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Introduccidén

Al paso de los afios, se han vivido cambios en la sociedad mexicana, politicos,
econdémicos y sociales son algunos ejemplos que ha sufrido el México que hoy
en dia conocemos, reformas a la constitucion politica, devaluacion de la
moneda mexicana, movimientos estudiantiles y la equidad de genero son
algunas transformaciones que han dejado huella en nuestro pais.

Cabe mencionar que en esta y en muchas sociedades mas los cambios
han marcado un camino clave ya sea para bien o para mal, renovando o
reorganizando los sistemas con los que estas sociedad estan acostumbradas a
vivir, generando nuevas alternativas para mejorar la economia de sus paises o
haciendo leyes que permitan el progreso de estas.

Al mismo tiempo, las grandes compafias que venden productos o
brindan sus servicios de todos los paises han hecho lo mismo ya que han
pasado por transformaciones o renovaciones que han cambiado la vida de los
usuarios de estas haciendo sus productos cada vez mas accesibles y Utiles
para la vida diaria.

Hoy en dia estamos viviendo una época de renovacion en muchos
aspectos, ejemplos como los antes mencionados y algunos otros como por
ejemplo la tecnologia que ha dado pasos muy gigantes para convertirse en
elemento fundamental de los seres humanos.

La tecnologia ha vivido con nosotros desde hace varios afios, el radio,
la television y el teléfono son algunos ejemplos de aparatos que renovaron la
forma de comunicar y de vivir de las personas y sobre todo de los medios de
comunicacion como la television, el radio o el cine entre otros.

A pesar de esto, no podemos hablar de una revolucion como tal ya que
estos aparatos en su momento fueron una nueva tecnologia por lo que queda
decir que se han ido renovando con el paso de los aflos para mejorar los
servicios que estos prestan ya sea para la comunicacion personal o para los
medios de comunicacion.

Para el dia de hoy, estamos viviendo una época en donde la tecnologia
ha estado transformandose y tratando de agregar nuevos elementos a los ya
existentes para poder ser mas eficaces y asi tener mas demanda sobre los

demas productos o servicios que existen el mercado, un ejemplo claro es la
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telefonia celular en donde cada vez estos aparatos albergan mas capacidad de
informacion, mas herramientas Gtiles para los usuarios y reducen su tamafio
proporcionalmente.

La tecnologia ha cambiado varios @mbitos y modificado las formas con
las que las personas viven, los electrodomésticos han reinventado el trabajo en
el hogar, las computadoras han transformado la forma de trabajar y los
teléfonos celulares e Internet han acortado la distancia entre las personas
haciendo la comunicacion entre ellas mas eficaz.

El desarrollo tecnolégico en infraestructura en comunicacion ha tenido
un avance acelerado, ejemplos claros como la fibra éptica y la micro tecnologia
han ido en crecimiento y han tenido un auge muy importante tanto para las
sociedades del mundo como para los medios de comunicacion.

Un aspecto importante es la compatibilidad ya que gracias a la
tecnologia hoy en dia todos los aparatos que las personas poseen se pueden
conectar a otros, es decir son compatibles con los demas a pesar de las
diferentes marcas de fabricantes, lo que los hace aun mas eficaces.

Los medios comunicacion audiovisuales han sido un ejemplo claro de
desarrollo tecnolégico ya que se ha logrado implementar tecnologia como la
antes citada para mejorar dichos aparatos, hacerlos mas compactos y con una
calidad de imagen mejor que la que antes se tenia, pasando de una imagen
blanco y negro a colores y hoy en dia en tercera dimension.

En el ambito cinematografico tampoco ha sido una excepcion, aparatos
costosos que solo las empresas de mayor prestigio podian costear, hoy se han
vuelto mas accesibles para todos ya que incluso las pequefias casas
productoras pueden pagar y usarlo para generar contenido ya sea para cine o
television.

Algunos ejemplos como cémaras de video digital, computadoras
especiales para procesar video, software de edicion y unidades de
almacenamiento masivo son elementos tecnoldgicos que se han vuelto mas
accesibles para el cine y sobre todo para la televisibn haciéndolos mas
eficaces.

En el cine digital y en todo medio que sea audiovisual se esta
cambiando el paradigma ‘analdgico’, al cambiar los grandes equipos por



tecnologias mas completas y sofisticadas los cuales realizan procesos de
diferentes maquinas en una sola y haciéndolas mas pequefias y portétiles.

Con las innovaciones tecnolégica se han presentado varias
oportunidades para los medios de comunicacion, una de ellas es la produccién
de videoclips con una calidad equiparable a la del formato de 35mm, dado a su
naturaleza es mas facil de manejar y mucho mas rapido de producir ya que el
video digital esta ahorrando varios pasos en la creacibn de un producto
audiovisual, otro aspecto es que puede reducir el costo de los proyectos ya que
estos ahorran material en cuanto a la pelicula que se usa para grabar.

Esta tesina se enfocara a describir y a mostrar como las nuevas
tecnologias han dejado atras a los viejos aparatos utilizados en un producto
audiovisual, mostrando al lector las transformaciones que han sufrido los
proceso de produccion audiovisual gracias a las nuevas tecnologias, la eficacia
gue han adquirido mediante estas y el resultado que han dejado para los
medios de comunicacion audiovisual.

La tecnologia implementada en los proceso y la comparacién de estas
con la analdgica también serd un tema de analisis ya que en Monster GC, que
es una casa productora y que realiza proyectos de esta magnitud, utiliza las
nueva tecnologia como herramienta para producir productos audiovisuales de
gran calidad.

Ademas la importancia del material que se usa dentro de estos ya que el
material utilizado ahora en los procesos de produccién audiovisual, como se ha
citado antes, ha cambiado enormemente en cuanto a tamafo, portabilidad y
compatibilidad entre los equipos que estos utilizan ya que ahora ya se han
hecho mas universales.

También la descripcion en de cada proceso en esta tesina sera
fundamental ya que algunos elementos y pasos se han conservado pero hay
otros que han cambiado con la tecnologia lo que ahorra tiempo y sobre todo
dinero en los proyectos que se realizan.

Otro aspecto importante a resaltar en esta tesina es el “el video” que es
el resultado de los proceso de produccion audiovisual ya que en este caso se
dara a conocer como ha cambiado su produccion gracias a la tecnologia y

como este integra imagen y sonido a través de ella.



El videoclip corporativo también como producto de los proceso de
produccién audiovisual, se analizard y se describird ya que este nace de la
necesidad que tiene las empresas de comunicar mediante un producto
audiovisual los servicios 0 nuevos productos que ellos brindan.

Su funcién y sus caracteristicas de los videoclips corporativos también
sera analizado ademas de dar un ejemplo claro como lo es el proyecto de
ISATV para mostrar como estos videoclip corporativos se trabajan, funcionan y
como es que se producen.

Esta tesina se divide en tres capitulos los cuales plantean en cada uno
los rubro mencionado como lo son las nuevas tecnologias, los proceso de
produccién audiovisual y la produccién de videoclips corporativos teniendo
como proyecto el videoclip corporativo de ISATV, un proyecto realizado en una
casa productora llamada Monster GC dedicada a la creacion de contendié
audiovisual para cine, television y publicidad.

La propuesta sefialada se enfoca en ver como se han implementado las
nuevas tecnologias a este proyecto, pasando por los proceso de produccién,
los materiales que se usan en estos videoclips, la maquinaria y la tecnologia
gue estos incorporan para dar como resultado un videoclip corporativo.

ISATV como proyecto central de esta tesina es el producto final de este
proceso y a través de este podremos observar como se implementan estos
aparatos para la creacién de este videoclip corporativo, que programas se
utilizan para hacer cada cosa en los proceso de produccion y su descripcion,
ademas de dar a conocer terminaciones de archivos que son compatibles con

estos aparatos.



1. Nuevas tecnologias

Vivimos en una época donde el uso de la tecnologia est4 a la orden del dia.
Las grandes marcas de productos como computadoras, teléfonos moviles y
electrodomésticos estan desarrollando nuevos programas, equipos y redes
para tener mas éxito, posicionarse dentro del mercado y estar al alcance de
todo tipo de publico.

De un modo u otro esto no es nuevo, se ha desarrollado tecnologia
desde afios anteriores en &ambitos como el militar, los satélites y la
microelectronica que fueron hechos primordialmente para la guerra; sin
embargo, ahora se abren al publico para ser comercializadas y ofrecer
servicios que beneficien al trabajo o necesidades particulares y la vemos
reflejada en lo que conocemos como conexion a Internet.

Segun Vicente Gonzélez Radio “la tecnologia ha jugado y jugard un
papel predominante en la conformacién de la sociedad global de la
informacién, pero no es la comprension técnica del fenémeno sino su
asimilacion por parte de cualquier individuo lo que hara que se desarrolle y
progrese”. 1

Es decir, mucha gente desconoce en qué consiste un programa o
sistema, pero sabe usarlo en funcién de su trabajo o &mbito. Es ahi donde lo
que dice Vicente Radio sobre la sociedad global toma relevancia, ya que es ahi
donde todos los que tienen acceso a la tecnologia saben utilizarla en su
beneficio, facilitando la vida en muchos aspectos, tanto laborales como
domésticos y de ocio.

Actualmente, las relaciones personales se han vuelto intrapersonales
porque es muy comun observar a las personas reunidas entre ellas
fisicamente, pero platicando a su vez con otras a través de su teléfono celular o
trabajando con una computadora laptop o tablet. Esto es un claro ejemplo de
como se acercan las relaciones a distancia sin importar tiempo y espacio, pero
al mismo tiempo se debilitan las inmediatas, lo cual tiene relacion con la
portabilidad de los equipos y la disponibilidad de la conexién en cualquier lugar

y momento.

1 Vicente Gonzalez Radio, Usos y efectos de la comunicacion audiovisual, Universidad de Corufia, 1999,
p. 52.



Aparatos como el teléfono fijo y el fax son, hasta cierto punto, obsoletos
y han sido sustituidos por los teléfonos celulares, escaner, internet y otros
medios, debido a la velocidad de transmision de datos, la inmediatez de la
comunicacion y la respuesta, lo que los hace herramientas fundamentales de la
época actual para facilitar la vida diaria.

Las nuevas tecnologias han generado un cambio en la sociedad, incluso
en los medios de comunicacion tradicionales como la television, el cine, el radio
y los periddicos. “Los medios de comunicacion, han encontrado en las nuevas
tecnologias, un importante aliado con el que aumentar su influencia en la
sociedad. No s6lo la informatica ha colaborado a ello sino otro tipo de
tecnologias, como los satélites artificiales de comunicacion, la fibra éptica etc.,
lo han acentuado”. 2

Es por ello que la influencia de los medios de comunicacion en la
sociedad es relevante. A través de ellos sabemos qué pasa a nuestro
alrededor; gracias a las nuevas tecnologias esto ha sido posible, y basta decir
gue los nuevos ordenadores han abierto muchas ventanas hacia el mundo
exterior.

Estos han cambiado la forma de hacer las cosas, sus plataformas y sus
contenidos, apoyados con camaras en alta definicion, computadoras para
hacer programas de television, e incluso para reproducirlos las veces que sea
necesario, lo cual los hace mas atractivos al poder captar lo que antes no se
podia, darle una estética mucho mas impactante y verlo cuantas veces se
desee.

La revolucion tecnoldgica “ofrece oportunidades para ayudar a superar

temas sociales, econémicos, ecolégicos etc.,”*

pero también las dificultades
laborales del dia a dia.

Castells seflala que en la época actual, se vive algo llamado la
‘convergencia de modos’, donde los sistemas mediaticos y la tecnologia estan
"difuminando fronteras entre sistemas de comunicacion incluso entre las

formas de comunicacion puntuales, tales como el correo, el teléfono, el

2 Ibidem, p.50
3 Vicente Gonzalez Radio, Op cit, p, 52.
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telégrafo y los medios de comunicacion de masas como la prensa, la radio y la
television". 4

Hoy en dia pueden verse programas de television por internet y repetirse
cuantas veces se quiera, porque las nuevas tecnologias ayudan a ejecutar esa
actividad de ocio. También es posible consultar periédicos en linea gracias a
las versiones digitales, y a través de las computadoras pueden leerse una y
otra vez.

Manovich, en su libro El lenguaje de los nuevos medios de
comunicacion, sefiala que los sistemas mediaticos en conjuncién con la
tecnologia informatica, estan afectando todas las fases de la comunicacion y
estan creando nuevos medios y formas de crear los mensajes emitidos.

Un aspecto importante de las nuevas tecnologias es su compatibilidad.
Muchos de los archivos que ahora se manejan son compatibles o se pueden
abrir en diferentes ordenadores; eso hace que su procesamiento y
manipulacion sea mas facil. Compartir informacion ya no se hace de mano en
mano, ahora ya es de ordenador a ordenador e incluso de celular a celular.

Hablando de compatibilidad, la informacion que manejan es mas
accesible y su manipulacion o portabilidad es una ventaja, debido a que ésta se
puede escribir o guardar en discos duros, los cuales tienen una mayor
capacidad para retener mas datos que un tabloide de periddico, un cassette de
video e incluso un rollo de 35 mm.

Lo que antes se conocia como vinyl donde se grababan cinco canciones
de masica, se transformé en cd, donde es posible grabar 12 canciones. Ahora,
se ha sustituido por memorias USB, donde no sélo se graban canciones, sino
gue también se guardan archivos como textos, imagenes y videos que pueden
ser leidos y reproducidos en cualquier ordenador.

Incluso ha cambiado la percepcién del tiempo y el espacio, ya que
gracias a estas tecnologias se puede compartir y disponer de la informacion en
cualquier momento o enviar un archivo a otra computadora en cuestion de
segundos, lo que antes era imposible o tardaba mucho tiempo para

compartirse “este cambio no es cosa menor, porque no sélo ha expandido el

4 Castells, Manuel, Comunicacién y poder, Alianza Editorial, Madrid, 2010. pag. 92.
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mundo de lo virtual sino que..., permite una nueva interactividad en tiempo real
con sujetos y objetos distantes”. °

Las nuevas tecnologias han cambiado las formas de vida social y laboral
velozmente. Es posible comunicarse con amigos o familiares en cuestion de
segundos, mandar archivos de gran capacidad en minutos, ademas de
recibirlos y conectarse de la misma manera.

Como ya se ha visto, las nuevas tecnologias han cambiado muchas
cosas en el ambito social, laboral e incluso politico. Han generado sociedades
de la informacibn que estdn actualizadas y que pueden usar estas
herramientas en su propio beneficio, sobre todo para ejercer y agilizar las
labores y tareas que se les presenten.

Los medios de comunicacion, sobre todo los audiovisuales, también han
recurrido a las nuevas tecnologias; se necesita conocerlas para ejercer las
tareas que se requieren tanto en la planeacién, elaboracion y ejecuciéon de un
mensaje audiovisual.

En el mundo de la produccién de cine y television también se ha
generado una revolucion digital a través del uso de estas tecnologias. Se han
reducido los tiempos y costos en materiales y equipo, ademas de hacer mas
facil su transportacién y mantenimiento.

Por tanto, es indispensable y de vital importancia saber qué
herramientas se necesitan, conocer las funciones que facilitan estas tareas
dentro del mundo de la produccién audiovisual y describir que cada una esta
destinada a un fin especifico.

5 Delia Crovi Druetta, La convergencia tecnologica en los escenarios laborales de la juventud, UNAM,
México, 2001, p. 35.
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1.1 Tecnologias en los medios de produccion audiovisual

En la actualidad, resulta comun abrir la pagina de YouTube y ver videos que se
suben diariamente, o descargar una pelicula de internet, escuchar la radio a
través de los teléfonos celulares e incluso leer el periddico desde una Tablet
con conexioén a Internet.

Sin embargo, para que esto sea posible, tanto el publico, como las
agencias de noticias, casas productoras, emisoras de radio y editoriales de
periodicos requieren contar con cierta tecnologia.

En esta tesina se hablara de los medios audiovisuales, ya que a
diferencia de la radio o el periddico, éstos integran sonido e imagen, lo cual los
convierte en una tarea dificil, ya que requieren de mas técnica para la
obtencion de imagenes y de la sincronizacién del sonido.

Dichos medios, a través de la imagen y el audio, crean un mensaje
estructurado para que el publico lo vea, entienda lo que se quiere transmitir, tal
como sucede cuando se ve una pelicula y se entiende la introduccion, el
desarrollo y la conclusion.

Y hablando del ‘séptimo arte’, muchas personas creian que el cine
tardaria mucho para cambiar sus formatos, materiales y herramientas, debido a
gue se grababa en rollo de 35mm, y porque era dificil que una camara digital
con sensores pudiera grabar con la misma calidad que una de cine profesional.

Lo anterior porque las camaras digitales no podian igualar la calidad de
imagen, la profundidad de campo, la exposicién y sus variables en cuanto al
contraste en la obturacion de la camara y, lo mas importante, la falta de lentes
u Optica que permitiera hacer diferentes tipos de tomas.

Alfonso Parra, director de fotografia menciona en el libro de Nereida
Lépez Vidales, varios aspectos en los que las camaras digitales no han
sobrepasado a una profesional de cine. Sefiala que las camaras digitales

tienen:

- Escasa latitud de exposicion, especialmente en las altas luces.
-Una pérdida de detalle en las altas luces, es muy dura con los colores
sobreexpuestos y poco naturales.

- Sombras agrisadas y planas, con falta de informacién en las sub-exposiciones.
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- Exposicion critica.
- Elevado nivel de ruido en la imagen.

- Variacion en la distribucion de la latitud en funcion de la sensibilidad elegida.6

Las camaras digitales tienen fallas muy pronunciadas y para el cine es
de vital importancia que caracteristicas como éstas se controlen y manejen al
gusto de cada director; por ejemplo, manipular la entrada de luz hacia la
camara y controlar la obturacién para que la cAmara pueda registrar imagenes
nitidas y con una calidad perfecta.

Una de las diferencias que hay entre las camaras analogas y las
digitales es el soporte donde queda registrado el producto. Si bien las camaras
anélogas imprimen el producto en rollos de 35mm, las camaras digitales lo
hacen a través de censores que reaccionan con la luz, transforman esas
imagenes en datos ‘0O — 1' que son leidos o codificados por ordenadores y
software de edicién no lineal.

El tamafio de las imagenes que registran las cadmaras digitales aun no
ha superado la calidad de una imagen pura, tomada por una camara analoga
de cine. “El tamafo de pantalla potencial y el detalle de imagen como en IMAX,
Omnivisiéon e incluso en el 35mm estandar, son todavia superiores a los
sistemas de videoproyeccion, incluyendo el sistema de HDTV digital”.”

Nicholas Negroponte sefiala que “la sutileza y textura del film es dificil de
igualar ahora mismo. La pelicula cinematografica es todavia de lejos el medio
con mayor y mejor resolucién que tenemos”s.

Es decir, la calidad de imagen en cuanto a colores, contraste de los
objetos, profundidad de campo, obturacion y exposicién son parte de la sutileza
del cine, de su arte y de su creacion, algo que las nuevas tecnologias aplicadas
al cine no han podido igualar todavia.

Sin embargo, a diferencia del cine, las nuevas tecnologias aplicadas a

los medios de producciéon audiovisual han ganado terreno y han suplido a las

® Nereida Lépez Vidales, Medios de comunicacion, tecnologia y entretenimiento: Un futuro conectado,
Laertes, Barcelona, 2008, p. 101.
Gorham Kindem, Robert B Musburguer, Introduction to media production. The path to digital media

production, Focal Press ed, United Kingdom, 2005, p. 3.
8 Ibidem
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tecnologias analogas por varias razones, la mas importante es el costo que
representa para la produccion de un producto.

Han reducido el costo de una produccion entera, empezando por el
material, ‘la pelicula o film’ porque “reduce el coste del soporte fisico en torno a
un 90% con el afadido de la visualizacion inmediata de lo grabado”.®

Tradicionalmente hay costos elevados como la compra de la pelicula, el
revelado y el escaneo de los cuadros filmados. Con las nuevas tecnologias se
evitan estos procesos, debido a que las imagenes son guardadas en memorias
digitales que almacenan hasta 10 horas de video; el material ya esta
digitalizado y la capacidad de almacenamiento es mayor por las memorias que
se usan, tales como: Compact Flash, Secure Digital ‘SD’, Memory Sticks,
Smartmedia y MultiMediaCard.

Otras caracteristicas como la portabilidad, la rapidez, la compatibilidad
con otras tecnologias, entre otras, las han hecho una de las herramientas

fundamentales en la produccién de los medios audiovisuales.

o www.aeic2010malaga.org/upload/ok/318.pdf [consulta: Febrero 4, 2013]
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1.Procesos de la imagen fotografica analégica y digital
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Fuente: http://www.eduteka.org/FotografiaDigitall.php [consulta: Febrero 4, 2013].

La imagen 1 es una representacion grafica de lo distintos que son los
procesos de produccién de una imagen (tomar una foto), mediante una camara
de rollo y una digital. Como es posible notar, las imagenes tomadas con
camara de rollo pasan por varios procesos, antes de su digitalizacion (lo cual
resulta lento), mientras que las imagenes digitales ya lo estan, basta con
descargarlas en el ordenador para hacer con ellas lo que se prefiera.

Al igual que las fotografias, el proceso de grabacion de peliculas es
similar. Mientras que el soporte filmico pasa por todo el proceso de revelado,
escaneo Yy digitalizacion, el video digital s6lo se copia al ordenador y esto,
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como se cita antes, reduce el tiempo y costo del proyecto audiovisual que se
desarrolle.

Dado su origen digital, los video pueden ser guardados no sélo en
memorias para camara, sino también en disco duros, lo que es otra
caracteristica fundamental de su portabilidad y espacio de almacenamiento “la
informacion en formato digital puede guardarse en algin medio de
almacenamiento masivo como discos duros, disco 6pticos”. *°

Al hablar de cualidades como la portabilidad, las camaras de fotografia
como la Canon 7D permiten tomar fotografias y también grabar video en alta
definicibn HD; hoy en dia son muy Utiles porque tienen dimensiones como

n 1l

"148,2 x 110,7 x 7,5mm y con un peso de 820 gramos” y se pueden
transportar con facilidad y ocupan un espacio minimo.

Incluso cdmaras con mayor resolucién como la RED Epic, que es un
instrumento que ofrece grandes alternativas, trabaja con memorias internas
donde registra el video, graba en una resolucion mucho mayor al HD que seria
el ‘2K y el 4K’, dijo Enrique Navarrete'?, Editor y Postproductor en Monster GC,
y el tamafio es similar al de una 7D de Canon.

Estas tecnologias han superado las expectativas del tamafo, ya que a
pesar de que ocupan menos espacio, tienen una calidad muy alta como el 2Ky
el 4Ky se estan asemejando a la calidad que ofrece un formato analogo de
35mm, algo que antes era imposible igualar.

Las grabaciones digitales son mas duraderas y menos susceptibles de
sufrir pérdidas en calidad cuando se copian de una generacion a la siguiente,
respecto a las grabaciones analégicas.**

Es decir, si se quiere hacer una copia de un material original
simplemente, se guarda en un soporte digital ya sea una memoria, un disco
duro e incluso en DVD y no pierde su calidad original; mientras que en los
formatos analogos ésta se va perdiendo, porque las copias se hacen mediante

1% vicente Gonzalez Radio, Usos y efectos de la comunicacién audiovisual, Universidad de Corufia, 1999,
. 54.

Pl http-//canon.onlinemkt.com/media/documentosproducto/fichero/1/411 EOS7D.pdf [consulta: Febrero 5,

2013]

12 Entrevista con Enrique Navarrete, Editor y Postproductor, en Monster GC realizada el 5/02/13.

13 E| 2K tiene una resolucién de 2048 x 1080 pixeles mientras que el 4K tiene una resolucion de 4096 x

2160 pixeles

* Gorham Kindem, Robert B Musburguer, Op cit., pag 4.
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Betacam Digital y muchas veces quedan mal grabadas y con fallas en la
imagen.

Al hablar de tecnologias, una que debe destacarse es el ordenador,
computadora o ‘personal computer PC’ como se le quiera llamar, ya que sin
ella, los medios de produccion audiovisual no tendrian forma de elaborar
dichos contenidos o productos audiovisuales, ni de digitalizar imagenes y
sonido.

Aunque no lo parezca, las computadoras han generado cambios radicales
en los medios de produccion audiovisual, desde que nace la idea, hasta la
entrega del producto final. Por supuesto que esto no implica que la idea sea
creada en la computadora, pero si ayuda a plasmarla en guiones literarios y
técnicos, en story boards y en shootings boards.

“Los productores y los directores de produccion utilizan el software de
configuracion del plan de rodaje y presupuestos para desglosar rapidamente
los guiones y planificar sus producciones™

No es que exista un software especializado para hacer un plan de trabajo
donde se ingresen los datos de la produccién y arroje algo detallado, pero si lo
hay como Word, que permite escribir las ideas de los productores y directores
para finalizarlas en papel.

Tampoco hay un software que indique automaticamente los costos de una
produccién, con renta de equipo, locaciones y contratacion de talento, pero
existe Excel, disefiado para calcular los datos que se ingresen en él, haciendo
funciones matematicas y métricas rapidamente, como porcentajes, sumas,
restas, divisiones, lo que ayuda a los productores a saber cuanto costara el
proyecto en el que se esté trabajando.

Hoy en dia, las maquinas de escribir y las calculadoras han quedado en
el pasado. Las computadoras ofrecen herramientas que facilitan las tareas que
requiere una produccién en todas su facetas.

Ya no es necesario escribir los guiones o el plan de trabajo en papel y
hacer varias copias para el equipo de produccién, ahora con sélo hacer la
presentacion en PowerPoint o KeyNotes y mandar el archivo por correo a todos

15 Ibidem
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los integrantes del staff, asi pueden ver qué es lo que se necesita preparar y
verse hasta el dia del rodaje.

Incluso facilita la elaboracion de los story boards y el shooting board al
usar imagenes elaboradas o tomadas con camaras digitales, y evitar asi la
contratacion de ‘dibujantes’ para que elaboren los cuadros del producto
audiovisual o las tomas dificiles.

La contratacion de talento es mucho més facil. Tal como se envia el plan
de trabajo y el guidn técnico por correo, lo mismo pasa con los actores quienes
envian su curriculum y varias fotos. Asi se ahorra tiempo en las entrevistas y
en conocer a cada persona que hace el casting, solo se llama a los elegidos
para hacer una nueva seleccion ya con los posibles actores para el proyecto.

“La tecnologia de las fibras Gpticas ha tenido gran importancia en las industrias
de cable y del teléfono y podria llegar a ser la columna vertebral de sistemas

mejorados de entretenimiento e informacién que transmitan la programacion de

television y otros servicios a nuestros hogares”.'®

Y no solo en los hogares, sino también en los lugares de trabajo y en
cualquier otra parte. Las compafiias de telefonia y television de paga proveen
servicios de banda ancha, que tienen velocidad en internet 100 veces mejor
gue hace 10 afos.

En cuanto a dicha velocidad, hoy es posible enviar y transferir datos
como imagenes, sonido y video en cuestién de minutos, gracias a la banda
ancha y a los servicios de algunas paginas como Dropbox y Wetransfer que
permiten enviar archivos pesados rapidamente, lo cual mejora el flujo de
informacion en los medios de producciéon audiovisual.

También, se puede hablar de los avances tecnoldgicos que se han
generado en los rodajes de peliculas y videoclips. Como ya se ha citado, el
video digital queda grabado o registrado en tarjetas de memoria, o que hace
gue en el mismo instante de la produccion se arme una primera edicién de lo
gue se quiere hacer.

“Ya no pierdes tiempo, ya puedes editar directamente en filmacion y entregar

casi casi al otro dia el comercial”,"” mencioné Enrique Navarrete.

18 vicente Gonzalez Radio, Usos y efectos de la comunicacién audiovisual, Universidad de Corufia, 1999,

.55
B Entrevista con Enrique Navarrete, Editor y Postproductor en Monster GC. realizada el 5/02/13.
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Es decir, se puede hacer una primera seleccion del material (edicion) y
mandarse a los clientes para que lo aprueben o hagan cambios el mismo dia
de la filmacién, y por ende se reduce el tiempo en la faceta siguiente, que es la
postproduccién animacién, correccion de color y el online.

En cuanto a los set's o locaciones, también se utiliza tecnologia
avanzada como las lamparas para la iluminacion. Ahora en vez de que el
personal del staff suba y acomode las luces, todo esto se hace mediante
consolas y software que graduan el nivel de la luz, e incluso la cambian de
lugar.

Otro aspecto importante es la creacion de locaciones virtuales. Esto
evita la recreacién de las mismas y el gasto innecesario en utileria o en
productos para generar una locacion. Mediante el green screen o ‘pantalla
verde’ se pueden recrear locaciones y asi ahorrar tiempo de traslado del
equipo, de elaboracién de set’s , obteniendo un mejor resultado.

2.Creacién de set virtualmente mediante grabacion de escenas en green

screen

Fuente: http://www.fxquide.com/featured/Bigger than Ben Hur/ [consulta: Febrero 5, 2013]

En la imagen 2 se puede ver como se recrea una locacién mediante la
grabacién de escenas en green screen, que sirve para recrear locaciones a las

que es dificil llegar o costear, dado el presupuesto del proyecto, pero esto
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facilita en gran medida los tiempos de locacién y, sobre todo, los tiempos de la
grabacion.

En cuanto a la grabacion de sonido, se han generado nuevas
tecnologias que eliminan los viejos casetes. Ahora se utilizan micréfonos
conectados a consolas de sonido que digitalizan el audio grabado, ademas ya
se ha ampliado el nUmero de canales o pistas que se pueden grabar para un
solo video y eso dependera de los canales que la consola posea para grabar
dicho audio.

Un aspecto importante del audio digital es que ya no se hace en formato
Mono, ahora se graba en formato Estéreo donde el sonido se divide en dos
canales, el derecho y el izquierdo y eso facilita la creacibn de un ambiente
sonoro mas nitido y de gran calidad.

“"Las grabaciones sonoras digitales también minimizan el ruido y la pérdida de

generaciones en la calidad de sonido cuando se copian y se mezclan para la ediciéon y

se combina bien con efectos sonoros digitales, musica y doblaje de dialogo".*®

Al igual que el video digital, el audio digital permite a los operadores
manipularlo desde un ordenador, agregarle o quitarle pedazos de la pista,
mezclarlo con otros audios, e incluso incluirle efectos de sonido, esto sin perder
la calidad del audio original grabado.

Es verdad que las computadoras han significado un cambio radical en el
area de la produccién y especialmente en la postproduccién. Se han dejado
atras los soportes fisicos como la cinta de audio o la pelicula de 35mm para
pasar a los digitales, como memorias y discos duros.

Esto facilita el manejo del material grabado en el rodaje y gracias a su
portabilidad, flexibilidad y compatibilidad, es sencillo armar una edicion o una
primera prueba del producto en solo cuestion de horas.

Ademas, se han creado programas de edicibn no lineal para
computadoras, capaces de leer dicha informacion ‘video digital’ y editarla en
cuestién de minutos.

Para esta parte de la produccion se ha creado mucha tecnologia, en
especial software destinados a la creacion de imagenes, a la edicion del video
y a la de audio. Con ellos se empieza a dar forma al producto audiovisual, es

18 Gorham Kindem, Robert B Musburguer, Op cit., p. 5.
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decir, es posible quitar tomas, colocar elementos sonoros como efectos de
sonido, generar imagenes e incluso caracteres ‘animaciones’.

Los software de edicién digital permiten a los editores jugar o manejar
los datos digitales (video) a su gusto, ya que permiten quitar escenas, cortarlas
0 pegarlas, manejar el tiempo y la duracién del videoclip y, sobre todo, ajustar
varios aspectos como el tamafio de la imagen y la duracién, pero lo mas
importante es que es instantaneo.

Uno de los aspectos del software de edicién de video digital, es que se
puede almacenar una gran cantidad de informacién, es decir, desde un
videoclip de treinta segundos hasta una pelicula de tres horas, como la de
Avatar.

Otra caracteristica que hace importantes a los editores digitales es que
en efecto, no se trabaja con el archivo original grabado. En los editores
digitales se importan los archivos dentro del time line'®y por ende se puede
manipular dicha informacion dentro del editor, sin dafiar los archivos originales
grabados.

Algo que facilita la edicion en los editores digitales es que cuentan con
pre-visualizadores de los archivos con los que se esta trabajando, lo cual evita
gue se pierda tiempo en buscar la toma deseada o en encontrar el audio
grabado para la escena que se esta montando.

“La habilidad para manipular clips de imagen y sonido en el time line no

solamente afiade flexibilidad al proceso de edicién; también hace del montaje un

proceso mas eficiente y barato.”®

La edicién es mucho mas rapida que un corte en soporte fisico como la
pelicula de 35 mm o la cinta de audio, no solo en la edicién, sino en la creacién
de una nueva version del producto. Si es en soporte fisico se deben buscar las
tomas que se desean colocar, lo que resulta en una pérdida de tiempo.

La ventaja de los editores digitales es que a través de ellos, se pueden
hacer las versiones que se deseen, quitar y poner las tomas elegidas, acortar
la duracién de videoclip, montar audio o la musica deseada, dependiendo del

cliente.

19 . . . . . . .

Time line o linea de tiempo es la parte del software donde se edita el video y se agrega o se quita
informacién del mismo. Por decirlo asi, es la parte donde se arma la historia del video quitando y
poniendo escenas, efectos de sonido e incluso animaciones.

20 Gorham Kindem, Robert B Musburguer, Op cit., p. 7.
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3.Partes del editor no lineal Final Cut Pro 7
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Fuente: http://www.smujournalismtools.com/FCP.html [consulta: Febrero 10, 2013].

Como se puede apreciar en la imagen 3, los editores no lineales tienen
la ventaja, que antes se ha mencionado, que no se requiere que sea, Como su
nombre lo indica, linealmente la edicion ‘1-2-3', 0 en su caso no es necesario
gue se empiece a editar la cinta desde el inicio. En los editores no lineales se
pueden insertar escenas 0 segmentos, cambiarlos de posicion en cualquier
momento y editar la duracion de cada escena.

También se ha avanzado en la tecnologia de efectos visuales. Al igual
gue los editores no lineales, hay tecnologia aplicada a la creaciéon de objetos
mediante computadora, como escenarios, personajes y animacion de textos, tal
y como puede verse en comerciales, peliculas o videos musicales.

Elementos de tercera dimension 3D como animales, escenarios e
incluso animacion de personas o personajes, hoy en dia ya son posibles,
gracias a la sofisticada tecnologia que se utiliza como computadoras y software
disefiados para recrear lo inesperado.
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4.Animacion de escenario en el programa Autodesk Maya

Edtivs Made bl

o3 STy

:ii
£
.g.
£

¥

v Trees b

v Fence_tyr
Fountain_ty

v | ElGround Ly

e iy
lea [4 |4 4 B+ B Bl w2
1o Anin Layer = Mo Choracter Set | == [l

=

Fuente:http://d8c58a3dcb0217428588953976d49c8bf177f1aaf923c8023f97.r87.cfl.rackcdn.com/home/wp
-content/uploads/2012/10/maxresdefault5.jpg [consulta: Febrero 10, 2013]

En la imagen 4, se observa como se han hecho avances impresionantes
en la creacion de locaciones virtuales, que al igual que la imagen 2, se recrean
con programas para computadora como Autodesk 3D y Maya que sirven para
hacer compuestos® y simular un ambiente deseado.

También permite crear personajes tan reales como seres humanos
como en la pelicula Beowulf (2007) o personajes ficticios como en Avatar
(2009) y no se dejen de lado las famosas peliculas de Lucas Films y su
famoso director George Lucas con la saga de Star Wars, que ha sido el
ejemplo claro del avance tecnoldgico en efectos audiovisuales y en tecnologia

aplicada a los medios de produccién audiovisual.

21 - . .

Compuestos es el término que se usa para las animaciones en el programa Autodesk Maya 3D, ya que
son agrupaciones de mayas o capas y que cada una cumple un objetivo en la animacion ya sea para dar
movimiento, forma, color y textura.
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5.Un comparativo del inicio de la saga Star Wars en 1983 y en 2005

Fuente: http://themovieblog.com/2009/for-gods-sake-the-problem-with-the-star-wars-prequels-was-not-

green-screen/ [consulta: Febrero 10, 2013]

Como se puede ver en la imagen 5, en 1983 no existia tanta tecnologia
aplicada a la creacion de objetos para el cine. Todo tenia que recrearse con
maquetas y construirse manualmente, los personajes eran personas
disfrazadas o maquilladas que cumplian dicha funcién.

Hoy en dia los personajes se crean mediante computadora con
programas especiales como Maya 3D; estos se modelan y se animan para el
producto audiovisual dado, a las caracteristicas del proyecto, ya sea un
personaje de ficcibn o una copia exacta de un ser humano, animales y otros
objetos también pueden ser animados.

Incluso se ha desarrollado tecnologia en las salas de cine. Debido a los
formatos digitales y a su gran calidad y tamafio, se han tenido que mejorar
muchos aspectos en cuanto a los proyectores y el sonido que se requiere en

las salas.
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“En la actualidad fabricantes como Sony, Barco Christie Digital Systems, tienen

listos proyectores con resolucion de 2K y 4K que ofrecen una imagen equiparable al

35mm en proyeccion sin el deterioro que se produce en éste”. #

La famosa ‘pantalla Imax 3D’ es un ejemplo claro de la innovacion
tecnoldgica en las salas de cine donde se proyectan peliculas de gran tamafio,
con una calidad ‘equiparable’ al 35mm y con el agregado de que ahora ya son
en 3D, lo que ofrece una experiencia Unica.

Muchos son los avances tecnoldgicos aplicados a los medios de
produccién audiovisual. Computadoras, camaras, software y técnicas de
grabacién, son algunos de los ejemplos claros que muestran como la
tecnologia ha cambiado la forma de hacer productos audiovisuales.

Y no so6lo ha transformado su elaboracién, también ha acelerado los
tiempos de realizacién de un producto audiovisual, ahorrando tiempo y dinero
en los proyectos de produccién.

Sin embargo, hoy en dia se siguen utlizando ciertas tecnologias
‘analogas’, como las camaras profesionales de cine y el soporte fisico, que es
la pelicula de 35mm, ya que ofrece, como ya se ha mencionado antes,
imagenes que ninguna camara digital ha podido igualar.

“A muchos les sigue gustando el look que tenian las latas, las cintas de 35mm”,
% explico Enrique Navarrete.

Aspectos como el color, el contraste, la profundidad de campo y la
diferente 6ptica aplicada a las camaras analogas, son los detalles que los
directores de cine buscan para contar una historia. El color y la imagen,
ademas del contenido, hacen que tenga significado el producto audiovisual.

De igual manera, los productores y directores también buscan
economizar en proyectos y en el tiempo de la realizacion audiovisual, sin dejar
de lado la calidad, es por eso que estan en la basqueda de las nuevas
tecnologias para desarrollar un producto.

Dichas tecnologias han ayudado no so6lo a mantener la comunicacién
mediante el teléfono y el internet, también han impulsado el desarrollo de
tareas cotidianas en el hogar y del area laboral, al crear ordenadores y
programas para computadora que han facilitado dichas tareas. En el mundo de

22 Nereida Lopez Vidales, Medios de comunicacion, tecnologia y entretenimiento: Un futuro conectado,
Laertes, Barcelona, 2008, pp. 106 — 107.

23 Entrevista con Enrique Navarrete, Editor y Postproductor en Monster GC, realizada el 5/02/13.
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la produccion de los medios audiovisuales, han provocado grandes cambios en
cuanto a la creacion de los productos audiovisuales.

La digitalizacién ha abierto muchas posibilidades en la produccion
audiovisual, como portabilidad de material, compatibilidad de los archivos en
cualquier ordenador, ademas de la eficacia y rapidez con la que se trabaja.

Videos, imagenes, sonido y animaciones se pueden generar y trabajar
mediante los ordenadores, disminuyendo el tiempo en el proceso de
produccién audiovisual, dando resultados audiovisuales en menor tiempo y con
la misma calidad que las tecnologias analogas.

La revolucién digital ha creado tecnologia que han hecho la vida mas
facil, y para los medios audiovisuales ha generado avances tecnoldgicos
impresionantes que cada dia van mejorando mas y mas, solamente depende

del realizador y de lo que se busque realizar en el producto audiovisual .

1.2 Software de computadora para la edicion y la composicion

Ya se ha hablado de las tecnologias aplicadas a los medios de
produccién audiovisual, pero es importante saber acerca del software que se
utiliza en los medios de produccién audiovisual, ya que se necesita tener un
referente de ellos y saber qué es lo que hacen.

Para edicion, “son dos muy comunes que es el Final Cut, que es muy facil de
manejar, el AVID que es un poquito mas pro y ahorita estdn usando mucho el Sony
Vegas™*, dijo Enrique Navarrete.

Estos tipos de software, como ya se ha mencionado, tienen las mismas
caracteristicas, son editores no lineales y algunos tienen herramientas
diferentes a otros, pero todos sirven para editar video y poseen caracteristicas
ya mencionadas como cortar, pegar, quitar y poner clips en el orden que se
desee y la rapida visualizacién del producto final.

En cuestion de audio, se nombrara sélo un software que es el mas
popular y es donde se hacen las mezclas de audio®, es decir, el mix y los
elementos del audio final. El Protools es un software que permite editar audio

24 Entrevista con Enrique Navarrete, Editor y Postproductor en Monster GC, realizada el 5/02/13.

25 . . L . .
La mezcla de audio comprende una mezcla de locuciones, musica y efectos de sonido en un soélo
archivo ya que para el producto final se debe de hacer una mezcla de todos estos.
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en diferentes formatos, ya sea en .wav o0 .aiff, y recientemente se ha creado un
formato que tiene una calidad superior a los anteriores que es el .flac, pero con
los que cominmente se trabaja son con los archivos .wav vy .aiff.

Este software, al igual que los editores no lineales de video, también
permite cortar y pegar audio, borrar o insertar tracks, subir o bajar el volumen
de los audios, ya sean locuciones, efectos de sonido o musica, pasar el audio
de atras para adelante en el time line y, sobre todo, permite una pre
visualizacién de la mezcal final.

“En composicion esta desde un After Effects que es como el mas comun, esta
el Maya para 3D, esta el Shake, el NUKE y el Cinema 4D que son precisamente para
crear 2Dy 3D".26

Como explicé Enrique Navarrete, el parecido entre estos programas es
que sirven para hacer composiciones en 3D, pero dentro de la animacion
existen ciertas ramas y éstos abarcan cada una de ellas, por ejemplo, el After
Effect basicamente se usa para animar textos y hacerlos en 3D, también sirve
para realizar motion graphics.?’

En el caso de Maya 3D y Cinema 4D, éstos sirven para crear personajes
y modelarlos, ademas de ambientes o escenarios, la diferencia es que
mientras uno se dedica mas al modelado y a la animacién de composiciones, el
otro se especializa mas en el motion graphic que también es otra rama de la
animacion.

El software Shake es un complemento de Final Cut y éste permite la
composicion digital sobre el archivo de edicion de Final Cut, es muy bésico y
sirve para hacer arreglos de imagen dentro del video y pequeias
composiciones.

NUKE también sirve para hacer animaciones en 3D, para crear efectos
especiales. Lo mas importante es que los trabajos que se desarrollen en Maya,
también pueden abrirse en este programa, dando mayor detalle al trabajo que
se realice en 3D.

Por ultimo, hay software que sirve para la creacién de imagenes o la

edicion de las mismas, los mas comunes son Adobe Photoshop y Adobe

26 Entrevista con Enrique Navarrete, Editor y Postproductor en Monster GC, realizada el 5/02/13.

27 . . . . . ) - .
Motion graphics hace referencia a animaciones de graficas digitales, tales como los archivos de
lllustrator en vectores, grafios en mapa de bits como fotografias e imagenes de capturas de video.
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lllustrator, los cuales permiten la edicibn de imagenes y la creacién de las
mismas, mientras se trabaja en Photoshop con formatos como .png, .tiff, el otro
lo hace con formatos como .ai, “que es el formato nativo de lllustrator”, .pdf, y
.eps, estos son archivos de graficas digitales.

1.3 Formatos de video, audio y compuestos visuales.

En el mundo de la produccion hay muchos formatos para videos
digitales, varia su compresion y el cédec que usen. “Los cédecs son para que
pese menos el video y tenga la calidad ideal o una calidad buena para que los puedas
ver?®, refirié Enriqgue Navarrete.

Es decir, los formatos de video utilizan codecs como .mp4. mov. .h264 o
de los que mas se escuchan comdnmente son .avi y .mpeg. Como mencioné
Enriqgue Navarrete, estos formatos estan creados para que los videos pesen
menos y tengan o se acerquen a la calidad del video original, lo mismo pasa
con los archivos de audio.

Los formatos del software de composicién son regularmente parecidos a
los de los editores de video e imagen y pueden finalizarse en formato .mov o
en secuencia de cuadros .tiff.

Aqui una breve lista de los formatos de video y audio mas utilizados en
produccién audiovisual y de forma descendente, dado a su nivel de calidad y
de compresién y cédec:

-Uncompressed®

-.RED o formato RAW en HD, 2Ky 4K
-Apple Pro Ress 4.4.4 0en 4.4.2 en HD
-.mov

-.h264

-.mp4

-.m4v

-.avi

-.mpeg

28 Entrevista con Enrique Navarrete, Editor y Postproductor en Monster GC, realizada el 5/02/13.

29 Uncompressed es un video sin ninguna compresion y puede variar dado al formato de su grabacion
original ya sea en 4K, 2K o HD.
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En formatos de audio se encuentran:
-.aiff

-.wav

Por ultimo los formatos de imagenes:
- tiff

-.png

-.jpeg

-.pdf

-.psd y .ai%0

30 Archivos nativos de los editores imagenes en Photoshop e lllustrator
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2. Los procesos de produccién audiovisual

Dentro del mundo de la produccién, hay procesos para la creaciéon de un
material audiovisual, ya sea para cine o television, estos se deben de seguir
ciertos pasos para que este se realice adecuadamente y cumpla su obijetivo:
dar un mensaje mediante imagenes y sonido.

Carlos Vega Escalante sefiala que "la produccién es un proceso creativo
gue abarca todas las aéreas y las etapas de desarrollo de un trabajo cinematografico.
Es el proceso mediante el cual una idea se va transformando hasta concluirse en
términos reales de creatividad".3!

Es verdad que para el proceso de produccion cinematografica se siguen
los tres pasos fundamentales que son "la preproduccién, la produccién y la
posproducciéon”,32 pero este mismo también se aplica para cualquier producto
audiovisual, como los videos musicales, los documentales, los videoclips
corporativos o videoclips publicitarios.

En consecuencia, en los procesos de produccién se especifica la
actividad que se hace en cada parte, ya que comienza como una idea creativa
al aire y debe terminar plasmado en imagenes y sonido, por ello es necesario
gue se especifique qué es lo que se quiere en el producto.

Sin embargo, con la revolucion tecnoldgica ahora hay muchos aparatos
gue han hecho de estas etapas, algo mas facil y rapido, como las
computadoras, las nuevas camaras de video y software sofisticado para editar
y hacer compuestos. Asi se logra que la realizacion se haga en menos tiempo
y la calidad resulta igual o superior a la que ofrecen las tecnologias analogas.

Por este motivo se describird cada paso del proceso de produccién en
sus diferentes etapas, desde que la idea empieza en el aire, pasando por
guiones y breakdowns, realizacion del producto audiovisual, digitalizacion de la

imagen y edicion, y masterizacion para que se finalice el producto audiovisual.

31 Carlos Vega Escalanet, Manual de produccion cinematografica, UAM, México, 2004, p. 93
32 |bidem., p. 93.
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2.1 Preproduccion

Como ya se ha hablado antes, la produccion requiere de ciertos procesos para
generar un material audiovisual. El primero es la preproduccién, ya que en esta
etapa es donde se genera la idea para el material, ya sea para una pelicula, un
programa de televisién o cualquier mensaje de caracter audiovisual.

“Es la etapa de planeacién y organizacion del proyecto cinematografico. Toda
etapa de preproduccion requiere de un profundo analisis de la obra, para prever las
necesidades artisticas, técnicas y econémicas del proyecto”, ** ya que se debe ver y
estudiar a fondo que es lo que se quiere: una pelicula, un programa de
television un comercial un videoclip, documental, entre otros.

Ademas consiste en la “preparacion del proyecto, las propuestas, el trato que
se le dara al proyecto, guiones, el desglose del guién, los horarios de la produccion y
el presupuesto”,** esto con el fin de tratar de imaginar el producto final con las
ideas que ya se han tomado y con lo que se puede hacer o grabar, dando asi
un resultado y una visualizacion del producto final.

“Visualizacién es la forma en que ta estas planteando el filmar o ilustrar el video
o la filmacion que vayas a hacer, teniendo como ejemplos un research de imagenes y
animaciones para tener un ejemplo y basarte en esos ejemplos conforme le vaya
gustando al cliente”, **dijo Enrique Navarrete.

Asi mismo, los productores que saben y conocen del tema, deben
presentar un presupuesto de lo que costara todo el proyecto, tanto el material
como la tecnologia que se usara en el producto audiovisual, asi como el
personal técnico y artistico que requiera la pelicula o el video que se quiera
grabar.

Es importante decir que desde un inicio debe quedar claro qué es lo que
se quiere hacer, lo que se necesita para realizar el producto audiovisual, como
se desea y en qué formato se necesita, esto facilita los demas procesos de

produccion.

% carlos Vega Escalante, Manual de produccién cinematografica, UAM, México, 2004, p. 93

% Gorham Kindem, Robert B Musburguer, Introduction to media production. The path to digital media
production, Focal Press ed, United Kingdom, 2005, p. 1.

% Entrevista con Enrique Navarrete, Editor y Postproductor en Monster GC, realizada el 5/02/13.
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“En la preproduccion debe de prepararse todo lo necesario para cumplir
satisfactoriamente la fase posterior, la del rodaje. De modo que cuanto mejor se haya
preparado el equipo para todo lo previsto, mas fluido y provechoso sera el rodaje”. 3

Por ende, ya que esta aprobado el presupuesto por las personas que
requieren el producto audiovisual y una vez que ya se ha dado el visto bueno al
proyecto, se empieza a elaborar y a desarrollar en varias partes durante la
primera fase de la preproduccion.

Lo primordial es que el director elabore el guion técnico del material
audiovisual que se requiere para que los integrantes del equipo puedan saber
gué es lo que se haré el dia del rodaje ya que se hace un “desglose de escenasy
movimientos de camara que él juzgara necesarios para darle estilo y la forma final a la
pelicula”.®’

Debe pensar qué tomas se haran para que el equipo pueda visualizar
cémo se grabara el producto audiovisual, pero muchas veces, dada la dificultad
de la toma o de la escena, es muy dificil plasmar en palabras lo que se quiere
hacer, es por eso que se recurre a un story board para el dia del rodaje.

El story board es una visualizacién de todo el material audiovisual o de
ciertas partes del mismo. A causa de la dificultad de explicacion, el director
recurre al story board para expresar mediante esas imagenes cémo sera la
toma o qué encuadre tendra, si llevara un angulo en especifico o si habra
movimiento de la cAmara dentro de esa escena.

Algunos so6lo plasman el primer cuadro de la escena dentro del story
board, otros dejan un espacio para hacer anotaciones especificas de la toma,
como el encuadre, &ngulo de la cdmara o si habrd algdn movimiento como

acercamientos o dolly’s o lo que sea que se necesite saber en esta toma.

% Federico Fernandez Diez, Produccion cinematografica. Del proyecto al producto, FUNIBER ed, Esparia,
20009, p. 93.
%7 carlos Vega Escalante, Op cit., p.102.
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6.Ejemplo de Story board

e rrr—— et ]

Fade up on ECU of eye opening — pupil dilates. Camera
slowly dollies back as the creature looks around, blinks,
X | then moves aut of frame. Rack focus to another
Nanotyrannus traversing the forest of fan palins.

CUT TO: Low-angle tracking shot below 3 creatures in
hunting mode - sniffing the air, very alert Behind them,
sunlight emerges through huge redwood trees. The
creatures hear a distant sound and quickly move towards
the source and out of frame. Note: One of the Nanos
steps right over camera?

CUT TO: POV of creature moving swiftly through forest,
dodging trees and other obstacles. Several Nanos come
into frame, heading in the same direction.

CUT TO: A dinosaur, perhaps Stegosaurus, drinking from
a stream, suddenly raises its head as it senses danger.

CUT TO: The pack of Nanos emerge from the forest. The
camera moves back into the clearing where the
Stegosaurus prepares to defend itself.

’ k CUT TO: WS of the pack of Nanos, surrounding the
Stegosaurus. CUT TO: MS of a Nano lurching forward,
» J snapping jaws, ready to attack. CUT TO BLACK.

N

Fuente: http://accad.osu.edu/womenandtech/Storyboard%20Resource/ [consulta: 27 de Enero del
2013].

Algo similar al story board y que tiene también mucha importancia es el
shooting list. Al igual que en el primero, el shooting list “trata de ser una lista de
tomas, que tienen que ver directamente con el orden en el que se van a filmar
las escenas durante cada uno de los llamados”.®

El shooting list3® permite ver todo el producto audiovisual mediante
tomas, y a pesar de todo, hace posible aprovechar los elementos técnicos en el
momento, por ejemplo, si se tienen dos escenas similares donde se necesite la
misma iluminacion o movimiento de camara, gracias al shooting list se puede
lograr dicho aprovechamiento, ademas de ser una lista que ayuda a saber qué
tomas ya se han hecho o se estan por hacer.

Otra parte importante de la preproducciobn es la elaboracion del
breakdown, pues “consiste en tomar al guién, desglosarlo en todas las partes
gue lo componen (actores, locaciones, vestuario etc.,) para poder organizarlo

mas adecuadamente, de acuerdo con los dias de filmacioén, la duracion de la

% Carlos Vega Escalante, Op cit., 107.
¥ El shooting list o lista de tomas es una visualizacion, en imagenes y encuadres de todo el producto
audiovisual.
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misma, las necesidades de personal técnico y artistico, las necesidades de
equipo y efectos especiales”.*°

En el break down, a pesar de que en él se anotan las necesidades de la
filmacién, como se cit6 antes, se deberdn apuntar las necesidades de cada
cosa, y también como se grabaran las escenas, a cuantos cuadros y qué
tamafo tendra el producto audiovisual, como en HD, 2K o 4K, qué lentes se
usaran, si se emplearan tracking points4! o si se filmara sobre una green
screen.

“El breakdown es una serie de aspects que vas pidiendo a la filmacion o
a produccién para facilitarte la forma de la postproduccion, de terminar el
comercial o el video; son aspectos que requieres para trabajar el material para
gue quede de la forma en la que estas pensando terminar el comercial”,*2 dijo
Enrique Navarrete, Editor y Postproductor.

Ahora, todo producto audiovisual necesita un lugar o un espacio para
poder grabarse, ya sea interior o exterior, en un cierto ambiente o clima, en
lugares improvisados o especificos, es por eso que el equipo de produccién se
da a la tarea de indagar o investigar “conforme al producto audiovisual’, qué
lugares son aptos para la grabacion.

A este paso se le llama scouting y “representa la busqueda de
locaciones adecuadas segun las indicaciones del guion literario™3, si es en un
set de grabacion, debe adaptarse a las especificaciones técnicas de lo que se
quiere grabar, si es una filmacion en exterior también se tiene que revisar que
los elementos como luz y sonido sean adecuados para la grabacion.

Una cosa que es importante tener en claro es que el lugar que se
necesite, debe cumplir con los requisitos que el producto requiera ya que, por
ejemplo, si se trata de una filmacién dentro de un centro comercial, se debe
contar con los elementos necesarios para que cuando el publico vea ese
producto, proporcione la sensacién de que el video se desarroll6 en un centro

comercial aunque sea en una locacion real o ficticia.

%0 Carlos Vega Escalante, Op cit., p.99.

! Los Tracking points se utilizan para hacer compuestos o animaciones y es de esos puntos en los que
se toma la referencia y asi amarrar el compuesto a esos puntos de traqueo por si la cdmara se mueve, la
animacioén o el compuesto de amarre de ahi y no se mueva junto con la camara.

“2 Entrevista con Enrique Navarrete, Editor y Postproductor en Monster GC. realizada el 5/02/13.

*3 Carlos Vega Escalante, Op cit., p.99.
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Otro de los elementos que se necesitan en la preproduccion es el plan
de trabajo, éste es elaborado por el primer asistente del director pues él se
encarga de pasar el guion técnico en escenas, la hora de su ejecucién y de
especificar cuanto tiempo se tomara en cada escena o toma, con el fin de que
el flujo de trabajo sea efectivo y no se pierda detalle de lo que se grabara.

Lo méas importante dentro de un producto audiovisual son los actores, ,
por eso es importante seleccionar ‘dado el perfil del producto’, actores
adecuados, ya sean hombres, mujeres e incluso animales.

Este proceso se llama casting y es un proceso de busqueda de talento
actoral para el producto audiovisual. En él interviene el director pues es quien
decidira el perfil del actor o actriz del producto audiovisual y es ahi donde
observard aspectos como “apariencia, expresividad, dicciéon y claro, el
presupuesto disponible”. 44

Ya para finalizar, es necesario recurrir a la descripcion de cada
integrante del equipo de produccion que se encargard de ciertas tareas a
elaborar dentro de la creacion del material audiovisual y es indispensable saber
el trabajo que realizara cada uno dentro del proceso de produccién.

Director: dirige al equipo técnico y artistico, y a su vez es el principal
encargado de la puesta en escena de un producto audiovisual. En algunas
ocasiones es el mismo creador del guién. Tiene su propio asistente en quien

delega algunas tareas.

Productor: determina cuéles son los medios y personas necesarios para
elaborar un producto audiovisual, distribuye las tareas entre los diversos
equipos y es el nexo de unidn entre éstos y los intereses de cada uno. Debe
conocer las necesidades de cada equipo y priorizar aquellas que sean mas
importantes, intentando reducir los imprevistos al maximo. Cuenta también con

un asistente en quien delega determinadas tareas.

Guionista: su funcién es elaborar los contenidos del guion de acuerdo con la

idea general del director. Realiza el guion literario y el técnico.

Escendgrafo: se encarga del disefio, armado y montaje de la escenografia de

** Ibidem, p. 99
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los sets de filmacion.

Director de fotografia: tiene la funcién de controlar que el cuadro de la escena

respete los lineamientos estéticos que se propusieron en el story board.

Camarografo: se encarga del montaje y armado de los equipos de camara y

del registro de las imagenes.

lluminador: arma y monta los equipos de iluminacién requeridos segun el

guién técnico.

Sonidista: se ocupa de los equipos de sonido necesarios de acuerdo con los

requerimientos del guién técnico.

Continuista: es el responsable de la coherencia entre toma y toma. Tiene que
tener en cuenta las posiciones de los actores, los gestos, la ropa y el peinado
al momento de cortar cada toma, para respetar las condiciones con que se va a

empezar la siguiente.

Editor: una vez terminadas las tareas de rodaje, va a ser quien edite y monte el
material que se registré para realizar la pieza audiovisual definitiva, siempre

respetando las indicaciones del director.*®

Es importante sefialar que los pequefios detalles que se prevén en la
preproduccion son muy importantes en las siguientes etapas, es por eso que
también debe de tenerse en cuenta que muchos aspectos como el vestuario,
maquillaje, escenografia, efectos especiales e incluso los vehiculos que
transportan al equipo, deban ser previstos antes de la produccién.

Esto es muy importante, pues dentro del breakdown o el plan de trabajo
se debe anotar cierta informacién relevante como el vestuario que usara cada
actor, o la escenografia que requiere la toma, maquillaje para los actores e
incluso si ocupan un efecto especial, es de vital importancia sefalarlo en el

breakdown o plan de trabajo.

“5 http://competenciastic.educ.ar [consulta: 27 de Enero del 2013].
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La preproduccion, como ya se ha sefialado, es un proceso fundamental
dentro de la creacién de un producto audiovisual, pues es el primer paso que
se da; es el inicio y el nacimiento de un proyecto ya sea de una pelicula, un
programa de televisién, un videoclip publicitario, corporativo o un documental.

Por ende es necesario que todo se planee con tiempo, se organice lo
gue se necesitard y se obtenga lo que se ocupara en el rodaje, asi el flujo de
trabajo y la realizacion de la produccion o rodaje sera rapido y eficaz y, sobre

todo, se realizara sin problema alguno.

2.2 Produccidn

La produccion o rodaje es el segundo de los procesos de produccion
audiovisual. En esta etapa se lleva a cabo todo lo que se ha organizado y
planeado durante la preproduccién, ya sean dias, semanas e incluso meses de
anticipacion son resumidos en este proceso.

En esta etapa, ya se cuenta con todo el equipo necesario, como
camaras, elementos para la iluminacion, equipo de sonido, entre otros, ya se
han previsto las locaciones y apartado para la filmacion, los actores ya han
firmado contrato con la casa productora y tanto el director como el productor
ya han organizado a todo el equipo de produccion.

Aunque parezca extrafio, en esta etapa es donde las ideas escritas en el
papel deben tomar forma, tienen que ser plasmadas en video mediante
encuadres, escenas y movimientos de camara donde el director, mediante su
equipo de técnicos, expresara la idea original que se ha acordado en la
visualizacién aprobada por el cliente.

Aqui interviene mucho el director y varios aspectos de él pues “el
director se convierte en la autoridad principal dentro de set de filmacion, es
quien tiene la responsabilidad de poner en imagenes las ideas propuestas y
desarrolladas en el guién, conjuntando las diferentes sensibilidades estéticas y
técnicas aprovechando la suya propia”.*°

Pero también deposita su confianza en su equipo de trabajo, ya que

requiere de la experiencia y habilidades técnicas de su equipo de produccién

“ Carlos Vega Escalante, Manual de produccién cinematografica, UAM, México, 2004, p. 113.
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para crear el producto audiovisual, pero como todo jefe y director del producto
audiovisual, él sigue al mando de la produccién y de él depende que todo se
realice satisfactoriamente.

Es relevante sefialar que esta conjuncion de talentos y habilidades
dentro de la produccién son importantes, pues esto ayudara al director a crear
buenas tomas, a escoger la iluminacion que se requiere para el video, a hacer
buenos movimientos de camara ‘aunque él no opere la cdmara’ y a que los
actores expresen, mediante su actuacion, la intencién que quiere plasmar en el
video.

Pero a pesar de que el director es la autoridad méaxima dentro del set de
filmacién, el éxito dependera también de las decisiones del productor, pues a
pesar de que él no participe en la creaciéon del producto audiovisual, debe
revisar y estar al tanto de que se elabore el producto como ha sido aprobado
por el cliente.

En esta etapa es donde ocurren los mayores retos, ya que hay que
dirigir al equipo, realizar las grabaciones en los plazos previstos y que todo el
equipo desarrolle su tarea eficientemente, para que el producto tenga una
calidad buena o excelente, en términos audiovisuales.

Entones se necesita que todo el equipo de produccion llegue al lugar de
rodaje, y para ello se elabora una hoja de llamado que contiene “toda la
informacién sobre el personal involucrado en la produccién, de manera
constante o no, que requieren ser convocados para una fecha determinada”.4’

Es decir, en esta hoja de llamado se apuntan datos de localizacion del
equipo de produccion como su nombre, puesto, teléfono, fecha de llamado u
hora, ademas de la direccion de la persona, esto otorga una organizacibn mas
detallada al equipo y sobre todo del flujo de trabajo.

Todas las personas de la produccidon deben tener en sus manos un
guidn técnico del producto audiovisual y un plan de trabajo, asi como la hoja de
llamado, ya que es indispensable que se sepa qué se grabara, en qué
momento, con cudles actores y qué técnicos intervendran en ciertas tomas,

entre otros procesos.

" Ibidem, p.115.
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Al tener la organizacién y la planeacién de la produccion, el paso
siguiente es la grabacion del producto audiovisual, en este etapa es
fundamental que tanto el director, el productor y el cliente vean cémo se
realizan las escenas, para lo que se utliza el video assist, un monitor
conectado a las diferentes cAmaras donde ellos pueden revisar la toma y
repetirla las veces que quieran.

“Es el que va grabando conforme se va filmando y le va ensefiando las
escenas al director y a cliente de la agencia para ver si repiten una toma o no,
o si estéa bien hecha”, *® mencioné Enrique Navarrete, Editor y Postproductor.

Durante la grabacion se deben seguir ciertos pasos para realizar el
video, sin embargo, no existe una metodologia o una estructura de como filmar,
pero si hay formas para ejecutar una filmacién.

El director decidira qué filmara y en qué orden, es decir, cuales tomas se
haran primero, cuales se dejaran al final, porque “es su decision si utilizard uno
o varios ‘planos secuencias’, si filmara en orden o en desorden el guion, si
filmara varias tomas de un solo tiro”.*°

Para este parte de la produccion es necesaria la shooting list, pues a
pesar de que el director conoce las tomas y todas las partes del video, el
equipo de produccién debe saber el orden, por eso se ocupa el shooting list y
asi seguir un orden o un flujo de trabajo junto con el director.

Sin embargo, no hay un orden especifico en cuanto a la grabacién en la
parte de la produccion. Cada proyecto es diferente en cuanto a lo que se
requiere, si se necesita luz de dia o la oscuridad de la noche. El guion
solamente es una guia de las tomas que se deben realizar, pero el orden en el
que se filman puede variar.

“Hemos tenido casos en los que vamos contra tiempo y contra reloj y es
porgue necesitamos luz de dia... Entonces se filman las escenas exteriores
gue a lo mejor son las ultimas del guién, no necesariamente vas en orden del
guién”, dijo Adriana Vargas, Productora Ejecutiva.*

En esta parte del proceso de produccibn no se sigue un orden
especifico, como por ejemplo toma 1, toma 2 y toma 3; el orden lo demandan

“8 Entrevista con Enrique Navarrete, Editor y Postproductor en Monster GC, realizada el 5/02/13.
“9 Carlos Vega Escalante, Manual de produccién cinematografica, UAM, México, 2004, p. 114.
% Entrevista con Adriana Vargas, Productora Ejecutiva en Monster GC, realizada el 11/02/13.
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los aspectos técnicos que el audiovisual requiera “esto no quiere decir que
deba de filmarse de la misma manera consecutiva cada una de estas
secuencias y escenas; el orden del rodaje dependera de varios factores, entre
ellos, la locacion, la hora de filmacién, la disponibilidad de los actores, el
acomodo de las luces”. **

También el director puede influir en el orden de la filmacion, pues decide
por dénde empezar y cdmo comenzar la grabacion del producto; él es la
autoridad maxima en ese contexto.

Ya que se esta en el proceso de produccion y de la grabacion, parte
importante es plasmar imagenes que expliquen lo que se quiere decir en el
producto audiovisual, ya que esas imagenes deben tener un nivel de iconicidad
para que éste refleje realmente lo que se desea expresar.

Una imagen supone primordialmente:

1 Una seleccion de la realidad
2 Un repertorio de elementos facticos
3 Una sintaxis >

Al igual que Justo Villafafie sefala, las imagenes dentro de una
fotografia o un audiovisual no existen solamente porque si, deben tener una
seleccion como el punto numero uno, ya que cuando se graba, se eligen
fragmentos de una realidad (la nuestra), para expresar el mensaje que se
quiere dar en el audiovisual.

También debe contar con un repertorio de elementos facticos, es decir,
lo que se selecciona debera tener elementos que hagan referencia a esa
realidad, que remitan a esa seleccién fotografiada o, en su caso, grabada.

Y por ende habra una sintaxis, pues el orden y el significado son parte
fundamental de la imagen y en este caso, el producto audiovisual también, al
ser una serie de imagenes con un orden y significado para aquellos que lo
vean.

Todo el tiempo estamos observando imagenes, ya sean fijas, como
fotografias o pinturas y en movimiento, como peliculas, videoclips, comerciales
etcétera, a esto se remite cuando se quiere representar alguna cosa, en este

caso el producto audiovisual.

° Vega Escalanet, Carlos, Op cit, pag. 115.
*2 villafafie, Justo, Introduccion a la teoria de la imagen, Editorial Piramide, Madrid, 1992, pag. 23.
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“El pensamiento, percepcién, memoria entre otros”

son elementos y
herramientas que ayudan a la creacién de una imagen, en este caso de un
audiovisual. Pensar bien lo que se desea expresar es importante, tener la
percepcién de las cosas a mostrar es otro elemento y sobre todo, la memoria
gue ayuda a recordar elementos que podrian integrarse al producto
audiovisual.

La naturaleza de la imagen tiene estas tres caracteristicas antes
mencionadas, sin embargo, su método de creacién amerita dos procesos
importantes: la precepcion y la representacion.

“Del primero de ellos, dependen todos los mecanismo de seleccion de la
realidad; la representacion supone, a su vez, la explicacion de una forma de tal
realidad, un aspecto de la misma”. >*

Podria decirse que toda imagen tiene una referencia de la realidad, pero
es relevante saber que no importa el medio que la produzca o su origen, ya sea
una camara, una pintura o un video, siempre tendrd un referente con la
realidad.

Villafafie sefiala que la imagen “constituye modelos”>>

es decir, la
percepcién y la representacion son procesos de modelizacion de la imagen

encargados de la creacion de ésta.

“El emisor extrae esquemas pre icoOnicos que recoge los rasgos
estructurales mas relevantes del objeto de la representacion. Esto es posible
gracias a los mecanismo mentales de la precepcién capaces de llevar a cabo
operaciones de seleccion, abstraccion y sintesis que permiten extraer de la
realidad los elementos o rasgos pertinentes de acuerdo con la intencionalidad

de dicho emisor”.>®

En el proceso de preproduccién y en esta parte de la produccién ocurre
lo mismo, ya que el emisor, en este caso el director, recoge ciertos rasgos
estructurales de la imagen que creara, como los encuadres o la posicion de la
camara, la posicién de los actores y las cosas que habra alrededor de ellas,

marcando en qué plano estaran los actores si en primero o en segundo.

*3 |pidem.p 29.

* Justo Villafafie, Op cit, p. 30.
°% |bidem p. 31.

*® Ibidem.
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A través de la percepcion, como sefala Villafafie, “capaz de llevar a
cabo operaciones de seleccion, abstraccion y sintesis”,> el director le da
importancia a elementos visuales, seleccionando solo los importantes dentro
del encuadre, como pueden ser uno o dos actores, encuadrar el lugar donde se
desarrolla la escena o en su caso desechar ese espacio y sélo encuadrar a los
actores.

Podria decirse que el shooting board y la grabacién requieren de este
proceso de modelizacién, o creacién de la imagen, pues sucede lo mismo, ya
gue el director extrae aspectos estructurales de la realidad como el encuadre,
la posicion de los actores, el lugar donde estaran situados y el movimiento que
habra de los personajes o de la camara.

En este caso también existen 3 tipos de modelizacion de la realidad que
son “la representativa, la simbdlica y la convencional”, pero es importante saber
gue no todas las imagenes cumplen o se adecuan a cada modelizacién.

En el caso de la modelizacién representativa, se puede decir que la
imagen “modelizacion” sustituye a la realidad de forma “homoéloga”,*® es decir,
gue la imagen en su forma y su concepto visual, es parecida a su referente.

Las modelizaciones simbdlicas requieren que la imagen sea trasladada
a la realidad, es decir “una imagen le otorga una configuracién visual particular
a un hecho abstracto”,>® sin embargo, se requiere de un comin acuerdo para
gue dicha imagen sea concebida como un hecho o un elemento abstracto, en
este caso se podria decir que la Estatua de la libertad, ubicada en Estados
Unidos, es una modelizacion simbdlica, pues esta imagen le ha otorgado una
configuracion visual a un hecho abstracto: la libertad.

Por ultimo, la modelizacion convencional tiene signos no analégicos,
“estos signos no poseen relacién con la realidad, al menos visualmente”,®° pero
hacen referencia a una cosa en particular sin reflejar sus caracteristicas.

En la produccion audiovisual a veces se recurre a la modelizacion de
tipo representativa, esto con el fin de darle al producto audiovisual un
significado y que explique la idea central de lo que se esta haciendo. Como se

cita antes, la modelizacion sustituye a la realidad de forma homologa.

> bidem.

%8 Justo Villafafie, Op.,cit., p. 36
* |bidem, p. 37.

% |bidem, p. 38.
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En cierto sentido, las imagenes guardan elementos referentes a la
realidad y por ende deben tener un nivel de representacion de la realidad. En el
caso de la produccién audiovisual, las imagenes guardan un nivel de realidad
alto, pues simplemente se estan fotografiando pedazos de realidad, sin dejar
de lado el proceso de modelizacién de la misma.

Villafafie sefiala que las fotografia estan situadas en el nimero 7 y 8 “de
11 lugares”, en la escala de iconicidad, pues tienen referentes especificos que
hacen que la imagen se encuentre en ese nivel, 0 en ese grado de
representacion de la realidad.

Por otra parte, su funcién pragmatica describe de forma visual los
elementos de esta realidad “pues son la mas adecuadas para satisfacer
funciones descriptivas, que no necesitan la maxima perfeccion,... pero que, sin
embargo, deben representar las propiedades estructurales del objeto, asi como

sus proporciones para que sea posible la identificacion”. ®*

Grado Nivel de realidad Funcion pragméatica
11 Imagen natural Reconocimiento
10 Modelo tridimensional a escala

9 Imagen de registro estereoscopico

8 Fotografia en color Descripcion

7 Fotografia en blanco y negro

6 Pintura realista.

5 Representacion figurativa no realista Artistica

4 Pictogramas

3 Esquemas motivados Informacién

2 Esquemas arbitrarios

1 Representacion no figurativa Blsqueda

Cuadro 1. Escala de iconicidad.®?

Como se observa en el cuadro anterior, las fotografias tiene un grado de
iconicidad relativamente alto con respecto a los demas; si bien las imagenes
tridimensionales o las naturales tienen un mayor grado, las fotografias, de
acuerdo a la escala, describen fielmente la realidad ya que su modelizacion
tiene elementos visuales como la representacion de estructuras y proporciones

de los objetos muy apegados a la realidad.

®1 Justo Villafafie, Op cit, p. 43.
%2 |bidem, p. 43.

44




Por ende, la produccion de videos entraria en ese grado de iconicidad,
pues los videos conforman una conjuncién de fotografias o modelizaciones que
al final describen esos aspectos antes mencionados, como la estructura y
proporcion de los objetos, actores y escenarios.

En cuestiones estructurales, las imagenes poseen elementos
morfolégicos que forman la estructura de la imagen y que “son aquellos que
poseen una naturaleza espacial. Constituyen la estructura en la que se basa el
espacio plastico, (...) son, entre todos los elementos de la representacion, los
Unicos que poseen una presencia material y tangible de la imagen”.®

Los elementos morfolégicos dotan a la imagen también de significado,
pues parte importante de su creacion es, como ya se citd, representar el
espacio dentro de la imagen.

Podemos decir que el punto es un elemento, que aunque no esta
visualmente representado “constituye uno de los centros de atencién” ®* en
dicha representacion se puede identificar este punto cuando hablamos de un
punto de fuga, pues aunque no esta visualmente representado en la imagen
podemos observar que es ese punto el que llama la atencion dentro de la
imagen.

Como se puede ver en la imagen 7, el punto, aunque visualmente no
esta representado, se puede observar como la imagen crea un punto en medio
0 un punto central ya que “estabiliza la composicién al coincidir el centro

geométrico del plano original™®.

% villafafie, Justo, Op cit, pag 97.
% |bidem , pag 99.
% |bidem, pag 101.
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7.Punto de fuga

Fuente: http://urbanr2.wordpress.com/2010/05/09/proxima-parada-punto-de-fuga/ [consulta: 17 de

febrero del 2013].

En cuanto a la linea, tiene un poder importante dentro de la imagen,
pues se le atribuyen dos funciones: “sefialar y significar”,’® ademas tiene la
capacidad de crear vectores y puede indicar una lectura implicita de la misma
imagen.

En la imagen 7 se observa una linea de ferrocarril que esta en el piso,
eso es un indicador de una lectura y aunque no se vean las demas lineas como
la que hacen los edificios de los lados, también representan lineas que nos
indican una lectura de la imagen.

“Los vectores dimensionales, creados por linea o por cualquier otro
procedimiento, ademas de crear relaciones plasticas entre los elementos de la
composicién, condicionara la direccién de la lectura de la imagen”.®’

En el segundo caso la linea puede separar planos, “los contornos

lineales que diferencian, cualitativamente dos é&reas de distinta intensidad

% Justo Villafafie, Op cit,. p. 103.
*7 bidem.
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visual, (...) tal separacibn puede conseguirse, igualmente, mediante el
contraste cromatico”.%®

Aunque no se distinga 0 no se note, las lineas pueden dividir planos y
con la ayuda de la intensidad cromatica (color), es posible. Un ejemplo es una
imagen con distintos tonos de colores o en su caso, distintos niveles de
intensidad cromatica como en la imagen 8; a pesar de que las lineas del gran
cafidn sean muy claras, es posible diferenciar entre un objeto, una division de
los planos dado al nivel del color de cada cosa dentro de la imagen.

8.Ejemplo de distintos objetos

Fuente:http://blogs.publico.es/fuera-de-foco/2012/10/24/retratos-de-nuestro-mundo-en-national-

geographic/ [consulta: 17 de febrero del 2013].

Un tercer concepto de la linea es que puede dotar a la imagen de
volumen, “superponiendo lineas curvas casi tangentes a la linea del contorno
qgque delimita la superficie plana del objeto al cual se le quiere dotar de
tridimensionalidad”.6®

Estas técnicas de sombreado se ven mucho en las caricaturas o en
retratos a mano, en el caso de la produccion audiovisual, lo vemos muhco en el

story board o en el shooting list cuando se dibujan los encuadres y los

% |bidem
% Justo Villafafie, Op cit., p. 104.
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elementos que estaran en él. Estas lineas hacen un efecto de
tridimensionalidad para dotar a la imagen de volumen y diferenciar ciertos
rasgos del objeto de la superficie, un ejemplo claro es el sombreado de ciertas

partes del rostro, como la nariz, la boca, entre otros elementos.

9.Ejemplo de lineas que dotan de volumen a la imagen

Fuente:http://losmejorescomicsdebatman.blogspot.mx/2009/08/blanco-y-negro-2-y-3.html _[consulta: 18 de
febrero del 2013].

Un cuarto elemento que la linea otorga es que en una imagen donde se
tenga similitud en intensidad de color entre un objeto y otro, es posible emplear
objetos lineales para que le den a la imagen un volumen y tridimensionalidad,
esto para favorecer la construccion de la imagen y con el fin de distinguir los
planos dentro de la imagen

Una dltima funcion de la linea es que es un “elemento plastico con
fuerza suficiente para vehicular las caracteristicas estructurales forma,

proporcion, etc., de cualquier objeto””

, COMoO se nota, la linea, a pesar de ser
un elemento visual que a veces no se nota, puede ayudar mucho a la
construccién de una imagen dando, como ya se citd antes, forma y proporcion

a las estructuras de la imagen.

0 Justo Villafafie, Op cit., p. 105
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Como ya se ha visto, a pesar de que el proceso de produccion sea
meramente técnico, también requiere de aspectos tedricos como la creacion de
la imagen ya que “en esta etapa se vuelve realidad todo lo que antes fueron
dibujos de un story board”,”* pero también es la etapa en la que mediante estos
procesos de modelizacion, se crea la imagen para el producto audiovisual.

Ya se ha planteado cémo es el proceso de la produccién de imagen, la
modelizacién de la misma y los diferentes tipos de modelizacion, el grado de
iconicidad que puede tener una imagen y, sobre todo, elementos morfol6gicos
gue representa el espacio dentro de la imagen.

Por consiguiente, es necesario hablar de los planos porque son parte
fundamental dentro de la construccion de la imagen, en especial, en esta parte
del proceso de produccién ya que “es la unidad de significacion mas pequefa
en un programa, es decir, la minima unidad espacio-temporal en que puede
fragmentarse la narrativa”.”?

Una primer visiéon del plano es que “es un espacio fisico, normalmente
identificado como el soporte de la imagen, en el que se construye el espacio
plastico, es decir, la estructura espacial de la imagen”,” en él podemos ver la
estructura de la imagen o lo que ocupa la imagen dentro del plano.

Sin embargo al plano se le ve “como un elemento morfolégico
bidimensional limitado por lineas u otros planos”,”* es decir, que es un
elemento morfologico que define el tamafio o la estructura de la imagen.

El plano como se menciona antes, es un elemento que define a la
imagen en su estructura y forma, ademas de ser un soporte de la imagen,
construye la imagen y su estructura espacial, es decir, cuanto ocupara la
imagen dentro del plano.

“Son elementos idoneos para compartimentar y fragmentar el espacio
plastico de la imagen. Sugieren la tercera dimension a partir de la articulacion
de espacios bidimensionales que, normalmente se hallan superpuestos”.”

Siguiendo estas definiciones, el plano es el elemento que define el

espacio de la imagen, o como se cita antes, la estructura espacial de la misma

" Arturo Hans Serrano Malpica, El video dentro del genero corporativo, UNAM, México, 2000, p. 103.
2 José Martinez Abadia, Introduccion a la tecnologia audiovisual. Television, Video, Radio, Paidds,
Argentina, 1991, p. 100.

3 Justo Villafafie, Op cit., p. 108.

™ Ibidem.

5 Ibidem.
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y en este presupone una tercera dimensién, articulando espacios
bidimensionales superpuestos como el primer pedn (pieza de ajedrez) que esta
ubicada de lado izquierdo en la imagen 10.

En las imagenes 10 y 11, se observa que el plano esta construyendo la
estructura espacial de la imagen, definiendo el tamafio de la misma; puede ser
un espacio muy grande como en la imagen 10 o puede ser un espacio muy
pequefio como en la imagen 11.

10.Ejemplo de un plano

Fuente: http://flashff.wordpress.com [consulta: 21 de febrero del 2013].

11.Ejemplo de la misma imagen con otro plano

N
Fuente http://flashff.wordpress.com [consulta: 21 de febrero del 2013].

Meramente dicho, el plano es un espacio fisico donde se plasma una
imagen y presupone una tercera dimensién dada a la agrupacién de elementos
bidimensionales, y trasladando estos conceptos al video, podemos afirmar lo

mismo, pues el video estd hecho de imagenes y sus planos o ‘encuadres’,
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como se les llama, tienen un significado, o como se cita antes, es la minima
unidad espacio-temporal en que puede fragmentarse la narrativa.

En cuestibn cinematogréfica, los planos “vienen motivados por la
cantidad de informacién que aparece en la pantalla”,”® es decir, informacién o
elementos que aparecen en dicho plano, como por ejemplo el contraste entre la
imagen 10 o 11, ya que podemos observar que en la imagen 10 se alcanza a
ver la silla de la derecho, a comparacién de la imagenll donde ya no aparece.

Hay diferentes tipos de planos o encuadres y algunos se han hecho
elementales dentro de la produccion audiovisual como son:

Gran plano general

Plano general

Plano entero

Plano americano

Plano medio

Primer plano

Gran primer plano

Plano detalle

Los planos generales o largos sirven para establecer el ambiente y para
mostrar el escenario donde va a transcurrir la accion, los planos cortos poseen
un caracter mas dramatico, muestran los detalles, son planos tipicos de la
accion.”

En la imagen 12 se presentan algunos de los planos que se utilizan,
tanto para definir el espacio plastico de la imagen, como para destinar espacio
a cierta cantidad de informacién que estara en pantalla dentro del producto

audiovisual.

’® Arturo Hans Serrano Malpica,, Op cit., p. 108.
™ Ibidem.
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12.Tipos de planos

a)PlanoGeneral  b)Piano Americano ¢)PlanoMedio  d)Plano Medio Corto  e) Primer Plano
f) Pimenisimo Primer Plano  g) Plano Detalle

Fuente: http://www.albertoclaveriafoto.com.ar/blog/?p=221 [consulta: 21 de febrero del 2013].

Como se ha visto, el proceso de la creacion de imagenes no sélo implica
apretar el boton rec en las cdmaras, la creacién es también un proceso, ya que
como se ha dicho, la creacion de la imagen requiere de procesos como la
percepcién y la representacion apegados a las vivencias o recuerdos y
memoria del director, esto mismo aplica para cualquier persona que decide
hacer un audiovisual.

Otros puntos importantes que tienen que ver con los planos y con esta
parte de la produccion son los movimientos de camara, estos se refieren al
desplazamiento de la camara ya sea de manera, fisica u Optica que serviran
para darle “una determinada categoria estética, es decir, una emocion descrita
en un guién”.’®

Dentro de los movimientos de camara, se encuentran: el dolly in/out,
traveling, el paneo, tilt up/down, el zoom in/out, algunos pueden combinar el

movimiento fisico con el movimiento Optico para también darle otra narrativa a

"8 http://origenarts.com/lenguaje-cinematografico-los-movimientos-de-camara/ [consulta: 2 de Marzo del
2013].
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la toma como el dolly zoom’ que plantea un movimiento de cdmara con un
movimiento éptico cambiando la percepcion del espacio, es decir, mantiene al
objetivo (personaje), en un plano mientras que el escenario va cambiando de
tamafio.

Esta técnica fue creada por el camarégrafo Irmin Roberts, pero se hizo
conocida o famosa por el director de cine Alfred Hitchcock con lo cual pretende
dar un efecto de dramatico a la toma®, otros nombres que se le han atribuido a
este movimiento de cdmara son: Hitchcock zoom, vértigo zoom o veértigo effect.

Estos son algunos ejemplos de los movimientos de camara que se usan
frecuentemente tanto en cine, como para la grabacion de productos
audiovisuales:

13. Panning o paneo. Donde la cAmara gira sobre el tripié mostrando ya sea un

movimiento de 180 grados o 360 grados

360°

Sobre eje horizontal

Fuente http://origenarts.com/lenguaje-cinematografico-los-movimientos-de-camara/ [consulta: 2 de
Marzo del 2013].

14. Dolly in /out. Donde la camara se mueve hacia adelante in o hacia atras

out.

Fuente: http://origenarts.com/lenguaje-cinematografico-los-movimientos-de-camara/ [consulta: 2 de
Marzo del 2013].

9 http://www.mediacollege.com/video/shots/dolly-zoom.html [consulta: 2 de Marzo del 2013]
8 http://www.mediacollege.com/video/shots/dolly-zoom.html [consulta: 2 de Marzo del 2013[
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15. Tilt up/down. Donde la cAmara se mueve hacia arriba o hacia abajo

Down

Fuente: http://origenarts.com/lenguaje-cinematografico-los-movimientos-de-camara/ [consulta: 2 de Marzo
del 2013].

16. Travelling. Donde la camara se monta en un riel y se mueve de izquierda a
derecha o viceversa

4

Fuente:http://origenarts.com/lenguaje-cinematografico-los-movimientos-de-camara/ [consulta: 2 de Marzo
del 2013].

Por dltimo es necesario hablar del sonido en la produccion, un elemento
importante que completa al producto audiovisual. Michel Chion sefiala que el

sonido crea una “llusion audiovisual™*

con la imagen y el sonido, esto quiere
decir que la imagen sin el sonido se transforma en algo abstracto y sin sentido,
lo mismo pasa cuando el sonido no tiene imagen.

También el sonido tiene un valor afiadido en la imagen pues es “el valor
expresivo e informativo con el que un sonido enriquece una imagen dada”,® el
sonido enriquece a la imagen dandole una expresion como drama 0 Suspenso,

ademas es informativo, ya que es posible que contenga elementos que ayuden

81 Michel Chion, La audiovision. Introduccién a un analisis conjunto de la imagen y el sonido, Paidds,
Espafia, 1993, p. 15-16.
% Ibidem.
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a identificar por ejemplo, el ambiente de donde se desarrolle la imagen o
escena, “una selva, una playa, una avenida”.

En la produccién hay algunos métodos que sirven para grabar el sonido,
ya sea directo o por separado como locuciones o efectos de sonido, es decir,
mediante consolas y micr6fonos que registran el sonido, ya en la
postproduccion se hace la sincronizacién para que quede machado® con el
video.

El sonido directo es el que se graba directamente en el set de grabacién
para que se registre junto con el video y evitar la sincronizacién en la
postproduccién o en todo caso “es el que se realiza al mismo tiempo que la
pelicula, (...) es la guia sobre la cual se construye toda la banda sonora;
ademas contiene la mayoria de los sonidos que acompafian a la pelicula, tales
como dialogos, sonidos incidentales y ambientales”.84

El otro método, el de ‘sincronizacion’ consiste en grabar el sonido por
separado, es decir, no queda registrado con el video, ya que se registra en
discos duros y en postproduccién se sincroniza o se macha con el video “dicha
sincronizacion se logra al dejar una marca independiente en cada sistema por
medio de la claqueta o pizarra, para posteriormente en el proceso de edicién,
obtener la sincronia deseada”.®®

Esta parte es importante, pues la sincronia con claqueta es un proceso
gue se hace en la siguiente etapa que es la postproduccion. Se realiza
montando el video y el audio dentro del programa de edicion, la imagen y el
sonido de la clagueta se deben sincronizar, asi quedaran sincronizado todos

los didlogos o los sonidos que estan dentro de la escena.

8 El termino machar en postproduccién se conoce como empatar la imagen con el audio para que asi

guede sincronizado la imagen con el sonido.

:: Carlos Vega Escalante,, Manual de producciéon cinematografica, UAM, México, 2004, p. 118.
Ibidem.
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17.Eejmplo de sincronizacion

Fuente: http://fbasonidol.blogspot.mx/2012 10 01 archive.html [consulta: 2 de Marzo del 2013]

En la imagen 17 se observa un ejemplo de sincronizacion de audio y
video; para esto ambos materiales ya deben estar clasificados, es decir, ya
contar con el niumero de escena y toma, con el fin de saber donde esta cada
uno y asi poder localizarlos.

“Esta sincronia se logra al cerrar de golpe la barra de la claqueta.
Visualmente se registra el momento exacto del golpe y éste debe de ser
sincronico con el que se registra de manera sonora”.86

Se puede ver que el video esta posicionado en el cuadro exacto del
momento del ‘claguetazo’, lo Unico que resta por hacer es encontrar el
momento exacto del sonido antes mencionado. Un elemento que ayuda mucho
es la visualizaciéon de la onda sonora, ya que con ella es mas facil encontrar el
momento y asi sincronizar el video con el audio.

En ambos métodos se debe tener cuidado con la grabacion del sonido,
ya que en el sonido directo es necesario cuidar los ruidos no deseados, por
ejemplo, si se esta grabando en exterior y pasa un avidon o una ambulancia se
arruinara toda la escena, o el simple hecho de que no se registrara bien el

8 Carlos Vega Escalante, Op cit., p. 1109.
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sonido, de igual forma en la sincronizacion ya que si no se sincroniza el audio,
se escuchara mal y los personajes perderan el lip sync.?’

El proceso de produccion es uno de los mas complicados ya que en este
se deben grabar todas las escenas del producto audiovisual, pasando por el
proceso de creacion o modelizaciéon de la imagen, movimientos de camara,
planos y grabacion de audio.

Sin embargo, se debe tener la seguridad de que todo se ha realizado, ya
gue en la postproduccion, que es el tercer proceso, no se puede dar marcha
atras. Por ello es relevante que tanto el director, el productor y el staff estén
cien por ciento seguros de que ya se realiz6 todo el trabajo de produccion.

Es en este momento donde arranca el tercer proceso de la produccién:
la postproduccion, donde se montara todo el material y se armara con las
escenas escogidas por el director y los clientes el producto audiovisual, pero
antes pasara por otros procesos que posteriormente se describiran.

2.3 Postproduccién

Una vez concluidas las grabaciones, se da paso a la fase mas compleja, el
montaje de todos los elementos audiovisuales, ya que en la postproduccién se
unen la musica y los efectos digitales con el material audiovisual grabado en la
produccion.

En esta parte del proceso de la producciéon audiovisual, el equipo de
trabajo es diferente porque en la produccidon se necesitan camarégrafos y
técnicos y en esta fase se requiere de un equipo conformado por editores,
artistas audiovisuales, editores de sonido y coloristas, ademéas de tecnologia
gue ayude a la realizacion del producto audiovisual.

“Este proceso involucra una serie de pasos que requieren la maxima
atencion del productor, que ademas se combina con habilidades artisticas y
especialistas en diversas tecnologia”.®®

Se podria hablar de los viejos procesos, donde después de la grabacion
los rollos se llevaban al revelado y a la digitalizacion, pero las nuevas
tecnologias, como ya se ha mencionado en el capitulo anterior, ahorran esos

pasos del revelado y la digitalizacion, por ende sélo resta bajar el material

87 Lypsinc o sincronia de labios es cuando sincronizamos el audio con los labios de los actores.
8 Carlos Vega Escalante, Manual de produccién cinematografica, UAM, México, 2004, p. 126.
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grabado a discos duros y asi hacer copias para los diferentes procesos que
implica la postproduccién.

Al tener todos los archivos de video y audio, ya que se han sincronizado
“si se grabd por separado el audio”, se puede dar inicio al montaje o a la
edicion del producto audiovisual, aqui es cuando el editor empieza a armar la
historia del mismo.

¢Por qué llamarle montaje?, ¢por qué llamarle edicion? Al parecer
cuando se pronuncian las palabras montaje y edicién remiten “al armado del
producto audiovisual”, pero hay autores que sefialan algunas diferencias entre
una palabray otra.

Aumont indica que el montajes “es el principio que regula la organizacién
de los elementos visuales y sonoros, o el conjunto de tales elementos,
yuxtaponiéndolos, encadenandolos y/o regulando su duracién”,® es decir, se
trata del acomodo del video y audio para armar una historia, la que contara el
producto audiovisual.

Vega Escalante sefiala que el montaje “se refiere al proceso creativo del
armado de la pelicula, cuidando el ritmo, la légica, la continuidad, la duracién
de la misma”,®® cabe mencionar que este autor refiere que el montaje no sélo
es en la postproduccion, el montaje inicia en la preproduccion porque el
director arma la historia del producto audiovisual y la plasma en el guién.

“Uno arma la pelicula desde que la planea, desde que determina qué
imagenes son imprescindibles para la narracién correcta de la historia™*, por
ello, el montaje inicia desde que el director imagina como sera el producto
audiovisual, es decir, en la postproduccion, el montaje esta en su etapa final.

La edicion “se concreta especificamente al proceso de unir fisica y
correctamente las escenas de una pelicula, bajo la supervision del productor
(en muchas ocasiones sin la presencia del director) y solamente con la ayuda
de un guién”.%

Entonces, concretamente en esta etapa se edita el producto audiovisual,
ordenando las escenas grabadas para que cuenten la historia planteada en el

guién, metiéndolas en los programas de edicion antes mencionados, quitando y

8 Jackes Aumont, Estética del cine, Paidés, Barcelona, 1996, p. 62.
% carlos Vega Escalante, Op cit., p.127.

% |bidem p.127.

%2 |bidemp. 128.
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poniendo escenas, cortdndolas y pegandolas, ademas de hacer transiciones
para que el video se apegue al guion en todos sus aspectos.

Como ya se habia planteado, las nuevas tecnologias pueden ahorrar
tiempo y dinero en esta parte de la postproduccion, tiempo porque se evitan los
pasos del revelado del rollo y la digitalizacion del mismo, y dinero ya que lo
requieren para poder realizarse.

La edicién digital tiene muchas ventajas, una de ellas es que “cualquier
corte equivocado se puede rehacer sin problema, ya que se trabaja sobre
material digital que queda almacenado en la computadora. El proceso de la
edicion digital es practicamente el mismo que el del montaje, los planos se van

editando segun el guién y se van ajustando para obtener el ritmo deseado”.%®

En este caso, la edicién digital permite hacer ensayos, es decir, cambiar
tomas o corregirlas en el producto audiovisual, cambiandolas por otras que se
adapten a lo que el director y los clientes quieran, ya que muchas veces hay

tomas mejores que las que se escogieron y es necesario sustituirlas.

18.Eejmplo de una edicion sobre Final Cut Pro.

.’ Final Cut Pro File Edit View Mark Modify Sequence Effects Tools Window Help
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Fuente_http://migueloz.wordpress.com/2008/04/24/final-cut/ [consulta:2 de Marzo del 2013].

% http://competenciastic.educ.ar [consulta: 3 de Marzo del 2013]
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Como se puede apreciar en la imagen 18, en la edicion digital es posible
sustituir tomas rapidamente y entregar el resultado en sélo unos momentos,
como ya se tienen las tomas en discos duros, sélo es cuestién de sustituir una
toma por otra y meterla en el timeline del programa, asi quedara hecho el

cambio, lo mismo puede suceder con el audio.

Ademas, al tener la ventaja de ver un preview® del producto audiovisual
final, es posible cambiar lo que no le guste a los clientes y al director en el
momento, como efectos audiovisuales, transiciones, stipers®, o en todo caso el

armado del producto audiovisual.

Otra parte importante en la postproduccion es la etapa de los efectos
audiovisuales, que es un proceso en el cual se crean compuestos para el
producto audiovisual, pero si no requiere ninguna animacion, se evitara este

paso.

Cada caso tiene sus requerimientos en particular, por ejemplo, un super
animado que se mueva, 0 crear un personaje ficticio dentro del producto
audiovisual, son elementos que se pueden crear en la parte de la
postproduccién y que, al igual que la edicion digital, se pueden ver en el

momento y corregir en poco tiempo.

% Preview o pre visualizacion del producto audiovisual.
% Supers se refiere a los titulos o la parte escrita dentro del audiovisual, como el nombre de un producto,
el titulo de un programa o el titulo de la pelicula.
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19.Eejmplo de una animacion de texto

® AferEffects File Edit Composiion Layer Effect Animation View Window Help

Fuente: http://documentalmorgue.blogspot.mx [consulta: 3 de Marzo del 2013].

En laimagen 19, se observa como se anima la portada o la introduccion
del documental “Vituperios: La cosificacion del cuerpo” con movimientos del
texto y quizas de las gréficas que se encuentran atras del texto, todo esto

hecho en After Effects.

20.Ejemplo de la animacion de un personaje

Fuente: http://comtutoriales.blogspot.mx/2012/06/maya-3d-skinning-muscle-capsulas.html [consulta: 3
de Marzo del 2013].
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En la imagen 20, se puede ver como se anima un personaje en Maya
3D. A veces pueden ser personajes reales, o en todo caso ser ficticios. Algunas
marcas de cereales o de dulces tienen personajes de este tipo y en su
producto audiovisual requieren de animarlos con la intencion de que compren

el producto.

Un factor importante es la realizacién del video y la animacién, ya que
son procesos separados, pero se trabajan paralelamente, es decir, mientras
gue se edita, los artistas visuales generan las animaciones para después

incluirlas en el producto audiovisual.

“Estoy corriendo paralelo los dos procesos para que cuando yo termine de
filmar y haga correccion de color ya se empaten y se unan las partes, lo edite y
haga correccién de color completa y lo arme completo”, *° dijo Adriana Vargas,
Productora Ejecutiva.

Como se cita antes, los procesos pueden correr al mismo tiempo,
incluso en la produccion se puede empezar a hacer la animacién para que
cuando se llegue a la postproduccién, ya se tenga un avance o toda la
animacion completa, y asi el editor pueda incluir en el producto audiovisual la

animacion antes hecha.

Una parte importante del producto audiovisual es el sonido, y en esta
etapa, ademas de ser editado, se requiere que se haga un disefio de audio
exacto para dicho audiovisual, es decir, con efectos de sonido, voz en off,
sonidos incidentales y musica de fondo.

Como se plantea antes, la imagen sin el sonido es una cosa abstracta y
sin sentido, al igual que el sonido sin la imagen; por eso es necesario que para
cada audiovisual se genere un disefio de audio especifico y asi lograr lo que
menciona Michel Chion menciona, una ilusion audiovisual para que la imagen

y el sonido se acomparfien mutuamente.

“El armado de pistas (de dialogo, incidentales, ambientales, musica)

nos permite controlar de manera individual cada una de las pistas que

% Entrevista con Adriana Vargas, Productora Ejecutiva en Monster GC, realizada el 11 de Febrero del
2013.
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conforman la banda sonora de la pelicula en una mezcla que agrupa los

diferentes planos sonoros de acuerdo a su individual importancia creativa”.”’

Las pistas de audio hacen posible nivelar el volumen de cada plano
sonoro, ademés de crear transiciones como fade in o fade out® en la musica,
incluir un efecto en cierto momento o cortar el didlogo de algun personaje, y

también otorga una organizacién para el editor de sonido.

Para esto, el editor crea una copia de trabajo, es decir, un video con la
edicion ya aprobada por los clientes. Para que el editor de audio trabaje con
ella, él deberd hacer un disefio de audio propio para el producto audiovisual
integrando la locucion, la masica ‘de autor’ o de stock y efectos de sonido

pertinentes.

El disefio de audio es entregado por el editor después de un tiempo,
por lo regular siempre se entregara un mix o mezcla de todas las pistas de
audio y los elementos por separado, esto en formato .aiff o .wav® para que el
editor los coloque en la linea del tiempo del video, esto no debe variar, ya que
la copia de trabajo y el video final tienen la misma duracién, es decir, quedara

sincronizado con el original.

7 Carlos Vega Escalante, Manual de produccién cinematografica, UAM, México, 2004, p. 132.
% Fade in significa que el sonido va subiendo su volumen paulatinamente hasta quedar en primer plano o
en el plano que se le asigne, el fade out significa que el sonido va desapareciendo paulatinamente.

.aiff y .wav son archivos de audio que se utilizan frecuentemente en edicién de audio y son los que
tienen la mejor calidad a diferencia del .mp3
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21. Ejemplo de las pistas de audio en el software de ediciéon Protools
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Fuente: http://www.panoramaaudiovisual.com/2010/11/10/avid-lanza-el-12-de-noviembre-pro-tools-9-
ahora-con-mas-flexibilidad-y-posibilidades-creativas/ [consulta: 3 de Marzo del 2013].

En la imagen 21, es posible observar un ejemplo de cémo son las
pistas de audio en el software de edicién ProTools y la representacién de los
diferentes sonidos u ondas de audio, cada una categorizada por su importancia

0 por planos sonoros.

En cuestiones visuales y de estilo, la correccién de color es otro paso
importante en la postproduccion, aunque las camaras tienen una gran
definicién y captan muchos colores de forma nitida, es necesario que se realice
una correccion de color. Es relevante que el video conserve, ademas de

estandares para television, un estilo en la imagen.
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Gracias a la correccion de color “es posible incrementar sensiblemente
la calidad de la imagen, pues se pueden alterar intensidades de luces, igualar
yl/o alterar colores”.’® Sj en la grabacién se pasa por alto algin error en
cuestiones luminicas, en la correccion de color se puede modificar y mejorar;

ya hay software que permite arreglar dicho error.

22.Eejemplo de correccion de color en el programa DaVinci Resolve

Fuente: http://www.blackmagicdesign.com/es/products/davinciresolve/software [consulta :3 de Marzo del
2013].

Al igual que la edicion de audio, el editor debe mandar el video al
colorista para que trabaje en él, la Unica diferencia es que tiene que enviar el
video original en alta resolucion para que cuando salga con la correccién de

color, éste sea el que se entregue al cliente, al final del proceso.

La correccién de color también marca tendencia, ya que se busca un
estilo, ademas de la uniformidad. El producto audiovisual debe tener un tipo de
color, como por ejemplo, tonos azules o frios, o tonos amarillos-verdes y

calidos.

19 carlos Vega Escalante, Manual de produccion cinematografica, UAM, México, 2004, p. 127.
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“Tu filmas en una gama de color normal, puedes jugar un poco en la filmacion
con los colores, pero ya en correccion de color es donde vas a jugar mas, es decir, ta
vas a virarte mucho mas a esas tonalidades para que tu comercial completo tenga los

mismos valores y eso lo puedes calibrar en correccion de color, es el momento y la

1101

etapa perfecta para hacerlo™"", comenté Adriana Vargas, Productora Ejecutiva.

La imagen 22 es un ejemplo de como el programa DaVinci Resolve
tiene elementos para hacer estos cambios de color: ajuste de colores primarios
RGB'%?, adaptacién del nivel de luz, de contraste y la saturacién del color,
ademas de ser compatible con muchos formatos de video. Los mas utilizados
son .REDYy. APR'®,

Por ultimo, al contar con la edicién y las animaciones aprobadas, la
mezcla final de audio y la correccion de color ya terminadas, es momento de
dar paso al on-line, es decir volver a armar la edicion del material final, esto
puede parecer una tarea complicada, ya que hacerlo de nuevo puede significar
muchas cosas como volver a editar el video o buscar todas las escenas, volver

a meter la animaciones o sincronizar la mezcla final, pero no es asi.

En la imagen 23 no hay cortes de videos, mas que el segundo,
marcado con amarillo en la linea de tiempo. Tampoco hay mas pista de audio,
s6lo la mezcla final ya que el video ya tiene un render.'®*Asi luce un video con
una mezcla de audio, una correccién de color y animacién, uniforme, sin

pedazos de tomas o transiciones.

Esta parte es la Ultima y de ella se sacara el render final o el video final
en alta calidad, con la mezcla de audio, las animaciones y el video con
correccion de color. El resultado final es la creacion del producto audiovisual,
donde se respetara el tamafio y el formato en el que el cliente haya pedido el
video durante la preproduccion.

101 Entrevista con Adriana Vargas, Productora Ejecutiva en Monster GC, realizada el 11/02/13.

192 pGB son las siglas en inglés de los colores primarios Red, Green, Blue o Rojo, Verde, Azul.

193 RED es un formato de video de las camaras Red Epic y puede alcanzar una imagen de hasta 4K
(4096x2048), el .APR o Apple ProRes es el archivo nativo de Machintosh y propiamente del Final cut Pro,
es un tipo de video de alta calidad y puede llegar a alcanzar el Full HD (1920x1080).

194 Render es un término utilizado en postproduccion para video y animacion. El render en animacion es
juntar todas las capas de modelado para hacerlas una sola, lo mismo pasa con el video, cuando hacemos
un render, este junta todos los clips y transiciones para poder ver una visualizacion del video y en todo
caso el video final.
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23. Vista de un videoclip en la linea de tiempo ya con todos los elementos

integrados

Fuente: http://www.blogacine.com/2011/10/07/final-cut-pro-x-mentiras-y-video/ [consulta: 3 de Marzo del
2013].

La casa postproductora entrega el video al cliente en el formato que
mas le convenga, como .apr, un formato uncompressed o sin compresion,
H264, .mpeg o .avi. Dependiendo del lugar o el sistema donde se desee
reproducir, es necesario que se solicite el formato requerido para su posterior

proyeccion.

La casa postproductora debe entregar dos copias en alta resolucion:
Master y Genérico’®. La primera puede tener fechas, legales y titulos del
momento en el que se hizo, mientras que la segunda esta limpia de fechas,
supers'®y legales, esto se hace con el fin de que con la copia Genérico los
clientes puedan volver a utilizar el video en el momento que deseen,

agregandole la fecha, legales o supers, si asi lo requiere.

15) 5 copia Master es la version que llevara supers, legales y en todo caso fecha por si es un comercial.

La copia Genérico no tiene supers, legales y fecha, con el fin de que si en un fututo, los clientes la
utilizan, puedan cambiar o agregar nuevos supers, legales y fecha.

106 Supers se le conoce a los textos agregados en el audiovisual como el nombre del producto o las
caracteristicas de ese, pueden ir fijo o con algun efecto e incluso animacion.
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24. Ejemplo de un Genérico ‘izquierda’ y de un Master ‘derecha’, con y sin

supers.

falele) 120905_Mexico_G.mov ‘ 120905_Mexico_M.mov
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Fuente: Monster GC, tomado el 6 de Marzo del 2013.

25. Ejemplo de un Genérico ‘izquierda’ y de un Master ‘derecha’ con y sin
legales.

120905_Mexico_C.mov MO 120905_Mexico_M.mov
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Fuente: Monster GC, tomado el 6 de Marzo del 2013.

En las imagenes 24 y 25, se observan las diferencias entre un video
Master y uno Genérico. En el segundo no hay supers, ni legales, y tiene el fin
de que si el cliente decide cambiar los legales y los supers del video, solo haga
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esos cambios, y no deba volver a la sala de edicién y de animacién para que
se realicen los cambios correspondientes. Pasa o mismo con los legales, ya
gue si estos cambian, con el video genérico es posible hacer otro Master con
las especificaciones que los clientes pidan y evitar todo el proceso de

postproduccion.

. R Archivo de media Archivo de Media
Especificacion HD sD
Csm;e;::::s DVCPRO100 DVCPROS50

soportados (MOV) (MOV, AVID),
Bit Rate 100 Mbps 50 Mbps
Frecuencia 29.97
Codec Audio PCM
Numero de 4
tracks (Pistas)
Numero de
canales de 4
audio
Tipo de audio Stereo (dos pares de audio)
Precision 32 Bits
Frecuencia de 48000 H=z
Muestreo
Relacion de 16:9 4-3
aspecto
Tamano de Pixeles por linea: Pixeles por linea:
cuadro 1920 X 1080 720 X 480
100 UIRE (Medicion Analdégico) & 700
Luminancia mY (Medicion Digital) para el color
blanco.
700 mV (+/ - 3%)
Set up: 7.5 UIRE (Medicion Analdgica) 6
Negro (Set Up) 0 mV (Medicion Digital) para el color
negro.
. . +/- 20 UIRE (Medicion Analdogica) en
Crominancia video activo. + /- 350 mV (+/ - 5%)
Los contenidos deber ser entregados en
Audio formato estéreo. EIl audio de los
contenidos, debe ser producido sin ruido,
sin cortes y sin distorsion

-8 dBFS.
. . Los niveles de picos de audio no podran
Picos de audio elevarse por encima de -5 dBFS. EI
cualquier punto del programa.
Nivel de . . .
Loudness Nivel nominal de sonoridad de -20 LKFS
Nivel de
Operacion El nivel es de -16 dBFS con picos
estandar SOL maximos de -8 dBFS.
Dialogo
El tiempo relativo entre sonido y vision
Sincronizacion no debera exhibir ningun error
Audio y Video perceptible. El sonido no debera
(Lipsync) adelantarse o retrasarse por mas de 10
ms

Cuadro 2. Cuadro de especificaciones técnicas de los archivos multimedia.**’

107 Cit pos. Monster GC.
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La figura 2 contiene algunas especificaciones que una televisora como
Televisa, exige a sus clientes para transmitir dichos materiales audiovisuales,
esto con el fin de que todos tengan la misma calidad y ‘estandar’ de imagen,
formato y cuadros por segundo, ya sea en HD o en SD'®.

La etapa de postproduccién y los procesos de produccion de medios
audiovisuales terminan con la entrega del producto audiovisual. La distribucién

y la exhibicion es otro tema que no esta dentro de la produccién audiovisual.

Como se ha visto, los procesos de produccién son bastante extensos y
elaborados; cada uno requiere de una atencion distinta o de un trato diferente,
pero a pesar de esto, sirven para crear productos audiovisuales rapidamente.
Con la ayuda de las nuevas tecnologias, los procesos son mas veloces y

poseen la misma calidad que tiene el film en el cine.

Las nuevas tecnologias han dejado atras algunos paradigmas dentro de
los procesos de produccion; esto se ve reflejado en el tiempo de creacion y en
la calidad que poseen en imagen, sonido y efectos audiovisuales, ademas de
los nuevos formatos de video, que cada vez son mas universales como el HD

por ejemplo.

Los pasos que deben seguirse en los procesos de produccion
audiovisual son varios, pero a grandes rasgos, estos son algunos de los
elementos que se requieren para crear un producto de calidad, ya sea para un
trabajo escolar, un videoclip, un documental e incluso una pelicula completa.
Soélo basta con seguir los tres pasos de la produccion de medios audiovisuales,

y si bien pueden variar, al final, se llega al mismo resultado.

198 Hp o Alta Definicion tiene una resolucién de 1920x1080 pixeles y su aspecto es de 16:9, mientras que
la calidad SD o Estandar tiene una calidad de 720x480 pixeles y su aspecto es de 4:3
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3. Laproduccién de videoclips corporativos

Al paso de las diferentes etapas del proceso de produccién, se ha visto que es
importante saber qué es lo que se quiere hacer o plasmar en el producto
audiovisual, que la imagen no es algo simple y que tiene un significado,
ademas de tener un proceso de creacion o modelizacion, como ya se ha citado
antes.

Por tal motivo, s6lo queda hablar de los videoclips corporativos, ya que
al escuchar la palabra videoclip, suele pensarse automaticamente en uno
musical, pero para los fines de esta tesina, los videos corporativos seran
considerados como videoclips corporativos, y se establecerd una definicion
clara de que son.

3.1 Antecedentes

Desde siempre, las corporaciones han peleado por posicionarse dentro
del mercado local y global, tratando de mejorar su productos o servicios, al
brindar al usuario o comprador, articulos que sean novedosos Yy atractivos para
su uso, con el fin de tener mas consumidores e incrementar sus ventas.

Con el fin de posicionarse en el mercado, las corporaciones han
recurrido a crearse una imagen de su propia marca, para provocar confianza
tanto en las personas, como en otras marcas de productos 0 servicios.

Segun Arturo Hans Serrano, el video corporativo se inici6 en Estados
Unidos, durante los afios 80 y con la empresa automotriz Ford. A través de él,
la compafiia mostraba las innovaciones técnicas desarrolladas en los
automoviles de la época.

“El objetivo era capacitar a los técnicos de las concesionarias acerca de las
innovaciones en la tecnologia electrénica automotriz y de esa manera resolver algunos
problemas de servicio que se generaba por el desconocimiento de cédmo reparar esas
computadoras rodantes”. 109

Los videoclips corporativos han generado una funcion importante en las
empresas, ya que comunican informacién de la marca, tanto para las personas
gue lo observan, como para los mismos empleados de la misma, como sucedié

en el caso antes citado.

109 Arturo Hans Serrano Malpica, El video dentro del género corporativo, UNAM, México, 2000, p. 50.

71



Ademas, éstos representan la constante necesidad de comunicar
grandes cantidades de datos a miles de empleados, y no sélo a ellos, sino a

otra marcas que requieran los servicios de dicha empresa.

3.2 ¢Que es un videoclip corporativo?

Tal parece que al hablar de un videoclip corporativo se da por hecho que
se trata de un video creado por una corporacion o elaborado para una, pero
también mencionar ‘video institucional’ remite a lo mismo, sin embargo, hay
ciertas diferencias entre corporacion e institucion.

Spencer , en su libro Economia contemporanea, clasifica a las empresas
por su forma legal de organizacion: propiedad individual, sociedad y
corporacion esta Ultima es “una asociacion de propietarios, creada bajo las leyes,
como un ente artificial que existe solamente ante ella. Las caracteristicas mas
importantes de la corporacién son:

1.- La responsabilidad limitada de los propietarios

2.- La estabilidad y la permanencia

3.- La capacidad de acumular grandes sumas de capital mediante la venta de
acciones y obligaciones”. **°

Sin embargo el diccionario sefiala que “la corporacién es una asociacion de

personas regidas por una ley o estatuto™"!

, €s decir, un grupo de personas que
intervienen en los intereses propios de la empresa y de los mismos accionistas.

El concepto de institucion sefiala que “la palabra se utiliza, para hacer
referencia a cualquier elemento organizado de la sociedad, de aqui se obtiene la
definicion sociologia de institucibn como todo aquel patron de actividad o practica
social que tiene lugar habitualmente y se repite”.**?

Una definicion tomada de internet sefiala que una institucién “es una
fundacioén o establecimiento de algo, lo que se ha instituido o fundado, organismo que
desempefia una funcion de interés publico especialmente educativo o benéfica”.'*®

Como ya se ha citado antes, las instituciones y las corporaciones son

dos cosas distintas, que al parecer pueden ser muy similares. Una consta de

19 \M.H Spencer, Economia contemporanea, Editorial Reverté, S.A, Espafia, 1993, p. 66.

1 Hilda Basulto, Nuevo diccionario de términos comerciales y financieros, Editorial Diana, México, 1991,
. 35.

Plz Adriana Gil Juarez, Joel Feliu, Samuel Lajuenesse, Vincent Borras i Catala, Eduard Juanola i Hospital,

Psicologia econémica del comportamiento del consumidor, Editorial OUC, Barcelona, 2004, p. 43-44.

13 hitp://www.wordreference.com/definicion/institucion [consulta: 24 de Febrero del 2013]

72


http://www.wordreference.com/definicion/instituci�n

un organismo fundado para un fin en especifico, mientras que la otra es creada
por diferentes personas, a través de una inversion y con el fin de incrementarla.

Ahora que ha quedado claro qué es corporacién y qué es institucion, es
posible definir que el videoclip corporativo “suele explicar que es la organizacion.
La principal ventaja es que los medios audiovisuales funcionan mejor con casi todos
los publicos porque son faciles de asimilar. El objetivo de este tipo de video reportaje
suele ser informativo aunque lo que se encuentra detrds generalmente es un objetivo
persuasivo: la aceptacion de la organizacion por parte del publico que visione el
reportaje”.114

Sergio Fernandez L6pez, consultor de comunicacién en Espafia, usa el
término video reportaje porque cuando se observa uno, su finalidad es informar
acerca del suceso (noticia), por eso lo menciona como tal, sin embargo, y como
se citan antes, el videoclip corporativo es informativo y, sobre todo persuasivo,
ya que pretende brindar una imagen de dicha corporacién y que las personas
gue vean el videoclip la acepten.

Otra definicibn dice que “los videos corporativos son las piezas de
comunicacion social-empresarial mas impactante que puede tener una institucion o

empresa, ya que combinan el poder de la musica, la palabra hablada en sincronia con

las imagenes en movimiento, fotografias y titulos”.'*®

3.3 Funciones del videoclip corporativo
El videoclip corporativo como ya se ha definido, tienen varias funciones pero la
mas importante es informar. Pretende brindar informacién acerca de la
empresa y resaltar aspectos importantes como servicios que ofrezca o articulos
innovadores que se manufacturen ahi mismo, avances tecnolégicos en su linea
de produccién, calidad en su productos o servicios, entre otros.

El objetivo es mostrar una imagen positiva de la empresa ante el publico
gue vea dicho videoclip, ademas, y como se menciona antes, el videoclip
corporativo es meramente persuasivo, ya que a través de él se pretende que la

empresa sea aceptada o reconocida.

114 Sergio Fernandez Lépez, Cémo gestionar la comunicacion en organizaciones publicas y no lucrativas,

Narcea, Espafia, 2007, pag. 236.
115 \www.changulaproducciones.com [consulta: 24 de Febrero del 2013].
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Los videoclip corporativos “son una herramienta vital para influir

positivamente sobre los clientes, proveedores e inversionistas actuales o potenciales

ademas en comunicacion interna para la induccion del personal de nuevo ingreso”.**®

Su propoésito es proyectar la imagen corporativa, ademas se puede
considerar como herramienta de marketing’'’ ya que pretende la aceptacion
del producto o servicio que la empresa desarrolla y asi, por ejemplo, atraer
inversiones para que el producto tenga mayor alcance y las ventas se
incrementen.

Un videoclip corporativo puede tener varias funciones, pero su proposito
principal es proporcionar una imagen de la empresa a la que representa,
informacién acerca de ella y sus productos, ademas de ser una herramienta
para el area de marketing de la misma y asi abrir mercados o entrar a los de

otras empresas.

3.4 Creacién del videoclip corporativo y sus diferentes etapas en la
produccion.

A continuacién, se presenta un proyecto realizado en la empresa
Monster GC, que ha elaborado muchos productos audiovisuales, entre ellos, un
videoclip corporativo de la empresa ISA Corporativo, que se dedica a vender
espacios publicitarios en medios de transporte como el Metro, centrales de

camiones y aeropuertos, a través de publicidad BTL,*®

para que esta llegue a
todos los usuarios de los transportes.

ISA TV, como se llama el proyecto, pretende ofrecer espacios
publicitarios audiovisuales a las marcas de productos o servicios dentro de las
pantallas instaladas en los andenes del Metro de la ciudad de México, ademas
de brindar informacion de interés para el publico como las condiciones de este
medio de transporte, el clima y otros temas como: cultura, finanzas, tecnologia,
salud, cuerpo y mente, entre otros.

El punto central de este proyecto es vender espacios publicitarios a las
marcas de productos o servicios mediante pantallas instaladas en andenes del

metro ya que en el Distrito Federal, “hay aproximadamente 20,537,000 habitantes y

18 1hidem

ot Marketing o mercado ya que el video también pretende abrir mercado con otras empresas.

118 BTL - Below The Line o bajo la linea, es una forma de hacer publicidad de manera no masiva, es decir
gue no se publica en medios de comunicacion masiva como la television, el radio e impresos ‘periddicos’.
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que 5.5 millones utilizan el metro diariamente, es decir el 26.78% de la poblacion

total”.**®

Ademas, un usuario promedio pasa “aproximadamente 2 horas con 12
minutos diarias en el Metro”,'*® tratando de demostrar que en este medio de
transporte hay un publico cautivo™'y al no haber distracciones “la atencién de
los usuarios se concentra en nuestras pantallas con un alto nivel de impacto”.**?

ISA TV pretende llegar a la mayoria de los usuarios, al instalar 80
pantallas alrededor de toda la red del Metro de la ciudad de México, con el fin
de que las personas que pasan tiempo en los transbordes y en los andenes
capten los mensajes o0 anuncios que se emiten, “generando un 60%'** de
recordacion” de los anuncios emitidos.

El objetivo de este proyecto es realizar un video corporativo que refleje
las fortalezas de la empresa ISA Corporativo como una de las mejores
empresas encargadas en anuncios (ahora audiovisuales), en los transportes
colectivos, ademas de presentar el proyecto ISA TV como un nuevo medio,
bajo la linea de publicidad BTL.

Al igual que las peliculas, los documentales y los videoclips musicales, el
videoclip corporativo siguen los mismos procesos de produccion y en
conjuncién con las nuevas tecnologias, éstos pueden realizarse de manera
rapida y con una calidad equiparable al film de 35 mm.

El videoclip corporativo se adapta perfectamente al proyecto, ya que es
una herramienta ideal o viable para influir sobre los clientes y que estos
adquieran dicho producto o servicio. Su finalidad es crear un video corporativo
gue refleje las ventajas de adquirir el servicio de espacios publicitarios en ISA
TV, ya que es un medio electrénico “OOH (Out Of Home) y que brinda mas
continuidad a las campafias y mayor recordacion de ellas”.***

Al igual que en los procesos de produccion, para este proyecto se
necesito de estos referentes y de estas cifras para que se tuviera un contexto o
una idea de lo que queria plasmar el cliente en su video corporativo, ademas

de debatir las ideas y presentar el proyecto ante la casa productora Monster

Ei Cit pos, ISA Corporativo de IPSOS BIMSA (Total de usuarios del METRO de la Ciudad de México).
Ibidem

121 pgblico cautivo se le llama a aquel que esta expuesto a todo lo que se presenta en los medios

audiovisuales sin poder decidir o escoger que ver.

Ez Cit pos, ISA Corporativo de IPSOS BIMSA (Total de usuarios del METRO de la Ciudad de México).
Ibidem

124 | bidem.
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GC, para que posteriormente ésta presentara una propuesta (visualizacién) de
como se veria el videoclip terminado.

La visualizacion se realizé con el fin de presentar al cliente una
propuesta audiovisual, con un guién ya elaborado e imagenes de stock que
permitieran una representacion del videoclip corporativo, es decir, dar una idea
de como se veria el producto final, también sugiriendo un guién técnico y uno
literario.

26. Presentacion del proyecto ISA TV.

®e0o0 Visua_isaTV (pagina 1 de 33)
1@o-(a aj(e= rad =

ISA TV
VIDEO LANZAMIENTO

Octubre 15, 2012.

Fuente: Monster GC, tomado el 15 de Octubre del 2012.
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27 .Estrcutura del guion ISATV.

Visua_isaTV (pigina 4 de 33)

Q

ESTRUCTURA DEL GUION
. | INTRODUCCION

» Comunicar la grandeza
. 2 FORTALEZAS DE ISA TV

«  Beneficios y superioridades de ISA TV

« Funcionamiento de la red.

«  Bxplicacién de la programacién.

« Engament de los usuarios.

« Cobertura

- 3 FINAL

Fuente: Monster GC, tomado el 15 de Octubre del 2012.

28.Propuesta de guion técnico y literario.

‘800 Visua_isaTV (pigina 6 de 33)
L

Video Audio

Abre cdmara a gente entrando a las bocas de metro, es LOC:
temprano por la mafana.

Todos los dias més de 5 millones de personas utilizan la
red de metro para trasladarse, invirtiendo un promedio

SUPER:S millones de viajeros. de 2 horas diarias.

Fuente: Monster GC, tomado el 15 de Octubre del 2012.

Ademas se presentaron propuestas de audio y de locutores para que el
cliente escogiera una voz adecuada para su producto audiovisual, esto con el
fin de explicar en qué consistia el proyecto ISA TV dentro del video corporativo,
ademas de ser la voz que guiara el video, desde el inicio hasta el fin.

Una vez presentada la propuesta, el cliente decidié qué elementos se

guedaban y cuales se descartarian, eligio las mejores ideas o0 propuestas y
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decidié qué elementos funcionaban: la sintaxis del guién literario, la narrativa
del mismo videoclip, lugares de filmacion, perfiles de los actores o personas
qgue saldrian en el audiovisual, el tipo del locutor ya fuera hombre o mujer, la
musica que acompafaria al locutor, asi como las imagenes y la animacion de
textos.

Al presentar las correcciones y al estar el cliente de acuerdo con la
propuesta del proyecto de la casa productora Monster GC, se inici6 el proceso
de preproduccion, donde se elaboré el guidn técnico y literario. El director inicié
bajando las ideas propuestas en guiones y en escenas que quedarian
plasmadas en un plan de trabajo respectivamente.

En esta parte se inici6 el proceso de preproduccion; ya se tenia
contemplado un time table para organizar los tiempos de los procesos de
produccién, contemplando periodos de grabacion, postproduccion, copia de

trabajo, ajustes y la entrega final del producto audiovisual.
29.Time table ISATV.

CLIENTE: ISATV VERSION:
DURACION: 3 min méax
PRODUCTO: Video Presentacién ANIMACION:
0 11 2
Junta Guign Guidn
15 ] i7 18 19
Ravisidn Guién con Cliente : : i ! o
i Ajustes Aprobacion Guidn Filmacion Edicion
22 Cotubee 23 24 25
Revision Copia da Trabajo Ajustes + Audios Revision Final + Entraga

Fuente: Monster GC, tomado el 15 de Octubre del 2012.

No obstante, fue necesario realizar el scouting de las locaciones para
elaborar el plan de trabajo, tener referencia de los lugares con mayor afluencia
de pasajeros y la localizacion exacta de las pantallas en los andenes. Otra
caracteristica fundamental fue mostrar en el plan de trabajo que el Metro de la
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ciudad de México registra una alta afluencia de pasajeros, haciendo hincapié
en que se debian tener tomas con mucha gente en ellas.

30.Scouting de locaciones y realizacion del plan de trabajo.

Fuente: Monster GC, tomado el 16 de Octubre del 2012.

El paso siguiente fue elaborar el plan de trabajo, donde el director, a
través de escenas y texto (guion literario) elaborara la historia del videoclip
corporativo, dandole peso a la informacién proporcionada por el cliente y las
caracteristicas requeridas.

Un aspecto importante fue la organizacién de las escenas por horas, ya
gue se necesitaban horarios especificos en la locaciones del Metro, asi se
podria tener la toma deseada, por ejemplo, horas pico en el metro de 7 a 8 am
o en la tarde de 5 a 7pm.

Cada proyecto tiene sus caracteristicas 0 sus requerimientos, en este
caso para el de ISA TV no fue necesario un story board, ya que el plan de
trabajo cumplié es