliza para proteger las transmisiones contra los receptores no autorizados.



Escaneado progresivo: EI CCD lee y repite toda la imagen completa de una vez,
lo que redunda en imégenes fijas de alta resolucion.

Escaneado interlazado: EI CCD separa la imagen en dos campos diferentes, un

campo de lineas impares y un campo de lineas pares, dando lugar a imagenes fijas
movidas.

FireWire (IEEE 1394): La mas moderna tecnologia en video digital creada por
Apple y que se esta imponiendo como el estandar para el video digital en todo el
mundo. Es un bus especial estandar de alta velocidad, capaz de transferir datos a
una velocidad de 100 Mb/seg. Es un sistema robusto, que permite la conexion en
caliente de los equipos a conectar.

Fragmentacion: Dispersion de los datos en un soporte de almacenamiento
provocado por sucesivas operaciones de grabacion y borrado. Generalmente
provocard que el soporte sea cada vez mas lento, situacién inaceptable en la
grabacion de video.

Funcion Analitica: La mas documental de las producciones audiovisuales, no
puede limitarse a la traslacion elemental de materiales brutos. La documentacién
esta aqui en menor o mayor grado estructurada y ordenada, en funcion directa con
algun proposito director. Y se abren dos vias, en el orden de la creacion
audiovisual. El analisis abstracto y la transfiguracion poética.

Funcién Documental: Es la prolongaciéon de esta funcion de informacion y de
documentacioén precisas.

Generacion (Pérdida): Describen la degradacién del material de video y audio
causada por grabaciones sucesivas. El material recién grabado constituye la
primera generacion, una regrabacion crea la segunda, etc. Es una de las mayores
preocupaciones al trabajar en una sala analdgica, pero lo es mucho menos al
operar en una digital, aunque los DVTRs estan sujetos a la aparicion de dropouts
en la cinta, que aumentan con el uso de la misma.

Guion a dos columnas (Two column script). Habitual forma de presentar un guion
de cortometraje y largometraje en algunos paises europeos e Iberoamérica. El
texto esta desarrollado en dos columnas verticales. En la izquierda se describen los
planos, las numeraciones, la descripcién de la accion y aspectos visuales. En la
derecha se incluyen los dialogos, el comentario y el detalle de los efectos sonoros.
En los paises anglosajones este tipo de guion se utliza en producciones de
cortometraje.

Guion a una columna (One column script). Forma de presentacion de un guion
utiizada en los paises anglosajones para producciones de largometrajes. Fue
introducida en Hollywood en 1935 por el escritor James Edward Grant y se destaca
por la facilidad de lectura. Los sectores de imagen y los dialogos se separan por
medio de sangrias.



Guibn literario (Script). Desarrollo completo de un tema con dialogos y
comentarios, asi como descripcion de acciones. El material se subdivide en
escenas, secuencias o bloques, donde se establece el ambiente y si es de dia o de
noche. No incluye numeracion y descripcion de planos.

Guién técnico (Shooting script). Guion preparado especificamente para ser
llevada a la pantalla, con todos los datos técnicos necesarios a tener en cuenta en
el desglose. En él se numeran los planos, las secuencias y se describen los
movimientos de camara, la direccion de las miradas, los desplazamientos de los
intérpretes, el uso de transiciones, etc. Es un trabajo que habitualmente efectia el
propio realizador, para poder definir mejor su estilo y técnica narrativa.

Hardware dedicado: Hardware y software disefiados para una tarea especifica, no
de propdsito general. Un hardware dedicado proporciona velocidades de proceso
muy superiores, de 10 a 100 veces mas que los sistemas de propdésito general.
Esto resulta importante en el tratamiento de imagenes, donde las tareas requieren
una gran potencia de procesado.

HDTV: Television de alta definicibn. Formato que se caracteriza por una nueva

pantalla con relacion de aspecto 16:9 y capaz de reproducir con hasta 5 0 6 veces
mas detalle que los sistemas broadcast existentes.

Imagen activa: Area de un fotograma de TV que contiene la informacion de la
imagen. Fuera del area activa estan el borrado de linea y de campo que agrandes
rasgos, corresponde a las areas definidas por los sistemas analdgicos de 525 y 625
lineas.

Interpolacion: Al reposicionar una imagen digital o al modificar su tamafo
inevitablemente se necesitan mas, menos o diferentes pixels que en la imagen
original. La copia o la eliminacion directa de pixels provoca artificios. Para mejores
resultados los pixels tienen que interpolarse, ser calculados realizando las medidas
ponderadas de los pixels adyacentes.

ITU-R 601: Norma que define los parametros de codificacion de la television digital
para estudio. Estdndar mundial para la digitalizacion de video en componentes
tanto para el sistema de 525 lineas como para el de 625 lineas y se deriva del
SMPTE RP125y del EBU Tech. 3246-E.

Jirafa (Boom). Armadura telescopica asentada a una montura mévil utilizada para
sostener el micr6fono por lo alto cel decorado, sobre los intérpretes y moverlo en
su posicion mas adecuada, para captar dialogos o exposiciones verbales.

JPEG: Norma para la compresion de datos de imagenes fijas (intra-campo). Su
trabajo tiene que ver con imagenes codificadas de acuerdo con la norma ITU-R

601. Ofrece compresion de datos con una relacién entre 2 y 100 veces y se definen
tres niveles de procesamiento: Codificacion basica, extendida y sin pérdidas.

Keyframe: Conjunto de parametros que definen un punto en la transicion de un
efecto en un sistema DVE. Por ejemplo puede definir el tamafio, posicion y rotacion



de una imagen. Cualquier efecto digital debe tener un minimo de 2 keyframes, el
principio y el final.

Latencia: Factor de tiempo de acceso a los datos debido a la rotacion de un disco.

Cuanto mas rapido gire el disco, antes se llegara a la posicién donde se pueden
empezar a leer los datos buscados.

Lavalier (Lavalier mik). Micréfono de reducidas dimensiones que se cuelga del
cuello del usuario, descansando en su pecho o se sujeta de una solapa.

Luminancia: Componente. Elemento de brillo o de blanco y negro de una imagen.

Se designa como Y, y es la informacién de luz de una sefial. En un sistema de TV
en color la sefial de luminancia se suele obtener a partir de las sefiales RGB.

Llave: Proceso de sobreponer de manera selectiva un area de una imagen sobre

otra. Se suele someter a un proceso de retoque posterior para mejorar Sus
resultados.

Lloro (wow-flutter). Fluctuacion de la velocidad de avance de la cinta magnética
que determina defectos en la reproduccién de un sonido.

Malla de viento (Windshield). Cubierta de material especial acusticamente
“transparente”, que cubre la abertura de un micréfono para reducir en forma
importante los efectos audibles del viento o del aire, o cuando el micréfono se
mueve o0 es desplazado bruscamente.

Macroblogue: Grupo de bloques de imagen, normalmente cuatro, que se analizan
en una codificacion MPEG para dar una estimacion del movimiento entre cuadros.
Genera vectores de movimiento que se usan para colocar los macrobloques en las
imagenes decodificadas.

Master: Resultado final de la edicion. Hasta ahora ha sido en forma de cinta pero,
con los sistemas basados en disco, puede existir como el conjunto del material a
editar original junto con las decisiones de edicion correspondientes almacenado en
un servidor.

Microfono cardioide (Cardiod microfhone). Micréfono que capta el sonido
principalmente desde el frente, mientras suprime los que se originan desde 120 a
180 grados de su eje. Es adecuado para presentaciones frontales donde se desea
suprimir manifestaciones de la audiencia o del area donde se sitla el equipo de
toma. Es denominada asi, porque su area de captacion tiene un formato similar a
un corazon.

Micr6fono de cinta (Ribbon microphone). Micréfono con muy similares
caracteristicas constructivas al micréfono dindmico, salvo que el diafragma esta
suplantado por una cinta metdlica de extrema ligereza. Si bien tiene muy buena
respuesta, es muy sensible a un trato duro y un simple golpe de aire puede dafar
la cinta. Por este motivo solo se usa en estudios.

Microfono de condensador o electrostatico (Condenser microphone).
Microfono de excelente rendimiento con un disefio constructivo basado en una o
dos membranas muy flexibles que se sitian ante una placa fija. La placa fija y la
membrana y la variacion de las distancias producida por la vibracién causada por la



onda sonora, se traduce en alteraciones en los valores de la capacitancia, que
corresponden a un voltaje de salida hacia el amplificador. Es un micréfono muy
perfeccionado y de alto costo, pero ofrece mdltiples variantes en sus logros y
actualmente se tiende a reducir sus dimensiones y ampliar sus posibilidades.

Micréfono dinamico (Dynamic microphone). Las caracteristicas de este
microfono estdn basadas en una bobina movil que se encuentra dentro del campo
de un iman permanente y estd ligada a un diafragma. La vibracién del diafragma
por la onda sonora se transmite a la bobina, la cual genera un voltaje eléctrico. Este
tipo de microfono se destaca por su robustez, gran fidelidad, rendimiento parejo y
tolerancia a altos niveles de sonido, sin distorsion. Es ampliamente utilizado en
multiples campos.

Micréfono inhalambrico (Wireles microphone). Sistema fundamentado en un
transmisor de muy buen nivel, libre de interferencias o ruidos y con una unidad
receptora que se conecta al magnetéfono. La pequefia unidad emisora puede
utilizar alta banda, que corresponde a los sectores de banda vacantes de los
canales de television (segun el area) o la banda baja, siempre con total eliminacién
de interferencias de cualquier tipo. En estos equipos se pueden utilizar micréfonos
de cinta, dinamicos o de condensador. El sistema ha probado sus ventajas para el
registro de conciertos, espectaculos musicales a ser cubiertos por cine o video. Se
alimenta a bateria y es de reducidas dimensiones.

Micréfono multidireccional (Omnidirectional microphone). Es de uso general y
capta los sonidos de todas direcciones en forma mas o menos pareja. Puede ser
sostenido a mano, en jirafa o colgado al cuello. Es muy apropiado para entrevistas.

Micréfono ultradireccional (Highly directional microphone). Micr6fono de alto

grado de directividad en la captacion del sonido y en consecuencia tiene un
reducido angulo de cobertura. Puede estar constituido por una larga unidad en
forma de tubo que se proyecta por delante, o en una pantalla parabdlica en cuyo
foco estd el punto de captacion. Este tipo de microfonos se utilizan cuando se
quiere aislar, sonidos del medio ambiente, generalmente a cierta distancia del
punto emisor y debe ser cuidadosamente centrado durante la toma de registro.
Tiene multiples usos, especialmente en el género documental

MPEG: (Moving Picture Experts Group). Se ocupa de definir las normas para la

compresion de datos de imagenes en movimiento. Su trabajo contintda el de JPEG,
afadiendo la compresion intercampo, compresion extra potencialmente disponible

en base a las similitudes entre cuadros sucesivos de imagenes en movimiento.

MPEG-1: Se disefié para funcionar a 1,2 Mbits/seg., la velocidad de datos del CD-
ROM, de modo que se pudiera reproducir video mediante lectores de CD. Sin
embargo la calidad obtenida no es suficiente para broadcast.

MPEG-2: Diseflado para cubrir desde calidad VHS hasta HDTV, mediante

diferentes algoritmos y niveles de resolucion de imagenes. Con velocidades de
transferencia de datos entre 1,2 y 15 Mbits/seg., hay un gran interés para la



transmision digital de sefiales de TV. La codificacién es muy compleja, sobre todo
porque es preciso que el sistema de decodificacion en la recepcion sea lo mas
simple, y por lo tanto, barato posible.

Muestreo: Proceso que se aplica en la conversion de una sefal analdgica en una
serie de valores digitales. Término alternativo para la cuantificacion.

Multimedia: Presentacion en la que se utiliza mas de un medio, tipicamente

imagenes, sonido y texto, a menudo en un entorno interactivo. Con frecuencia
implica el uso de ordenadores, siendo la gran cantidad de datos que esto exige

proporcionados por un CD-ROM o via un enlace de datos.

Multitarea: Operacién que se completa mientras la operacion principal continda de
forma ininterrumpida. Esto requiere un exceso de capacidad de las maquinas por
encima del que se necesita para su operacion primaria.

Off-Line (Edicién): Proceso de toma de decisiones utilizando equipo de bajo coste
normalmente para producir una EDL o una edicion preliminar que se pueda montar
0 a la que se pueda remitir en una sala online de alta calidad., reduciéndose asi el
tiempo de toma de decisiones en éste entorno mas caro.

On-Line (Edicién): Produccion de la edicion final realizada con calidad de
programa total. Al ser de una calidad superior a la off-line, el tiempo tiene un coste

superior. La preparacion en una sala off-line ayuda a ahorrar tiempo y dinero en la
on-line.

Pixel: Abreviatura de "Picture cell". Es el nombre con el que se denomina a una

muestra de informacion de imagen. Puede referirse a una muestra individual de
RGB, luminancia o crominancia, o algunas veces a una coleccion de dichas

muestras si son simultaneas, que dan lugar a un elemento de imagen.

Plataforma Estandar: computadora y sistema operativo construidos para uso de
proposito general. Por si mismo no tiene ninguna utilidad hasta que se le dota de

alguno, o muchos, paquetes de software de aplicacion especifica y de hardware
adicional determinado.

Plug-Ins: Aplicaciones software que se pueden instalar en el mismo software de

edicion no lineal para proporcionar al sistema funciones y caracteristicas
adicionales.

QuikTime: Formato estandar de video para plataformas Macintosh. El estandar fue
creado por Apple, pero rapidamente se impuso como estandar de aplicacion en
plataformas Windows.

RAID: Sistema redundante de discos independientes (Redundant Array of
Independent Disks). Agrupacion de dispositivos de disco estandar junto con un
controlador RAID para crear un sistema de almacenamiento que actia como un
solo disco y ofrece un rendimiento superior al que se puede alcanzar con

dispositivos individuales.



Rendering: Proceso a través del cual el software y el hardware dedicados a la
edicion de video, convierten el video original, los efectos, las transiciones y los
filtros a un nuevo archivo de video continuo.

RGB: Abreviatura de las sefales rojo, verde y azul, los colores primarios en TV.
Tanto en camaras, en telecines, como en la mayoria de elementos de
monitorizacion de un centro de produccion se realiza en RGB.

Relacién de aspecto de imagenes: Relacidon entre la altura y la longitud de las
imagenes. Casi todas las pantallas de TV son 4:3, pero hay una tendencia
creciente hacia la pantalla ancha cuya relacion de aspecto es 16:9 (16 unidades de
largo por 9 de alto).

Resolucién: Medida del detalle mas fino que se puede visualizar, o distinguir, en
una imagen. Aunque esta influenciado por el nUmero de pixels de una imagen, hay
que advertir que el nimero de pixels no define la resolucion final sino simplemente
la resolucion de esa parte del equipo. Deben tenerse en cuenta, la calidad de las
lentes, de los transductores de imagen, etc.

Ruido: Fluctuaciones de nivel irregulares de bajo orden de magnitud. Todas las
sefales de video analdgicas contienen ruido. Las sefiales generadas digitalmente,
sin embargo, no contienen ningun ruido. Generalmente en los sistemas ITU-R 601
el ruido fino es invisible; un ruido mas elevado puede ser perceptible en
condiciones de visualizacion normales.

SCSI: Tipo especial de dispositivo de disco, disefiado especificamente para el
tratamiento de grandes cantidades de informacién con una rapidez aceptable.

Servidor (video): Sistema de almacenamiento de audio y video para una red de
usuarios. Aunque existen algunos sistemas analdgicos basados en discos 6pticos,
los que se utilizan en aplicaciones profesionales estan basados en almacenamiento
digital en disco.

Sistema Operativo: Programa base que gestiona en una computadora dando el
control de las funciones disefiadas para usos de propésito general, no para
aplicaciones especificas. Para el uso de, por ejemplo, un procesador de textos, se
ejecuta un software de aplicacion especifica sobre el sistema operativo.

Sonido digital (Digital sound.). Procedimiento por el cual las sefales de audio
son codificadas por un método de expresiones numeéricas fundamentadas en el
sistema binario que consiste en combinaciones de los digitos 0 y 1. A través de
microprocesadores, la grabacion es luego reproducida extrayéndose solamente los
nuameros pero no los ruidos de fondo de la cinta. El sistema estd en pleno
desarrollo, es muy apropiado para el video por su inherente velocidad
autocontrolada en el desplazamiento de la cinta y asegura gran efectividad
especialmente en las etapas de repicado y mezcla.

Sonido estereofénico (Stereophonic sound). Sistema de grabacion vy
reproduccion de sonidos que utiliza 2 6 4 canales para simular la dispersion del
sonido en sus distintas frecuencias o variantes tonales en el ambiente donde se
efectla la reproduccién. Se obtiene asi un “relieve” acustico similar al que pueda



encontrarse en una sala de conciertos. El sistema de dos canales utiliza dos
altavoces separados entre si en un plano frente al escucha. El sistema de cuatro
canales requiere cuatro altavoces, dos enfrente del escucha y dos detras. En cada
altavoz se reproduce el canal de los graves y el de los agudos.

Sonido monofénico (Monophonic sound). Sonido oido de un solo canal o
grabado por una sola cabeza. Es lo opuesto al sonido estereofdnico.

Sonido sintetizado (Sintetized sound). Sonido elaborado mediante el uso de un
sintetizador de audio. Este aparato altera los cambios en las ondas de sonido, la
frecuencia de las oscilaciones, los volumenes y permite un filtrado de tal forma, que
produce efectos sonoros de particulares caracteristicas, sean musicales o de apoyo
inusual a ciertas imagenes, cuando se aplica al video o al cine.

Time Code: Informacién especial afiadida a la cinta de video, referida a la duracién
de la cinta y a la informacion de video que corresponde a cada momento. Permite
el control total de dicha informacion en base a su duracion en el tiempo.

UHF (Ultra High Frequency). Frecuencia ultra alta utilizada para transmisiones de
sefales de TV que cubre una banda entre 470 y 890 Mhz, por encima del canal 13
y hasta el canal 69.

Ultra SCSI (Ultra Wide SCSI): Mas novedoso y rapido que los dispositivos de

almacenamiento en disco SCSI. Especialmente recomendado para el tratamiento
de informacion referida a DTV.

Vectores de Movimiento: Informacion de direccion y distancia utilizada en la

codificacibn MPEG y en algunos convertidores de normas para describir el
movimiento de un macrobloque (de la imagen) de unaimagen a la siguiente.

Video (Video). Palabra que vienen del latin y equivale a la expresién “yo veo”.
También es el nombre dado a la sefial eléctrica que contiene los valores de
iluminancia, crominancia, sincronismo y modulacion, para componer una imagen
electronica. Video es la definicion genérica aplicada al sistema de registro de
imagenes y sonidos en cinta magnética. La Academia de la Lengua Espafiola
determind que debe acentuarse la letra “i".

Video casete (videocassette). Compartimento con cierto hermetismo donde se
encuentra alojada la cinta de video para impedir su alteracién sea por la entrada de
polvo a la superficie emulsionada, tensiones derivadas de un enhebrado manual o
deterioros provenientes de un manipulado. De igual forma que un casete, el casete
de video facilita el automatismo de la carga de la cinta en el magnetoscopio y es
ideal para la circulacién de la grabacion, su archivo y conservacion.

El video casete se compone de una carcasa de material plastico en donde en un
mismo plano o en dos planos segun el modelo, se ubican las bobinas de
almacenamiento y recogida de la cinta, junto a rodillos, guias, frenos y un
dispositivo de cierre que se abre soOlo cuando se inserta el casete en el
magnetoscopio. Los casetes tienen distintas dimensiones segun la medida de la



cinta que se utilice. El sistema Video 8 y Beta, en ese orden, utilizan el casete mas
pequefio y son seguidos en dimensiones por VHS y Video 2000. El mas grande
corresponde al sistema profesional U-matic.

Video Streaming: Nueva tecnologia utilizada para enviar informacion de video a
través de Internet.
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