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Fotografia

Lo que se escribe sobre una persona o acontecimiento
es francamente una interpretacion, al igual gue las
afirmaciones visuales hechas a mano, tales como
pinturas o dibujes. Las imagenes fotoegraficas no parecen
tanto afirmaciones sobre el mundo cuante fragmentos
que lo constituyen, miniaturas de realidad que cualquiera

puede hacer o adquirir.
Susan Sontag



Historia de la Fotografia

El daguerrotipo, creado por Louis Daguerre y Nicéphore Niepce,
es el invento precursor de la fotografia moderna. Fue presentado
en Parisen 1839.

No hay azar para un fotdgrafo. Le pasa lo que estd buscando.
Bernard Plossu

Historia de la folografia i



La fotografia es una mezcla de locura y sensatez.
Bernard Plossu

Histaria de la fotografia

o



Colodion Humedo

Frederick Scott Archer puso unas planchas de cristal himedas,
al utilizar colodion en lugar de albdmina como material de
recubrimiento, para aglutinar los compuestos sensibles a la luz.
Estos negativos debian ser expuestos y revelados mientras
estaban humedos. Los fotografos precisaban de un cuarto
oscuro cercano para poder disponer de las planchas antes de la
exposicionyrevelarlas de inmediato.

La imagen puede distorsionar, pero siempre hay la presuncidn de que existe o existio algo semejante a lo que estd en la
imagen.
Susan Sontag

Historia de la fotegrafia b



Las fotografias son experiencia capturada y la camara es el arma ideal de la conciencia en su afan adquisitivo.
Susan Sontag

Histona de la fotografia
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Tarjeta de Visita

En la Carte-de-Visite el personaje solia aparecer retratado en
diversas poses, captadas por cada uno de los diferentes objetivos
de la camara, para finalmente obtener una placa fotografica con
varias imagenes que luego se copiaba a un papely se recortaba.

Fotografiar es apropiarse de lo fotografiado. Significa establecer con el mundo una relacidn determinada que sabe a
conocimients, y por lo tanto a poder.
Bernard Plossu

Historia de la fologralia 8



La fotografia se ha transformado en uno de los medios principales para experimentar algo, para dar una apariencia de
participacion,
Susan Sontag

Historia de la fotografia g



Placa Seca

Tras la dificultad que presentaba la manipulacion en los exteriores del
colodion se llega al estudio de |a placa seca.

Para perfeccionar un tipo de negativo que se pudiera exponer en seco, sin que se necesite revelar
inmediatamente después de su exposicion.

Una imagen puede ser borrosa, no pasa nada, también el alma puede ser borrosa a veces...
Bernard Plossu

Historia de la fotografia 10



Mediante las fotografias cada familia construye una cronica de si misma, un conjunto de imagenes portatiles que
alestiguan la solidez de sus lazos.
Susan Santag

Historia de \a fotografia n



=
Ktoh Somira

AR -

I L r—

T i ‘.---mu-uh

One nundied saots bedtos rebading-

By Mo e b
l-u--l I—-LHI-‘I— |
g em— =

SRFOE AR

Y S b | e - =
Vomruy =m b isai e po
et e T J'\
PR o B ot 1 e b N

BT Y R ST R P
s bl S TR
el o == I
L LB t e

P Mo KR A A B i e AT
W e T
T

lli*‘i-rrru -

Georg Eastman

En 1888 lanzo al mercado un aparato revolucionario de pequenas
dimensiones la camara Kodak que estaba provisto de un
cargador de 100 exposiciones y dotado de un foco fijo y una
velocidad de obturacion de 1/25 sequndos. Después de realizar el
ultimo disparo, se enviaba a la casa Kodak que revelaba las 100
fotosy recargaba de nuevo la maquina con otro carrete.

Costaba alrededor de 25 dolares y se publicé con el eslogan
"Usted apriete el botdn, nosotros haremos el resto”.

Una vez concluide el acontecimiento, la fotografia aun existird, confiriéndole una especie de inmortalidad (e importancia)
de la que jamas habria gozado de otra manera.

Susan Sontag

Historia de la fotogralia 12



iEl que crefa tomar es tomado!
Bernard Plossu

Historia de la fotografia 13



Usosdelacamara

Velocidad de obturacion

Uno de los elementos mas importantes de la cdmara es el obturador, que controla el tiempo de
exposicion a la luz. La velocidad de obturacion se mide en fracciones de sequndo. Las camaras digitales
compactas determinan automaticamente la velocidad de obturacion. Pero, aprender a controlar
manualmente esavelocidad abre posibilidades fotograficas ilimitadas.

Aunavelocidad alta del obturador, por ejemplo, el movimiento de un objeto queda congelado.

Ajustesde laapertura

La apertura permite que la luz pase a través de la lente de la cdmara. Junto con el obturador, es
responsable de controlar la cantidad de luz a la que se expone la camara. A mayor apertura, mas luz
entrara enlacamara.

Ademas de controlar la luz, la apertura tiene otra funcién importante: puede transformar el aspecto de
una foto. Cuando se modifica el ajuste de la apertura de una camara, la profundidad de campo de la
imagen también se altera.

Usodeunalentezoom

La lente hace el trabajo esencial de dar acceso a los rayos de luz a la cdmara. Una lente zoom tiene
multiples longitudes focales que permiten realizar muchas tareas fotograficas diferentes. Con una lente
zoom, por ejemplo, es posible mirara través del objetivoy acercar objetos distantes de laimagen.

Ajustesde lasensibilidad

La International Standards Organization (ISO] asigna una calificacién a la pelicula que emplean las
camaras tradicionales y que define, para el usuario, la sensibilidad especifica de esa pelicula a la luz.
Una calificacion 1SO baja, por ejemplo 100, significa que se necesita mas luz para exponer la imagen
correctamente que si usa una calificacion 1ISO 800.

Elflash

La mayor parte de las camaras traen un flash incorporado que permite iluminar esas escenas oscuras o
mal iluminadas gue, de lo contrario, resultarian imposibles de fotografiar. Es muy util no solo el uso
nocturno del flash sino también su uso diurno, por ejemplo, para fotografiar objetos o personas sobre un
fondo brillante.

Algunas cdmaras incluyen soportes que permiten acoplar y usar un flash externo que ofrece muchas
variantes de iluminacion.

Usos de la camara 14



Las fotografias suministran evidencia. Algo que conocemos de oidas pere de (o cual dudames parece irrefutable cuande
1es le muastran en una fotografia. En una version de su utilidad, el registro de la camara incrimina.
susan Sentag

Usos de la Camara 15



La lotogralia digital

A principios del siglo XX| aparece un nuevo tipo de tecnologia en los
medios audiovisuales que supone un cambio de rumbo en la forma de
utilizarlos. La aparicion en 1990 de la primera camara digital en el
mercado constituye la base de la creacion inmediata de imagenes.

Camaras digitales y cAmaras tradicionales

El aspecto de las camaras digitales es muy similar al de las cdmaras tradicionales. Ambos tipos de
camara tienen una lente y un objetivo. Pero no muchas mas similitudes. En lugar de pelicula sobre la
cual se registra la imagen al pulsar el obturador, una camara digital tiene un chip electrénico
fotosensible, llamado Dispositivo de Carga Acoplado (CCD). Cuando la luz incide en el CCD, se emite
una carga electronica que la camara transforma en una foto digital. A continuacion, las imagenes se
almacenan en tarjetas de memoria.

Megapixeles

Las fotos digitales estan compuestas de millones de puntos diminutos llamados elementos pictéricos
o pixeles. Estos pixeles se almacenan de forma binaria. Una serie de unos o de ceros que el
ordenador puede leer en forma de cédigos de maquina y traducir en imagenes para que las podamos
ver.

Camaras

Hay camaras con distintas facilidades de uso, calidad de lentes, disponibilidad de accesorios y
funciones fotograficas extra.

Hay cuatro tipos principales de camaras digitales: compacta, intermedia, prosumer y profesional.

Tarjetas de memoria

Las camaras digitales almacenan las fotos de una manera diferente a como lo hacen las camaras
tradicionales de pelicula. Las tarjetas de memoria digital tienen la ventaja de que pueden ser
reutilizadas.

Algunos tipos: SD, Compact Flash, Memory Stick, XD y StartMedia.

Resolucion

La resolucion de una camara digital se mide en megapixeles (Mp). En términos generales, cuantos
mas megapixeles tenga su imagen, tanto mayor sera la calidad de la fote. Cuanto mayor sea el CCD
de la cdmara, tanto mas detalle podra recoger.

La fotografia digital 16



Como toda forma de arte masivo, no es practicada como arte por la mayoria. Es primordialmente un rito social, una
defensa contra la ansiedad un instrumento de poder.
Susan Sontag

La fotografia digital 17



Encuadre, composicion, situaciones

La seccion aurea

Aungue hay multitud de técnicas para ayudar en la composicion, la mas popular lleva siglos con
nosotros. La Divina proporcion, o Seccién aurea, ya la usaba Leonardo Da Vinci en el siglo XV.
Consiste en dividir la imagen, vertical y horizontalmente en tres secciones iguales. La interseccion de
las lineas senala puntos de interés. Si se sitian los elementos claves de la imagen siguiendo estos
puntos, la foto cobra vida.

Elretrato

Uno de los aspectos mas interesantes de la fotografia es la toma de retratos. Desde captar la imagen
de un miembro de la familia hasta hacer retratos de grupo al aire libre o en un estudio. Son muchas
las areas de la fotografia retratista que pueden explorarse. Puntos de vistas novedosos, fotos con
apertura amplia, elemento sorpresa o la utilizacion de distintas lentes, por ejemplo.

Fotos en movimiento

La fotografia en movimiento comprende deportes, aventura y actividades de ocio. Desdibujar un
objeto es la forma mas simple de sugerir movimiento. Usar una velocidad de obturacion lenta suele
ser la mejor manera de conseguirlo. Barridos, el uso del flash con velocidad lenta y el uso del
tripode, son técnicas y elementos importantes para enriquecer las fotos con movimiento.

Fotos nocturnas

Las luces de la ciudad, los recitales o las calles pueden funcionar muy bien cuando se fotografia con
un ajuste lento de velocidad de obturacion. Las fuentes de luz en movimiento, como los autos,
produciran lineas sorprendentes de luz que daran una luminosidad particular a sus fotos.

La fotografia habla de todos los mementos aparentemente sin importancia jy que de hecho tienen tanta importancia!
Bernard Plossu

Encuadre, composicidn, situaciones 18



Es lo que se ve sin mirar lo que ensena a ver, lo que se acumula en l[a memoria.
Bernard Plossu

Encuadre, composicién, situacienes 19



Fotografos.

El mundo pasa rapidamente.
Podemos asistir pasivamente a ese paso o podemos
guardar los instantes para la posteridad.

Henri Cartier-Bresson es un maestro en esa detencion
del tiempo con sus "dibujos instantadneos”.

Aun cuando los fotdgrafos se proponen sobre todo reflejar la realidad, siguen acechados por imperativos tacitos de gusto
y de conciencia.
Susan Sontag

Fotagrafos 20



Elviento solo simula pasar invisible pero polvoriento en el desierto frente a los ojos. 5i le hablamos, nos sofoca. Para
entender debemos escuchar lo gue vemos.
Bernard Plossu

Folégrafes 21



Adriana Lestido es considerada una de las
creadoras mas importantes e influyentes de la
fotografia argentina de las Gltimas décadas. Su
trabajo, que se desarrolla dentro de un registro
documental de vieja escuela, marcado por una
aproximacion intima y a veces dramatica con los
sujetos que decide fotografiar, ha despertado la
admiracion generalizada de sus colegas y de
numerosas instituciones internacionales.

La fotografia habla del tiempo; es por esencia, metafisica.
Bernard Plossu

Fatagrafos 22
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El trabajo de Helmut Newton tiene un estilo propio
que hace reconocer su obra alli donde se observe.
Fotos llenas de glamour, seduccion y elegancia le
han hecho portada de las mas prestigiosas revistas.
Son famosas sus fotos de bellas mujeres en
ambientes lujosos. Realmente, Newton ha sido un
enamorado de la belleza, gue casi obsesivamente,
sabia captar como nadie con sucamara.

Yo fotografio el tiempo, la (luvia, el calor, la nieve, el viento. Cuando fotografio un paisaje, es el clima alrededor de ese
paisaje lo que veo: es lo que crea el ambiente. Para entender debemos escuchar lo gue vemos.
Bernard Plossu

Fotégrafas 24
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La leyenday la polémica persiguen a Nobuyoshi Araki (Kioto, 1940). Suinmensa obra fotogréfica (ha
publicado mas de 350 libros) estd marcada por una obsesion compulsiva por el deseo y el fin. Una
fascinacion que, segun él, nace de la vida misma. Tachado de sexista por sus detractores y de genio
absoluto por sus defensores, Araki es, segin asegura una fiel admiradora, la cantante Bjork, un
hombre profundoy romantico.

Sus trabajos siempre le han aportado una gran notoriedad entre el piblico japonés e internacional,
sus fotografias, siempre acompafadas de textos en forma de diario intimo, fueron precursores e
innovadoras con las tendencias artisticas del momento.

En fotografia no se captura el tiempo, se evoca. Fluye como arena fina, sin fin. Y los paisajes que cambian no cambian

nada de esto...
Bernard Plossu

Fotdgrafos 26
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El guion:

Un guién es una guia para materializar todo lo que va a filmarse en una pelicula, es el conjunto de
palabras que indican lo que una pelicula ha de contener. Incluye lugares, personajes, descripciones,
acciones y didlogos. Es una historia contada de forma que pueda ser traducida en imagenes.

Es importante que esté escrito con un lenguaje claro y preciso ya que el guion es un texto que sirve de
guia a todos los integrantes del equipo que participa de la realizacién de una pelicula. Se escribe
siempre en tiempo presente porque en él, cuento lo que se va a ver y escuchar cuando se proyecte en
una pantalla.

La regla de oro de la escritura de un guion es si no se puede mostrar, no se debe escribir. No se
pueden escribir frases como “la conciencia de Juan golpe6 su corazén”. Las palabras que utilizamos
deben remitirnos a imagenes.

“El trabajo de guion no es la Ultima etapa de una aventura literaria, sino la primera etapa de la gran
aventura cinematografica”. Jean -Claude Carriére

Pasos para el desarrollo de un guidn:
Para la gran aventura de escribir un guién te proponemos seguir estos pasos:

1-Pensar una idea
Z2-Especificar el tema
3-Puntualizar el conflicto
4-Escribir la story line
5-Escribir la sinopsis
6-Caracterizar a los personajes
7-Escribir las escenas

1-Pensar una idea:

La idea es el punto de partida para la escritura de un guion. Tenemos que expresarla con simpleza y
claridad. La idea puede originarse de multiples maneras. Puede nacer de un suefio, de una
conversacion escuchada al azar, de una situacién que presenciamos, de algo que nos contaron, de
una noticia, de un recuerdo de la infancia, de mitos, de leyendas, de un hecho histérico, de un
ejercicio de escritura, de un texto literario, etc.

2-Especificar el tema:

A partir de una idea principal debemos clarificar el tema, reflexionar sobre lo que realmente
queremos decir.

El tema es el sentimiento que le da coherencia a los hechos. Es el sobre qué, el espiritu, la intencion
del autor. Los temas méas comunes son el amor, la guerra, el poder, el dinero, la grandeza del
espiritu, la identidad, la lucha por sobrevivir.

Tener en claro el tema es un requisito basico a la hora de escribir una historia.

Al respecto, el cineasta Pedro Almodévar nos sugiere: “Mi consejo a cualquiera que desee hacer una
pelicula es hacerla, aunque no sepa como. Aprendera a hacerla de la manera mas natural y vibrante
posible. Lo fundamental, por supuesto, es tener algo que decir”,

Guidn 30



3-Puntualizar el conflicto:

Un requisito obligado para el guion es la existencia de un conflicto bien disefado. El conflicto es algo
que altera al personaje, un obstaculo, una meta, un problema, una catastrofe, etc,

Cuando se manifiesta el conflicto la vida del personaje cambia en una direccion inesperada.

4-Escribir la Story line:

Con esta “linea de historia” comenzamos a ordenar la idea.

Expresa lo esencial de la historia en una o dos frases. Debe mencionar personaje, conflicto, objetivo
del personaje y final.

Ejemplos:

“Un hombre descubre que toda su vida ha sido trasmitida por television sin que él lo sepa y decide
liberarse de su condicién” The Truman Show.

“Un hombre es enviado al planeta Pandora para infiltrarse en la tribu de nativos y descubrir la
ubicacion de un yacimiento de minerales. Cuando descubre los verdaderos planes de los humanos se
convierte en el lider de la resistencia”. Avatar

Actividad 1:
Elije una pelicula que hayas visto y redacta su story line.

Guign 3






5-Escribir la Sinopsis:

La sinopsis se puede definir como un boceto detallado de la historia, escrito en prosa, en tiempo
presente y en tercera persona. Debe ser breve, narrando la historia completa, conteniendo los detalles
mds importantes aunque sin profundizarlos demasiado. Bastara con que éstos estén lo
suficientemente descriptos como para marcar la estructura de la historia. Una sinopsis cumple con
dos funciones basicas: para el guionista, representa un guion en potencia, una herramienta Gtil como
referencia para no salirse de la estructura al escribir el guion final, Para el lector, es un elemento de
ayuda para conocer la historia antes de leer el guiodn, evaluando, por ejemplo, su calidad como
proyecto.

Sinopsis del film “ET, el extraterrestre”:

Un grupo de seres extraterrestres recorre un bosque recogiendo muestras de vida vegetal. Asustados
por la intempestiva llegada de humanos, corren y suben a su nave, pero uno de ellos se retrasay es
abandonado en el planeta Tierra. E.T, el extraterrestre, asustado y sin saber donde meterse huye de
sus perseguidores para acabar escondiéndose en el cobertizo de una tipica casa americana. En la
casa vive una familia compuesta por la madre, Mary, y sus tres hijos: Michael, el mayor: Elliott, el
mediano; y la pequena Gertie. Elliott descubre al misterioso visitante y lo esconde en la casa. Desde el
principio ET y Elliott tienen una conexion especial. El secreto de Elliott es descubierto por sus
hermanos y juntos se proponen un objetivo: ayudar a ET a regresar a su casa. ET enferma gravemente
y es descubierto por agentes del gobierno que lo mantienen aislado para investigarlo. Elliot y sus
hermanos logran rescatar a ET y lo llevan al bosque donde es recogido por una nave espacial.

Actividad 2:
Selecciona una noticia de un diario y a partir de ésta redacta una sinopsis.

Guién a3
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Actividad 3:
Los tres apuntes de Tim.

El escritor negro norteamericano Tim Parker fallecié en circunstancias poco claras. Una muerte
casi al estilo de su literatura. Esto era algo a resolver por la policia.

En cuanto a la editorial que publicaba sus libros, también tenia su problema. La empresa habia
adquirido con anticipacion los derechos por tres cuentos que Tim debia entregar un mes después.
Los cuentos no estaban por ningin lado. Seguramente aGn no habian sido escritos. En cambio se
encontraron tres apuntes con ideas y fue facil suponer que ellos iban a dar vida a los cuentos que la
editorial habia comprado.

Asi decian los apuntes:

1JUn hombre despierta en medio de la noche sintiendo gue un bicho rasca las paredes de su
estomago.

2)Un famoso pianista pierde sus manos en un terrible accidente. En un exitoso experimento
cientifico logran implantarle las manos de un muerto. [Como la letra de Tim es casi ilegible parece
que a continuacion dice: Son las manos de un asesino).

3)Dos mujeres charlan en la terraza de un edificio mientras tienden la ropa. Algo les llama la
atencion. Ven que de una canilla gotea un espeso liquido rojo.

La editorial reclamd los apuntes al juez y elaboré una buena idea: daria a escribir los cuentos a
escritores que imitaran el estilo de Tim y los publicaria como “sus Gltimos grandes cuentos”.

Con cierta discrecion se convoco a varios escritores (gente que necesitaba dinero con urgencial y se
les pidio que ajustaran un poco las ideas de los apuntes. Pero ninguno de los escritores conformo a
los editores y el proyecto fracaso.

Como ejercicio te proponemos que contindes con les tres apuntes para ver si das con el nivel
literario del genial Tim Parker.

Guién
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6-Caracterizar a los personajes:

La historia que narra el guion es siempre la historia de alguien o de algo. La narracion
cinematografica tiene, por lo tanto, siempre uno o varios personajes.

Un buen personaje es el corazon, el alma y el sistema nervioso de un guion. Los espectadores
experimentan las emociones a través de los personajes, se sienten conmovidos a través de ellos. Se
clasifican de la siguiente manera:

PRINCIPAL O PROTAGONISTA:
Es quien lleva a cabo las acciones mas importantes de la historia. Es el primer elemento de la historia
que el guionista debe crear.

SECUNDARIOS:

Son creados a partiry en funcion del personaje principal. Se clasifican en tres

categorias:

Secundarios protagonicos:

Estan estrechamente relacionados con el personaje principal. Su participacién en la historia es
importante. Sus acciones se dirigen en el mismo sentido que las del personaje principal.

Secundarios antagonicos:
Estan estrechamente relacionados con el personaje principal. Su participacion en la historia es
importante. Sus acciones se oponen a las del personaje principal.

Secundarios incidentales:

Su participacion en la historia es breve pudiendo o no estar relacionados con el

personaje principal. Sus acciones pueden encaminarse en igual u opuesto sentido a las del personaje
principal.

Creando a nuestro personaje:
La creacion de un buen personaje resulta esencial para el éxito de un guién; sin personaje no hay
accion; sin accion no hay conflicto; sin conflicto no hay historia; sin historia no hay guién.

Un paso fundamental para crear un buen personaje es imaginarnos su biografia ya que el estado
actual de una persona es resultado de decisiones y hechos ocurridos en su pasado. Las decisiones
que ha tomado determinaran las que tome en el presente y en el futuro. La biografia de un personaje
debe incluir informacion de tipo:

« Fisiologica: edad, sexo, apariencia, defectos, cuestiones hereditarias,
efc.

* Socioldgica: clase social, ocupacion, vivienda, vida familiar, posturas
politicas, religion, actividades rutinarias, diversiones, gustos, etc.

« Psicologica: ambiciones, frustraciones, rechazos, temperamento,
vida sexual, complejos, habilidades, coeficiente intelectual, actitudes
ante la vida, valores y estandares morales, etc.

Guidn 37



ACTIVIDAD 4
Redacta la biografia de dos de los siguientes personajes:

Un policia corrupto.

Un taxista

Una nifa superdotada

Un joven con superpoderes
Una moza simpatica pero profundamente solitaria
Un abogado

Un jugador de fatbol

Una periodista

Un escritor

Un astronauta

Un albanil

Un mago

Una vendedora de cosméticos

Luego escribe una sinopsis donde los dos personajes interactden.

Guidn 38
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7-Escribir las escenas:

La construccion de una historia para medios audiovisuales se lleva a cabo mediante escenas. Una
escena se define como un lugar en donde uno o varios personajes llevan a cabo acciones, en un
tiempo determinado. La variacion de cualquiera de estos elementos trae como consecuencia un
cambio de escena.

¢Cuando hay un cambio de escena?

Cuando cambia el lugar: este es el determinante mas significativo para el cambio de escena. Cada
nuevo lugar representa un nuevo espacio para la accion. En términos de produccion significa un
escenario o locacion distinta.

Cuando cambia el tiempo: hay situaciones en donde el lugar permanece pero se da un salto de
tiempo senalado por algun recurso audiovisual. Si se interrumpe la continuidad temporal, cambia
la escena.

La redaccion de las escenas dara lugar al guion propiamente dicho.

Identificacion de la escena:

Las escenas de un guion deben estar claramente identificadas. El motivo de esto es, facilitar, por un
lado, la comprension de la historia que en él se relata y, por el otro, el trabajo de organizacion de la
produccion. La identificacion de la escena se compone de:

Identificacion por nimero de escena:
Su funcion es la de ordenar el relato dramatico. La numeracion debe ser correlativa.

Identificacion de interiores o exteriores:

Mediante la palabra o su abreviatura (INT. o EXT.) segun corresponda. Fundamentalmente, esto
sirve como informacién para la produccion. Como la realizacion de un producto audiovisual implica
construir escenografias o conseguir locaciones para filmar o grabar, el saber cuantos y cuales
lugares son interiores o exteriores facilita el trabajo de produccion. En un sentido amplio un
interior es un lugar cerrado en donde sucede una accion de la historia. Por contraposicion, un
exterior es un lugar abierto.

Identificacion del lugar donde se desarrolla la escena

Este elemento se refiere al lugar fisico en donde sucede la accion. La definicion del lugar puede ser
escueta (CASA, CALLE, AUTO) o precisa (CASA DE JOSE, COCINA DE LA CASA DE JOSE, ESCUELA
RURAL, EDIFICIO EN RUINAS) segtin sea necesario. Lo recomendable es describir el lugar con el
menor numero de palabras posible.

Identificacion del tiempo en el que transcurre la escena

Debe ser una indicacion simple: DIA o NOCHE. Indicaciones mas especificas como AMANECER o
CINCO DE LA TARDE, sdlo se utilizan si es importante que la escena tenga lugar en un tiempo
preciso.
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Contenido de la Escena
Cada escena debe contener lo que se ve, lo que sucede y lo que se dice:

Descripcion breve del lugar
La descripcidon del lugar debe ser concisa. Descripciones detalladas sélo tienen lugar en casos
indispensables para la comprension de la historia.

Descripcion breve de los personajes

Los personajes solo se describen la primera vez que aparecen o cuando es importante detallar su
aspecto, ya sea porque éste haya cambiado o porque algo de su apariencia sea importante para el
desarrollo de la escena. Estas descripciones no deben ser sélo del aspecto fisico del personaje,
también deben ser hechas en lo referente a sus estados de animo y la forma en que pronuncia sus
dialogos.

Descripcion breve de la accion

Debe ser clara y concisa, sin llegar a la exageracian del detalle minimo. Las descripciones deben ser
funcionales y deben servir como guia para que el director y los actores tomen decisiones sobre como
interpretar la escena.

Dialogos

Se entiende por didlogo cualquier expresion verbal de un personaje, ya sea que se dirija a otro
personaje, a si mismo, por ejemplo, al formular un pensamiento, o al piblico, como en el caso de un
narrador.

También se considera didlogo |z expresidn verbal de un personaje alin cuando no se lo viera a éste en
imagen.

A continuacion te mostramos un fragmento del guion del film Casablanca como ejemplo de formato
de guidn:

3. INT. COMISARIA DE POLICIA. DIA
Un AGENTE DE POLICIA toma un papel de su maquina de escribir. Luego se
vuelve hacia un micréfono y se pone a leer.

AGENTE DE POLICIA
iA todas las autoridades! Dos correos alemanes con
importantes documentos, asesinados en el tren de Orén.
El asesino y posibles cdémplices se dirigen a
Casablanca. Detengan a todos los sospechosos y busquen
los documentos robados. jImportante!

4. EXT. UNA CALLE DEL ANTIGUO SECTOR ARABE. DiA

Un policia hace SONAR su silbato varias veces. Estalla un pandeménium
mientras un escuadrén de guardias nativos empieza a arrestar a la gente.
La SIRENA de un coche atiborrado de policias resuena por toda la calle
hasta gque se detiene en el mercado. Varios transelntes tratan de escapar,
pero los agentes logran capturarlos y los encierran en un furgén.

DOS AGENTES detienen a un CIVIL europeo junto a una esquina
y empiezan a interrogarlo.
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PRIMER AGENTE
¢Puede mostrarnos su documentacién?

CIVIL
(nervioso)
Crec que no la llevo encima.

PRIMER AGENTE
En ese caso, le rusgo gue nos acompafe,

El civil se palpa los bolsilles.

CIVIL
Bueno, es posible que la tenga
aqui... Si, aqui esta.

Saca su documentacion. El segundec agente la examina.

SEGUNDO AGENTE
Este pasaporte ha caducado hace tres semanas.
Tendra que venir con nosotros.

De repente el civil se zafa de ellos y echa a correr como un loco por la
calle.

POLICIA
iAlto, deténgase!

El civil sigue corriendo.

JAN y ANNINA BRANDEL, una pareja de atractivos jdévenes, observan al civil
cuando pasa a su lado. SUENA un disparo y el hombre cae al suelo, bajo un
gran mural del mariscal Petain pegado a la pared, y que dice: “Je tiens
mes promesses, méme celles des autres”.

Los policias registran con frenesi el cadaver, pero no encuentran mas que
panfletos de propaganda de la Francia libre.
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El Lenguaje Audiovisual

El plano:

Si queremos dar una rapida definicion de plano, diremos simplemente que la realizacion de una
pelicula se compone de dos grandes operaciones: el rodaje de los planos y el montaje de los planos.
Para ser mas exactos, cuando vemos un filme sabemos gue en un momento dado hizo falta colocar
pelicula en una camara, ponerla en marcha y luego detenerla una vez transcurrido cierto tiempo.
Este procedimiento se repetira muchas veces quedando impresos una cantidad de fragmentos. A
cada fragmento de pelicula lo llamamos plano.

Estos fragmentos no necesariamente apareceran en la pelicula tal cual fueron filmados: el editor o
montajista no se limita a modificar su orden, puede suprimir algunos o subdividirlos en fragmentos
mas pequenos.

La anticipacion del plano:

Antes de existir sobre una pantalla, la pelicula ha existido en fase de proyecto. Al consultar los
elementos preparatorios de una pelicula descubrimos que el plano participa de una cadena de
fabricacién rigurosamente proyectada. Si eso que llamamos guidn literario enumera Unicamente el
encadenamiento de escenas sin mencionar nada de su organizacion en planos, en el guion técnico,
en cambio, los planos estan ahi, sumariamente descriptos y acompanados de un nimero que
permitira al equipo técnico identificarlos.

EL ENCUADRE

La cdmara no selecciona toda la realidad que tiene delante, sino Gnicamente la parte abarcada por el
objetivo. Detras de él, estd el ojo humano que opera siempre selectivamente. Segun la distanciay la
posicion de la cdmara respecto del tema [lo que se muestra), se puede obtener de una misma imagen
real una muy variada gama de resultados.

La accion de seleccionar la parte de imagen que importa a la expresién buscada recibe el nombre de
encuadrar. Un encuadre serd, entonces, el resultado de tomar de un conjunto-imagen aquella
imagen-seleccion que transmitira la voluntad de significado del realizador. Por una costumbre,
nacida de una confusion de tipo practico, se llego a una identificacion entre encuadre y plano. Por
ello, al definir los distintos tipos de encuadres basicos se les [lama cominmente planos.

Escala de planos:

Cuando los pioneros cinematograficos empezaron a tomar conciencia de las variaciones que surgian
con los cambios de punto de vista de la cdmara, decidieron crear una tipologia del tamano de los
planos. La establecieron tomando como referencia basica la figura humana. Aunque los limites son
relativamente flexibles, los planos, pueden dividirse de la siguiente manera:

» Gran Plano General (G.P.G.): otorga una vision panoramica de un lugar como, por ejemplo, un
paisaje. También se lo utiliza para contrastar elementos de muy distinto tamano, ofrecer una vision
completa de la accidn o resaltar el valor de un objeto en un cierto contexto.

* Plano General [P.G.): aquel en el que predomina el ambiente sobre el personaje. Se utiliza para
situar espacialmente el conjunto de los elementos que se ven incluido el personaje. En ocasiones,
segun su funcidn, recibe el nombre de "plano master”, plano que establece toda la accion de la
secuencia que luego serd complementada con planos mas cortos.

* Plano Entero (P.E.): aguel que nos ofrece el cuerpo completo del sujeto.
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* Plano Medio Largo (P.M.L) o Americano [P.A.): aguel en el que el encuadre corta la figura
levemente por encima de las rodillas.

* Plano Medio [P.M.): aquel en el que el encuadre corta la figura a la altura de la cintura.

* Plano Medio Corto o Pecho (P.M.C.): aquel en el que el encuadre corta la figura a la altura media
del torso.

* Primer Plano [P.P.): se centra en el rostro. Se utiliza para enfatizar en un punto concreto la
totalidad de la accion dramatica, acercar intensamente al personaje, aumentar su importancia,
mostrar sus sentimientos e incrementar el fendmeno de identificaciéon.

* Primerisimo Primer Plano (P.P.P.): aquel que abarca una parte incompleta del rostro.

* Plano Detalle [P.D.): aguel que abarca un objeto o una parte del mismo. También se utiliza para una
parte del cuerpo.

 Conjunto: se (lama asi a aquellos planos entero, americano, medio, pecho o primero que encuadren
camo tema a dos 0 mas sujetos, asi un Plano Entero Conjunto serian dos personas encuadradas de
cuerpo entero. Lo mismo ocurre con el plano detalle cuando encuadra a dos o mas objetos.

Gran Plano General [GPG)

Plano General (PG)
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Plano Entero (PE)

Plano Medio Largo (PML)

Plano Medio (PM)
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Plano Medio Corto (PMC)

Primer Plano (PP)

Primerisimo Primer Plano (PPP)

Plano Detalle (PD)
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LA ANGULACION

En los primeros anos del cine la cdmara se ubicaba en un punto visual sensiblemente paralelo al
horizonte y de frente a la accion. La base de este concepto era el cuadro, como en el teatro. Pronto,
sin embargo, se descubrio que alterando la horizontalidad situacional de la camara se conseguian
extraordinarios efectos de expresion.

La angulacion es la posicion del eje de la camara respecto al sujeto u objeto que ha de ser captado.

Se clasifican en:

Normal o Eje Perpendicular: la cdmara se sitia al nivel del objeto
‘. ..... P sujeto. Es el angulo mas convencional, resultando ser realista y estable.

h, Picado: la cdmara se sitla por encima del objeto o sujeto, inclinada
hacia abajo, lo muestra desde arriba. Expresa inferioridad fisica y/o
psicolégica, impresion de pesadez, ruina, fatalidad, inestabilidad,
depresion, elc.

HLANE BN
Contrapicado: la camara se sitla por debajo del objeto o sujeto,
e inclinada hacia arriba, lo muestra desde abajo. Expresa superioridad
#' fisica y/o psicolégica, poder, triunfo, etc.
PLANG CONTRAPICADD
v
-'n.

Cenital: la camara se sitlua por encima del objeto o sujeto totalmente
perpendicular al eje horizontal.

Supina o Nadir: la cdmara se sitla por debajo del objeto o sujeto totalmente perpendicular al eje
horizontal.

Rasante: la camara se situa a ras del suelo y paralela al mismo.

Aberrante: la camara se situa ladeada lateralmente ademas de por encima o por debajo del objeto
o sujeto.

Invertido: a camara se sitla inclinada en ciento ochenta grados sobre su eje, es decir, dada vuelta.
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Movimientos de Camara

La camara se mueve sobre su eje horizontal, vertical o diagonalmente.

Este movimiento también recibe el nombre de panordmica. Sirve para mostrar el entorno en el que
se desarrolla la accion pero, por definicion, debe conducir al espectador de un punto de interés
relevante, que sirva a la narracion, a otro. Segun la direccion en que se efectle, recibe distintas
denominaciones:

Panoramica horizontal: la camara se mueve sobre su eje de manera horizontal. Segun la direccion
del movimiento, comunmente se denomina:

Paneo a derecha: la cdmara se mueve horizontalmente hacia la derecha.

Paneo a izquierda: la camara se mueve horizontalmente hacia la izquierda.

Panoramica vertical: la cAmara se mueve sobre su eje de
manera vertical. Segun la direccién del movimiento
comunmente se denomina:

Tilt up: la camara se mueve verticalmente hacia arriba.
Tilt down: la cdmara se mueve verticalmente hacia abajo.

Movimientos de Traslacion:

Travelling: la camara se desplaza en el espacio para acompanar una accion, para recorrer un lugar.
Para mantener la estabilidad de la camara este movimiento requiere de dispositivos adicionales:
rieles y carro de travelling para los movimientos frontales o laterales, grua en el caso de los
movimientos ascendentes o descendentes, el steady cam es un dispositivo que permite realizar estos
movimientos de forma fluida. Los movimientos de camara que se realizan sin usar estos dispositivos
resultan ‘movidos’.

El lenguaje audiovisual 52



Movimientos de Lente:

El movimiento de lente, zoom o travelling dptico, es aquel en el que el punto de vista o perspectiva
de la cdmara no cambia, solo lo hacen las dimensiones de la imagen en el cuadro gracias a los
objetivos de focal variable.

Un zoom nunca cumple la funcién de un travelling. Su impresion dptica es diferente y por ello
transmite valores distintos. Resulta ser poco apreciado por los realizadores debido al efecto artificial
de modificacion de las distancias relativas y la percepcion del espacio. Existen dos movimientos de
lente comunmente denominados como:

e Zoom in: movimiento de acercamiento.

* Zoom out: movimiento de alejamiento.
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EL MONTAJE

El montaje es el proceso que se utiliza para ordenar los planos y escenas de una pelicula, de forma
gue el espectador los vea tal y como quiere el director. La manera de colocar los diversos planos
puede cambiar completamente el sentido, y por lo tanto, el mensaje de una pelicula.

Se empalman, segun el orden del guidn, los fragmentos que han constituido una filmacion, ya que
normalmente se filma en el orden que marcan las circunstancias de direccion y produccion. Se
seleccionan, entre los diferentes fragmentos de cada toma los que se consideran mejores, se
suprime lo que no gusta, se anade o se acorta el ritmo, se colocan los titulos y los créditos.

La luz

El cine, a lo largo de su historia, tomo muchas cosas de otras artes: muchos de los conocimientos
gue se usaron para la iluminacion cinematografica provenian de investigaciones que habian hecho
grandes pintores de otros tiempos.

Los directores de fotografia mas importantes del cine no son sélo artistas, sino grandes conocedores
de la historia del arte, de la ciencia y la técnica que les permite abarcar conocimientos de los
mecanismos de las camaras, de los tipos de lentes y de las emulsiones quimicas de las peliculas.
Son expertos que para disefnar o pensar la iluminacién de una pelicula tienen en cuenta una cantidad
enorme de elementos que, entre todos, tienen que lograr un equilibrio.

Es que la luz es una cuestion muy importante en el cine. De la luz depende la existencia misma de la
pelicula, depende que se pueda "ver”.

En una produccion de bajo presupuesto, que podemos hacer en la escuela o en un taller de video para
Jovenes seguramente no vamos a disponer de los recursos que tiene una gran produccion.

Pero va a ser importante que partamos de reconocer que la luz no es un problema que podamos
tomar a la ligera.

Es comun en la época actual que no tengamos costumbre de observar con detenimiento y atencion la
luz y de qué diversas, multiples y muchas veces raras maneras ilumina en los distintos momentos del
dia nuestros objetos més cotidianos y a las personas que conocemos.

Un ejercicio interesante que podemos hacer es, a partir de una imagen que tenemos en nuestra
memoria de un lugar, de una persona, de una habitacion, tratar de recordar todo lo que podamos
sobre la luz: qué tonalidad tiene, de donde proviene, cuales son las zonas de luz y las zonas de
sombras.

Porgue esto es muy importante: si hay luz también hay sombras. De cdmo se relacionen las luces con
las sombras va a depender mucho de los sentimientos que se transmitan, del clima que se cree en
una pelicula.

Hay cuatro caracteristicas que debemos tener en cuenta acerca de la luz: intensidad, direccion,
fuente y color. Sobre ellas podremos aprender y profundizar investigando, haciendo ejercicios y
experimentando.

Por ahora queremos mencionar algunas cuestiones basicas que nos van a ser de utilidad.

Una iluminacion intensa y frontal sobre la escena que queremos filmar va a provocar que la imagen
resulte plana, que le falte profundidad [es el tipo de luz de los flashes de las camaras fotogréaficas o
gue se montan encima de las camaras de video para filmar comodamente eventos sociales:
casamientos, cumples, etc).

Algo parecido sucede con la iluminacidn que tienen muchas veces los programas realizados en
estudios de television: una luz uniforme que anula los contrastes entre luces y sombras.
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La luz de pleno mediodia en un dia soleado crea sombras muy definidas (lo que llamaremos luz dura)
que tienden a deformar los rasgos de los rostros, es bueno buscar en estos casos alguna forma de
atenuar esas lineas tan definidas entre luz y sombra usando una superficie blanca lisa como una
plancha de telgopor. En muchas peliculas se monta una gran carpa que cubre por encima la escena
con una tela blanca fina que filtra la luz.

A la luz de un dia nublado la llamaremos luz blanda.

El uso combinado de luces laterales y luces de contraluz ayudaran a despegar las figuras del fondo, a
resaltar los volumenes, formas y texturas de los objetos y personas, nos ayudaran a ‘'modelar’ con la
luz.

Un haz de luz muy concentrado y potente ubicado ya sea encima de la cabeza de un personaje o por
debajo de la misma creara formas atemorizantes, tétricas, enrarecidas de los rostros. Este efecto
luminico se usa mucho en las peliculas de terror.

Es muy interesante también el uso que puede hacerse de la luz con fines narrativos: una sombra
proyectada en la pared nos indicara la presencia de alguien en el fuera de campo, la sombra de unas
rejas sobre un personaje nos indicaran su encierro o encarcelamiento.

Hay muchisimas mas cosas que podemos seguir aprendiendo sobre la luz, acerca de cual es la mejor
hora en un lugar al aire libre, de qué recursos disponemos para la iluminacion en un interior pero es
Importante que investiguemos, que probemos, que experimentemos, que veamos los resultados y los
discutamos con otros integrantes del grupo, que busquemos soluciones caseras, pero que siempre
lleguemos al momento de la filmacién habiendo pensado la cuestion de la luz, tanto como el guidn, la
produccion y el sonido.

Sonido

El sonido genera sentido al igual que la imagen, es importante pensarlo desde su expresividad y en
funcion de la idea o clima que se quiera crear. No es como muchos creen un elemento subsidiario de
la imagen, el sonido en una pelicula tiene la misma importancia que la imagen en cuanto a la
construccion de un mensaje.

La conjuncién de componentes sonoros gque escuchamos en una pelicula se llama banda sonora.
Esta compuesta por:

Dialogo o voces: Pueden ser de los personajes que dialogan o cantan. También la voz en off que
puede representar el pensamiento de algln personaje, o la voz del narrador.

Efectos sonoros: Son aguellos sonidos que surgen de las acciones del personaje. Por ejemplo: de un
hombre que camina, los pasos. En esta categoria también entra el ambiente que es el sonido
caracteristico del lugar donde transcurre la accién. Por ejemplo en una ciudad muy grande los
sonidos que van a surgir son los autos, bocinas, murmullos, etc.

Musica: Esta puede ser propia de la accion, por ejemplo la musica que escucha un personaje con
auriculares, o no pertenecer a la accion.

Hay diferentes formas de hacer la toma de sonido. Una es grabarla con microfonos en el momento en
que se filma, a esto se le llama SONIDO DIRECTO. Se puede llegar a hacer directamente a camara o
también en unos grabadores independientes que luego se sincronizan con la imagen correspondiente
en la etapa de postproduccion.

Ahora bien, hay veces en que el sonido tomado en rodaje no sirve y se debe rehacer todo en la etapa
de postproduccion. Cuando la toma de voz no sirvio porque no se escucha bien o por cuestiones de
mala interpretacion, se graba de nuevo. Este proceso se llama DOBLAJE. En cambio cuando se debe
rehacer lo mismo, agregar efectos sonoros que no se hicieron en el rodaje, se llama SONORIZACION.
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Etapas de una realizacion audiovisual.

El proceso de realizacion esta integrado por una serie de tareas que podrian agruparse en tres
etapas. Son tres momentos que se suceden cuando se hace una pelicula, ya sea un cortometraje o
largometraje. Su duracidn y la cantidad de gente que trabaje en cada una de ellas dependeran de la
complejidad del proyecto.

Pre Produccion

Esta etapa comienza cuando alguien tiene una idea que quiere expresar a través del lenguaje
audiovisual. A partir de esta idea se escribe el guidn que orientard el trabajo. También se conformara
el equipo de trabajo y se preparara todo lo que se necesita para la filmacion. Se elijen los actores y las
locaciones, se procura el equipamiento, se elaboran el plan de filmacién y el guién técnico.

Produccion:

Una vez que se logro la organizacion necesaria comienza la filmacion o rodaje.

El rodaje esta dividido por jornadas y cada una tiene un plan de trabajo.

Al final de esta etapa tendremos todas las imagenes y sonidos necesarios para pasar a la post
produccion.

Post produccion:

En esta etapa se realiza la edicion o montaje, que consiste en unir cada toma de sonido e imagen
segln estaba planeado en el guidn y también se agregan los titulos. De este modo se obtiene una
pelicula para luego ser mostrada. A este momento la llamamos de Difusion y Exhibicion ante el
publico.

Equipo de trabajo:

Direccion: conformado por el Director y él o los Asistentes de direccién. Este equipo coordina la
actividad de todos los que participan de la pelicula. Tienen en mente todo el proyecto y todo lo
necesario para obtener las imagenes y los sonidos.

Entonces encargan a cada equipo que se ocupe de su funcién segun el plan de filmacién, dan la orden
de filmar cuando consideran que esta todo a punto, indicaran la actuacion a los actores, revisaran lo
filmado para comprobar si es lo que se buscaba o si es necesario hacer una nueva toma. Tomaran
decisiones segln los imprevistos que surjan en el momento y las sugerencias que puedan hacerles
los otros participantes ya que desde cada rol se pueden observar cosas que el resto no percibe.

Produccion: conformado por un Productor y asistentes. Este equipo administra y organiza los
recursos materiales, temporales y humanos.

Centralmente se ocuparan de que estén todos los elementos necesarios para la filmacion, por lo
tanto trabajaran en conjunto con los otros equipos que procuraran los elementos propios de su tarea.
También tendran en cuenta que se vaya cumpliendo el plan de filmacion segln lo previsto y lo
reajustaran segun las necesidades y posibilidades. Por ejemplo: si se rompiera algun equipo o si no
llega algun actor, deberan buscar como solucionar estos problemas.
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Arte: conformado por el Escendgrafo que se ocupa de preparar los ambientes donde ocurrira la
accion. El Vestuarista y el Maquillador que se ocuparan de la caracterizacion de los personajes.

Técnico: conformado por el Camardgrafo y el Asistente de cdmara, el Sonidista y el Microfonista. EL
Director de Fotografia y los asistentes que se ocuparan de la iluminacion necesaria para la filmacion.

Todos los integrantes de cada equipo tendran un guién y un plan de filmacion para orientar su trabajo.
En el plan de filmacidén se indicara el orden en que se filmaran los planos que por lo general no es el
del guion. Esto se debe a que en la preproducciéon se organiza la filmacion en funcién de la
disponibilidad de las locaciones, del equipamiento técnico y de los actores.
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DESGLOSE DE PRODUCCIGN

Llegado el momento de volver realidad lo escrito, el guion literario, documento basicoy fundamental de la
obra, servira para la confeccion de otras formas, directamente aplicadas a la realizacion.

El primer paso es la elaboracion del desglose de guidn, elemento a través del cual, el realizador, por
primera vez, establece las necesidades para la filmacion o grabacion de la obra, fijando los elementos
técnicos yartisticos indispensables para su tratamiento audiovisual.

El desglose de guion, mas habitualmente denominado desglose de produccion, consta de la
enumeracion de todos los requerimientos técnicos y artisticos para la grabacion o filmacion de cada
una de las escenas que conforman el guion. Por lo tanto, existirian tantos desgloses como escenas
tuviera el guion.

Cada hoja de desglose se confecciona atendiendo a variados items, tantos como los que se deban tener
en cuenta para la produccion de esa escena especifica. Lo que significa que algunos de estos items
pueden variar de una hoja a otra, en relacion con lo que demande cada escena. En un sentido amplio, en
una hoja de desglose pueden encontrarse anotaciones tales como:

* Sinopsis de la escena: breve descripcion de la escena.

* Personajes: los que intervienen en la escena, necesidad de extras [cantidad y caracteristicas) y
dobles (cantidad y personajes que doblaran).

* Locacion: descripcion del lugar donde se desarrolla |z accion. Ubicacion geografica y
requerimientos técnicos, si hicieran falta, para que ese lugar sirva al fin propuesto. Descripcién de
escenografias complementarias. En el caso de estudios de cine o television: descripcion de
escenografias.

* Ubicacion temporal y espacial: sefalar el momento del dia en que se desarrolla la accién. Indicar
si la locacion corresponde a estudio de cine o de television. En el caso de exteriores: senalar si es bajo
techo o a cielo abierto.

* Escenografia Decorados: descripcion del decorado o complejo de decorados y sus caracteristicas.
» Escenografia Utileria: enumeracion y descripcion de cada uno de los elementos necesarios para la
accion.

* Vestuario (Indumentaria y Accesorios): de cada uno de los personajes que intervengan en la
escena.

» Maquillaje: de cada uno de los personajes que intervengan en la escena.

* Vehiculos: enumeracién y descripcién de cada uno de los vehiculos (autos, motos, camiones, etc.)
necesarios para la accion.

» Animales: enumeracion y descripcion de cada uno de los animales que intervengan en la escena.

« Efectos especiales: descripcion del tipo de efecto que se quiere producir.

* Efectos visuales: descripcion de los elementos necesarios en la produccion de la escena que seran
base para la posterior insercion de efectos visuales en |a etapa de post-produccidn.

¢ Sonido: descripcidn del sonido a registrarse en toma directa.

* Fotografia: descripcion del tipo de ambientacion luminica.

*» Equipo de camara: mencion y descripcion de los requerimientos de camara y soportes para el
registro de la escena.

El desglose de produccion siempre es elaborado por el director y sus asistentes en un todo de
acuerdo con el productor, ya que éste es el encargado de conseguir y administrar los recursos
monetarios que permiten la concrecion de la obra,
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Una vez confeccionado y aprobado, el desglose es remitido a cada uno de los responsables de las
distintas areas de la produccion [director de fotografia, maquilladores, supervisor de efectos
especiales, escendgrafo, etc.) quienes, a su vez, llevan a cabo un desglose pormenorizado en
relacion a lo solicitado por el director. Por ello, en ciertos items como maquillaje, iluminacion o
efectos especiales, basta con que en el desglose, el director describa cual es el efecto que quiere
lograr, no siendo necesario que detalle los elementos que haran falta para conseguirlo ya que,
como se sefald, de esto se encargara el responsable de cada area.
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EL GUION TECNICO

Para la comprension y uso practico por parte del equipo técnico del guion literario previo, es preciso
convertir éste en un guion técnico con profusion de detalles y precisiones utiles tanto para el propio
director como para los encargados del sonido y la imagen.

Un guidn técnico se compone de los siguientes elementos:

1.- Nimero de escena.

2.- Los planos numerados segln la cronologia de la narracién.

3.- Las especificaciones técnicas propias de cada plano (escala, angulacion y movimientos de
camara).

4.- Descripcion de lo que ocurre dentro del plano (lugar donde se desarrolla, personajes que
aparecen, qué sucede...).

5- Descripcion de la banda de sonido (Mdsica, didlogos, sonidos ambientales).

El storyboard

El «storyboard» es el dibujo detallado de todos y cada una de los planos de la pelicula. Cada director
lo hace de forma diferente. Acompana al guién y es una herramienta de suma utilidad en el momento
del rodaje.

Es esencialmente una serie grande de vinetas de la pelicula producida de antemano para ayudar a los
directores y los cineastas a visualizar las escenas y encontrar problemas potenciales antes de que
éstos ocurran. Los storyboards incluyen instrucciones o apuntes necesarios que serviran al equipo de
trabajo para que éste se desarrolle dentro de un plan pre-establecido.
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Glosario

Angulacién. Inclinacion del eje de la cdmara respecto al sujelo que ha de ser captado.

Angulo contrapicado. Cuande la camara se sitda por debajo del sujeto.

Angulo normal o neutro. Cuando el eje del objetivo esta a la altura del sujeto, paralelo al suelo.

Angulo oblicuo o aberrante. Cuando el eje de la camara se inclina a derecha o izquierda de la vertical.

Anguio picado. Cuando la cdmara se sitla por encima del sujeto.

Argumento o trama. Desarrollo de un tema por medio de la accidn que se narra.

Atmosfera. Se denomina atmésfera al espacio de influencia de una pelicula, al ambiente favorable o adverso que se
pretende crear en determinadas escenas. En el cine la atmosfera se planifica con cuidade con el fin de lograr la
comunicacion interactiva entre lo que hay en la pantalla y el espectador. Para ello, toda la trastienda del cine se vuelve

operativa, los decorados, la mdsica, los movimientos de cdmara, el ritmo, la puesta en escena, los sonidos ambientales .

Autor, Cine de... Es el realizado por directores que se caracterizan por algun estilo o cualidad, y que controlan todo el
proceso cinemategrafico, incluida post- produccién.

Banda de dialogo. Es aguella sobre la que se registra el didlogo de Lz pelicula, de efectos especiales, en la que se han
montado todo tipo de sonidos ambientales que arropan a las acciones [tales como grillos, tréfico, pdjaros, etc.]

Banda de efectos sala. £s la banda en la que se montan todos los sonidos de ambiente que dependen de las actuaciones
de los protagonistas, o de los movimientos de objetos, o manipulacién de enseres. Pasos, rotura de cristales, movimiento
de vajilla, puertas, revdlveres, etc. Muchas veces se doblan en el estudio de sonido.

Banda de mezclas. Es la banda sonora del filme, mezcla del «sound tracks y la banda de didloges.

Banda de musica. Contiene la grabacion de la musica de la pelicula convenientemente montada en sus lugares
correspondientes.

Banda sonora. Puede ser dptica, que se registra haciendo incidir un rayo luminoso gue varia de intensidad con la variacion
de timhbre y velocidad de sonido sobre una peliculs virgen, magnética, cuando esta adherida a la pelicula en una banda
estrechisima, o es una cinta de 35 mm. que se proyecta en doble banda. Fisicamente es la tira dptica 0 magnética impresa
a la izquierda de los fotogramas que almacena todos los sonidos. Figuradamente es el conjunto de sonides del film: voz,
musica, efectos sonoros...y silencio. De forma incorrecta se llama asi a la musica de la pelicula para su venta en disco.
Bandas. En |a copia standard de la pelicula hay dos bandas, una dedicada a la imagen y otra dedicada al sonido.

Camara lenta. Efeclo que se logra acelerando el paso de imagenes anle el oblurador y proyectando a mas velocidad. Es la
forma popular de llamar a la ralentizacién de la imagen (o ralenti] que, de forma paraddjica, se consigue proyectando a

velocidad normal [24 f/sg] imagenes rodadas a mayor cadencia (48 6 72).

Camara rapida o acelerado. Se logra con camaras de filmacion lenta y reproduciendo a mayor velocidad. Es el efecto que
proporciona lo que llamamas celuloide rancio, de apariencia cdmica, por lo que actualmente se utiliza muy poco.

Cameo. Aparicion breve de una persona famosa como figurante o en un papelito breve.

Campo. Es el espacio en el que entran todos los personajes y objetos visibles en La pantalla. Lo que nos suponemas u
oimos queda fuera de campao.

Casting. Es el proceso de bisqueda y seleccidn de los actores para el reparto de un film.

Cine. De cinematdgrafo [Hermanos Lurmiére)
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Cine de arte y ensayo. Se denomind de esta farma a un cine cuya caracteristica mas definitoria era su capacidad de
innovacion y experimentacion formal. Se empleé inicialmente el término para diferenciar a las peliculas «artisticas» de las
exclusivamente comerciales. Aungue no existié nunca como movimiento o tendencia se pudo consolidar en cierto
momento cuande algunas peliculas se proyectaban casi exclusivamente en determinados cines, llamados de «arte y
ensayo» gque circulaban en dicha red de distribucion. Se consideraron asi a algunos grandes directores que no tenian
mucho que ver con el cine industrializado de Hollywood, como Fellini, Bergman o Antonioni, ya sea por poner el énfasis en
aspectos tales como la originalidad o la individualidad, ausentes del cine de Hollywood, o simplemente por su
caracteristica de ser «extranjero».

Cine de vanguardia. Este calificativo abarca una inmensa variedad de tendencias en la historia del cine, ya que es un
término relative al momento en el que se denomina. En esta categoria de filmes se suele incluir no séle a estilos tan
diversos comao el dadaisma, el surrealismo, el futurismo, el impresionisme, el expresionismo o la abstraccion, sino el
llamado cine marginal o «underground». Entre los logros que han caracterizado muchas peliculas de vanguardia esta la
busqueda de una forma poética mas pura y libre de la ldgica narrativa, la profundizacion en el realismo o el desdén por el
naturalisma. Una figura de renombre universal es Luis Bunuel.

Cine independiente. En los EEUU, & partir de la década de los 60, la nusva generacidn de directores se forman en la
television. Se trata de unos cuantos cineastas inguietos también por hacer un nueve cine narrativamente mas
independiente que no por el producido tradicionalmente por Hollywood; directores como Cassavettes, Lumet, Mulligan,
Penn o Nichols. Muchos de ellos operaron desde Nueva York y crearon el cine underground, anticemercial, antihollywood y
de vanguardia.

Cine Underground [Cine-subterrdneo). Término acunade por la prensa para describir a todo el cine marginal, abarcando
aspectos importantes del cine independiente,

Cinéma verité. Paralelamente a la «nouvelle vague», muy cercano al mismao y con grandes coincidencias aparece en
Francia el «cinéma verité», de tendencia documentalista, que busca captar la vida tal como es. Nace a partir de la
necesidad de algunos cineastas de filmar la realidad sin condicionamientos. Se hace posible con la fabricacion de camaras
mas ligeras, que permiten sincronizar al mismae tiempo el sonide, sin necesidad de la clagueta. Las filmaciones con la
camara al hombro, cambian muchos de los principios del cine y hacen posible la improvisacién. De alguna manera era
heredero de la filoscfia fenomenolégica. Histaricamente podemos situar en este estilo el cine de Dziga Vertov y de Robert
Flaherty; pero tuvo especial auge a fines de los 50 y principios de los 60 en cineastas franceses comao Jean Rouch, Edgar
Maorin, Chris Marker, Willy Rozier y Francois Reichenbach, y en los norteamericanos Don A. Pennebaker, Robert Drew y
Richard Leacock.

CinemaScope. Un formato panoramico de pantalla. Fue un cambio sustancial en la proyeccién y filmacion de peliculas, al
lograr una visian espectacular de situaciones y paisajes. La primera pelicula fue «La tdnica sagrada»,

Cinerama. Sistema de filmacién y proyeccian, en el que con tres camaras de 35 milimetros se rodaba la escena y tres
proyectores pasaban simultaneamente las tres peliculas sobre una gigantesca pantalla curva gue abarcaba practicamente
el campo de vision de los espectadores. Se estrend en Nueva York el 30 de septiembre de 1952,

Clagqueta. Pizarra que lleva escrilo el lilulo de la pelicula, el del director y el del director de fotografia, ademas de unas
casillas libre en las que se escribe el numero de secuencia, de plano y de toma. Una bisagra la une a una tira de madera,
con la que se puede dar sobre la pizarra un golpe seco [clac). Al filmar ese golpe con sonido directo, al mismo tiempo gue
impresiona el fotograma registrar el sonido, con lo que facilita la sincronizacion posterior en el momento del montaje. Los
textos en la pizarra ayudan a ordenar el material filmado.

Climax. En cine, el momento culminante de una secuencia.
Comedia. Género destinado a provocar risa y diversion.

Continuidad/raccord/racor. £n el guién es la construccidn absolutamente detallada de la historia redactada de manera
literaria, escena por escena y con sus didloegos, En el rodaje es coherencia entre los elementos de un plano y los de los
siguientes. Al rodarse las peliculas frecuentemente en desorden cronoldgico [ya que se filma atendiendo a campos de luz,
decorados, intensidad de las secuencias, climatalogia o compromisos de disponibilidad de actores, medios o personal
técnico), el cuidado de la continuidad es esencial para evitar rupturas en la fluidez de la accion o el didlogo, asi como
discrepancias en los detalles, grandes o peguenios.
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Corte. Es la forma directa de efectuar la transicion entre dos planos. Se llama también cambio de plano por corte simple.
Cortometraje. Pelicula de una duracion menor a 30 minutos,

Crédito. [por rotulos, titulos]. Se refiers a los itulos gue anteceden o siguen a una pelicula, en la que se citan todos los
datos de realizacion de la misma. A veces se les denomina, en redundancia, titulos de crédito. Tienen una gran
importancia para conocer lo que hay tras una pelicula. Algunos directores se han esmerado en presentarlos de forma
cinematografica convirtiéndoles en verdaderas obras clasicas.

Cuadre. Zona delimitada por los cuatro bordes de la pantalla.

Decorados. Espacios artificiales de diversos materiales y en especial de cartdn-piedra y madera que simulan lugares
reales. Durante mucho tiempo los directores los preferian, debide a la facilidad para el control de la luz y para el
movimiento de la camara. A partir de los movimientos cinematograficos europeos tras la Il guerra Mundial, los escenarios
naturales, -radar en las calles, por ejemplo- se hicieron cada vez mas comunes,

Desenlace. Es el momento final de un film, en el que se resuelve el relato, feliz, tragicamente o con final abierto a varias
posibilidades.

Director/Directora. Responsable creativo del film. Es su funcién dirigir la puesta en escena a partir de un guién técnico en
el que debe tener gran responsabilidad y libertad. Debe también supervisar el montaje, aunque no siempre los
responsables de produccion les permiten total libertad. Muchos directores aspiran también a producir con el fin de tener
lz livertad plena.

Distancia mecanica. La que se logra mediante objetivos, sin trasladar la cdmara de lugar. Existen objetivos llamados
grandes angulares, que amplian el campo de visidn, y los teleobjetives, que lo acercan. Existen, ademas, abjetivos de
distancia focal variable [zoom] que posibilitan incluse el cambio de dicha distancia en plena toma.

Doblaje. Aplicar la voz en los didlogos tras el rodaje y montaje del film. Se utiliza para poner en el idioma de los
especladores lo que se habia rodado o producido en otro idioma.

Documental. Segin Grierson, es un tratamiento creative con imagenes reales. Es muy relativa la definicion pues en el
género documental, para presentar algo como real, se utilizan en la mayoria de acasiones unas grandes dosis de truco y
manipulacién.

Edicion: Se llama asi al montaje cuando se hace en video o sislemas informéatices. En sentido amplio, editar es montar.

Efectos especiales [FX). Todo el cine esla repleto de efeclos especiales, ya sean dificiles o complicados, aungue
generalmente se les asigna mas a los que son peligrosos o complicados. Lo que si es caracteristico de ellos es gue
siempre respanden a técnicas de trabajo, algunas muy sofisticadas. Pueden ser mecénicos, senoros, fisicos, guimicos,
cinéticos.., La lluvia, la niebla, los terremotos, el fuego, los cristales trucados, la nieve, la sangre falsa, etc.

Eje de camara. Recta imaginaria definida por la erientacion de la cAmara, que se extiende desde ésta al objeto filmado.

Elipsis. Es un salto en el tiempo y/o en el espacio. El espectador no pierde la continuidad de la secuencia aungue se han
eliminado los pasos intermedios.

Emulsidn. En fotografia, fina capa de sustancias quimicas sensibles a la luz, adheridas a una base / soporte, que
reaccionan en la exposicion registrando la imagen que recibe el objetivo de la cdmara. En funcién de la composicién de la
emulsian, distintas peliculas presentan distinto grado de sensibilidad a la luz, Dicha sensibilidad se expresa en unidades
ASA, cuyos valores mas frecuentes oscilan entre los 50 ASA [baja sensibilidad) y 400 ASA [alta sensibilidad).

Encadenado. Una transicién de planos por sobreimpresién pasajera, mas o menos larga, de las dltimas imagenes de un
plano y las primeras del plano siguiente.
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Encuadre. Es la seleccidn del campo abarcado por el objetivo en el que se tiene en cuenta el tipo de plano, el angulo, la
altura, y la linea de corte de los sujetos y/u objetos dentro del cuadre, y su precisa colocacién en cada sector, para lograr
la armonia de la composicién y la fluidez narrativa con que se habra de montar posteriormente. Es decir, la forma de
organizar la toma. Es uno de los momentos més delicados e importantes de la filmacidn ya que en él se liene en cuenta el
tipo de plano, la colocacion de objelos y actores, la ubicacion de la camara y todos los puntos de vista que se requeriran
para iniciar la toma.

Escena. Es una unidad de tiempo y de accién que viene reflejada en el guidn cinematografico, Suele explicar el momentoy
lugar en el que sucede algo. Ejemplo: Parque de atracciones. Exterior. Noche,

Expresionisme. Es un movimiento o corriente cinematogréfica que se desarrolld en Alemania entre 1913 y 1930, en
conjuncion con otros movimientos artisticos, literarios, arquitecténicos, de musica y fotografia, etc., que el cine integrd y
entregd al publico. Tal vez el ejemplo mas clésico sea EL gabinete del Dr. Caligari [ Das Kabinett des Daoktor Caligari, 1919),
de Robert Wiene,

Falta de raccord/ racor. Es |z ausencia de coherencia entre dos planos. Algo que sobra o que falla, una copa vacia y luego
llena. En realidad se llama a cualquier incoherencia entre secuencias, a un anacronisme muy significative, no previsto, de
época (Ej: un reloj en un personaje medieval).

Film editor. (Ang.] Nomenclatura que recibe el montador en lengua inglesa.

Flashback (vuelta atras). Es un recurso narrativo por el gue se cuentan hechos ya sucedidos. Por medio del recuerdo, del
sueno, de la narracion de una histeria, de la diferente dptica de un suceso por parte de varios personajes, a partir de la
lectura de un libro de historia. Como ejemplo se puede poner Ciudadano Kane, de Orson Welles,

Flashforward (ir hacia delante). Es una escena senada, o proyectada hacia el futuro, o pensar lo que hubiera sido. La
secuencia de les panecillos de Charles Chaplin en La quimera del oro, o los suefios de los personajes del pueblo en
Bienvenido, Mister Marshall, de Luis G. Berlanga.

Fotograma. Cada uno de las imagenes que se suceden en una pelicula cinematografica rodada en celuloide. Es el
elemento mas pequeno de la pelicula.

Frame. (Ang.) Eguivalente del fotograma en soporte magnético (cinta de video, donde la imagen esta cedificada
electronicamente). Un sequndo de video estad compuesto de diversos numeras de frames, segun la norma de grabacian.
En la norma PAL, utilizada en la mayoria de paises europeos, un segundo contiene 25 frames. En la norma NTSC,
estandar norteamericano, un segundo contiene aproximadamente 30 frames.

Free cinema. En Gran Bretafia, es el equivalente al «cinema verité» en Francia. El «free cinema» se encuadra dentro de
una estética contestataria, insatisfecha con la sociedad en gue vive, critica para con su sociedad puritana y clasista.
Plantea las inadaptaciones sociales gue ocasiona la vida en las grandes ciudades industriales y la soledad del hombre
contemporaneoc en ellas. Los cineastas mas representativos han sido Lindsay Anderson, Tony Richardson o Karel Reisz,
En la Alemania federal, el «nueve cine aleman» generd cineastas como Fassbinder, Herzeg o Wenders. Hay que tener en
cuenta en todos ellos la influencia del «mayo del 68».

Fuera de campo. Accion o didlego que oimoes pero no vemaos ya que tiene lugar fuera del campo visual o campeo de la
camara.

Fundido. Es una transicién entre planos, en la que desaparece progresivamente la imagen que se fundia en negro y se
disuelve por completo antes de que otra imagen surja de la misma oscuridad. Oscurecimiento gradual de la pantalla hasta
quedar totalmente negra [fundide en negro) o, excepcionalmente de otro color, abriéndose el siguiente. Fade-in se llama
al que cierra y fade-out al que abre. Se usa para indicar el paso del tiempo o un cambie radical de escenario.

Fundido encadenado. Es un fundido mas suave, en el que el plano es sustituide por otro que se le superpone
progresivamente, sin corte,
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Gag. Es un «golpe comico» que no se espera. Puede ser visual, verbal o sonoro. Es tan importante en la historia del cine
gue durante muchos anos ha existido en Hollywood la profesién de «gagman», que era quien inventaba las acurrencias.
En las peliculas comicas estaba al lado del director para improvisar situaciones durante la misma accién del rodaje.

Geénero. Es una forma de clasificar las peliculas por su temdtica o estilo. Se habla de musical, policiaco, histérico,
documental, etc.

Grua. El vehiculo gue soporta la cdmara, que va sobre una plataforma giratoria y permite realizar multitud de
movimientos. Es esencial para los planes -secuencia complicados.

Guidn. Es la idea de lo que va a ser la pelicula plasmada por escrito, con narracién, didlogos, descripcion de personajesy
escenarios.

Guion técnico. Es el guidn al que se anaden multitud de anotaciones y elementos que tienen que ver con el rodaje. Tiene
mas que ver con la planificacion.

Jirafa/Boom. Es el soporte telescépico que se utiliza para sujetar el micrdfono sobre los actores y moverlo al lugar
necesario para captar todos los didlogos. Se coleca a suficiente altura soore los intérpretes con el fin de que la camara no
lo filme.

Jump- cut. [Ang.] Montaje que supone un salto visible en la continuidad de la accion, provecando un salto apreciable, ya
sea de personajes o situaciones.

Largometraje. Pelicula de duracion superior a 60 minutos.
Mediometraje. Pelicula con duracién entre 30y 40 minutos.
Melodrama. Género en el gue se entremezcla lo sensible y emocional a la vida cotidiana.

Montaje. L a organizacidon de la pelicula tras el rodaje. Elegir, cortar y pegar los diferentes trozos de pelicula, con una idea
determinada por el guién. Durante el procesa de montaje se seleccionan y descartan secuencias y se imprime el ritmo a
la pelicula.

Noche americana. Es un procedimiento de rodaje, muy utilizado en el cine norteamericanc gue coensiste en filmar por el
dia y que parezca gue es de noche. En algunas peliculas se aprecia que las sombras no corresponden a la noche, a pesar
de los aspectos azulados u oscuros de la escena. Se realiza por medio de filtros de color y de la colocacidn de la luz hacia
la cdmara con el fin de semivelar la pelicula, Las nuevas tecnologias hacen indtil este artificio, que por otra parte se nota
mucho.

Panoramica. Movimiento de rotacion de la cdmara sobre su soporte. Puede ser horizontal, vertical, circular o de barrido.

Pelicula. Es la cinta que se proyecta. Ha sido con el tiempo de diversos materiales. La mas conocida en sus primeros
cincuenta anos fue la de celuloide. Actualmente se hacen de triacetate de celulosa, que no se inflama. Es sus bordes tiene
unas perforaciones que sirven para el arrastre en el proyector. Los formatos de la pelicula son muy variados, pero los mas
comunes han sido los de 16 mm y 35 mm. El de 70 mm se hizo muy comun en la década del " 40 hasta el presente. En cine
familiar y amateur se ha trabajade mucho con 8 mm.

Persistencia retiniana. £l ojo retiene las imagenes durante una fraccién de segundo después de su desaparicion, lo que
permite ver 24 imagenes fijas por sequndo como una imagen en movimiento continuado. Roget, fisico, descubrid el
fendmeno en 1824.

Plan de redaje. Se le llama a un documento grafico, normalmente en forma de tablero, gue indica a los participantes en el
rodaje en un calendario, el nimero de planos, escenas o secuencias a rodar por dia, |a participacion de aclores y
figurantes y los requerimientos de tode orden que deben estar disponibles para cada jornada de trabajo.
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Plano. Es lo filmado de una sola vez. No obstante, plano también se llama el espacio que recoge la filmacion en relacién
con la figura humana: plano general, plano entero, plano americano, plano medio, primer plano, plano detalle.

Plano-secuencia. Secuencia filmada en continuidad, sin corte entre planos, en la que la camara se desplaza de acuerdo a
una meticulesa planificacion.

Planteamiento. Siguiendo la terminologia de la literatura, es la parte inicial de la trama en la que se presentan los
personajes y el confliclo que se va a desarrollar.

Productor. Es quien aporta el dinera para la pelicula o gestiona la busqueda. A veces se convierte en productor ejecutivo,
cuando debe controlar el presupuesto, hacer los contratos, conseguir los permisos de rodaje, procurar la comida y
alojamiento del equipo.

Raccord [Racor). Es la coherencia entre unas secuencias y otras. En gramaética equivale al papel que hace la
concardancia. Si una actriz lleva un vestido roto en una secuencia debe mantenerse asi mientras dure esa situacion. Lo
contraria se llama «falta de raccord».

Realizador. Director del film.

Ritmo. Es el movimiente que se imprime a la accién en una pelicula y se consigue adecuando la duracion de cada plano y
los recursos sonoros, icénicos y expresivos que se ulilizan. El ritmo puede lograrse con planos de corla duracién y
numerosos, en un ritme rapide, con planos de larga duracién y muy poco numeroseos, en un ritma lento, planos cada vez
mas breves, o cada vez més largos [in crescendo), o sin nerma fija, con cambios brusces. Los sonidos y la mdsica pueden
apoyar el ritmo de las imagenes.

Rush. Se llama a los fragmentos de cada toma,

Secuencia. Es una accidn un tanto complicada en la que se mezclan escenas, planos, lugares. No tienen por qué coincidir
en ella el tiempo filmico y el real. Poseen una unidad de accidn, un ritmo determinado y contenido en si misma. Se puede
comparar al capitulo de una novela.

Serie B. Peliculas de menor presupuesto en funcidn de expectativas comerciales,

Sonido directo. Grabar los didlogos y sonidos al misme tiempo que se realiza el rodaje. Se gana en naturalidad pero se
pierde en claridad de voz.

Suspense. Estrategia creada por el director de una pelicula para mantener en vilo al espectador, ya sea mediante
recursos gue prolongan la tensién, o dando infermaciones al espectador sobre cosas gue los protagonistas no conocen.

Sound track. Es una banda en la que se registran los sonidos de todas las bandas menos la de didlogos.

Story Board. Es como un comic con la historia dibujada de la pelicula, expuesta planc a planc por medio de dibujos que
senalan el encuadre a realizar y van acompanados de los textos con los dialogos correspondientes. Es muy dtil en el
momento del rodaje, pues facilita el trabajo de los técnicos sobre todo en secuencias de accion. Es imprescindible donde
hay efectos especiales que posteriormente han de superponerse.

Telefilm. Es una pelicula realizada para lelevisién y que se ajusla a sus técnicas de filmacion y montaje.
Tema. La idea o ideas de fondo que se quieren transmitir a través de una trama argumental.

Titulos de crédito (ver créditoas). Son los rétulos que aparecen al principio y al final de la pelicula: titule, nombres de los
actores y otros profesionales que han trabajado, y otras informaciones interesantes sobre el film.

Toma. En la gramatica del lenguaje, se puede decir que la toma es el momento que transcurre desde que el obturador se
abre hasta que se cierra. Equivale a la palabra plano, que es la unidad operativa elemental de la pelicula. Si el fotograma
es la palabra, el plano es la frase. Es la filmacidn o fotografiado. También se llama a la accign de filmar: vamos a hacer
una toma,
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Trailer. Es el avance de una pelicula. Se realiza con fines publicitarios para que los espectadares de una pelicula queden
atraidos por otra, que se proyectara en el cine dias después,

Trama. Linea de estructura de una historia en donde se planifican las conflictos y las tensiones para tener atrapada a la
audiencia con el gesarrollo de los acontecimientos.

Travelling. Movimiento de camara obtenido mediante el desplazamiento de la misma sobre railes o cualquier otro
sistema,

Thriller. Género cinematografico o literario que persigue despertar la emocidn, la intriga, la tensidn y el suspense a partir
de la narracién de alglin hecho criminal o judicial

Voz en off. Es la voz de alguien que no esta en escena. Puede ser narrador, un pensamiento de alguien que esta en
escena, una cancion desde fuera de campo, elc.
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Para la redaccion de este cuadernillo se tomaron fragmentos de los siguientes textos:

Un minuto por mis derechos. Proyecto 2007. Cuadernillo participantes. Autores: Raguel Blackie e
Isabel Marcon

Material de capacitacion Cefopro. Guion. Autor: Enrigue Cortés

Construccion del guién

El glosario pertenece al sitio:

www.uhu.es/cine.educacion/cineyeducacion

La presente publicacion no tiene valor comercial.
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