Plano Americano o American shot:
corta al sujeto por la rodilla, arriba o

debajo de ella.

| Planos de ubicacidon

Su uso es para contextualizar al personaje en el espacio y tiempo en el que se estd desarrollando la accién.
En ocasiones no aparece el personaje y sélo es plano de ubicacién geogréfica.

Plano completo o full shot:
Encuadra a un solo sujeto completo.

Plano General o long shot:
Presenta al sujeto de cuerpo entero para ubicarlo
en el espacio. En ocasiones no es necesario el
sujeto y solo presenta la ubicacién.

Plano General o long shot:
Presenta al sujeto de cuerpo entero para ubicarlo
en el espacio. En ocasiones no es necesario el
sujeto y solo presenta la ubicacién.
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| Planos desafiantes

Estos planos rompen con las reglas de ejes y son comunes en escenas de accién, donde la intencién es
dar dinamismo, pero también para causar efectos contradictorios en el espectador o expresar un estado
alterado del personaje.

Plano holandés o aberrante:
La cdmara se inclina 45 grados para dar otra
perspectiva al encuadre.

Plano subijetivo:

La cdmara es ubicada desde el punto de vista del
personaje o desde el punto de vista del espectador,
para tener la perspectiva de uno u otro.

.
Angulaciones
Cenital
Picado '
La angulacién es el lugar donde se emplaza ‘ =y
la cdmara respecto al personaje o sujeto, para l"'l
denotar diferentes puntos de vista y asf crear en Normal ="l
el espectador alguna reaccién, efecto visual, o ) .I
cierta intencidn del director a partir de lo que se [ o

estd contando; lo comtn es ubicar la cdmara de

5
modo frontal, es decir, sin ninguna angulacidn;
apartir de allf, se decide el dngulo que se utilizard Contrapicado ’

y su funcién.
Nadir
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Picado:

El'tiro de la cimara se ubica entre los 45 y 90 grados
del sujeto hacia el suelo; se utiliza para describir
un espacio; también expresa la inferioridad del
personaje, minimizar o humillar su circunstancia.

Contrapicado:

La cdmara se ubica entre 45 y 90 grados del
suelo hacia el sujeto; es un recurso para denotar
grandeza o superioridad del personaje cuando la
circunstancia es de mayor importancia o poder.

Cenital:

La cdmara estd a 90 grados sobre el sujeto y el tiro
es hacia abajo; esta angulacién sirve para mostrar
un objeto, personaje o situacién en su totalidad.

Nadir:
La cdmara estd a 90 grados sobre el suelo, con
el tiro hacia arriba; este dngulo es complejo,
generalmente estdtico y de uso generalmente
estético.
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Movimientos de camara

La angulacién es el lugar donde se emplaza la cdmara respecto al personaje o sujeto, para denotar
diferentes puntos de vista y asf crear en el espectador alguna reaccién, efecto visual, o cierta intencién
del director a partir de lo que se estd contando; lo comtn es ubicar la cimara de modo frontal, es decir,
sin ninguna angulacién; a partir de alli, se decide el ingulo que se utilizard y su funcién.

Los movimientos de cimara son dos:

* Aquellos que se realizan sobre su propio eje.

¢ Aquellos que involucran que la cimara cambie de lugar.

Ademds, los procesos 6pticos (el lente) dan la sensacién de movimiento de la cdmara, conocido como
zoom.

>

Panning o Paneo: La cdmara gira sobre su propio eje

® = 7 7 7 horizontal y muestra una panordmica del escenario; el

SOpOI’tC permanece ﬁ]O

Tilt: Es el movimiento hacia arriba (#p) o abajo (down) sobre
el propio eje de la cdmara, dando una vista en diferentes

dngulos. 0

—_—— e

Travelling:Implica que la cdmara se desplace
'*._ — e - - - - horizontalmente, sobre una plataforma, un vehiculo, o

"_'_, vias, €ntre otros recursos.
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Travelling: Implica que la cimara se desplace
— o — — — horizontalmente, sobre una plataforma, un vehiculo, o
vias, entre otros recursos.

~&
€

t

Dolly: El movimiento implica un acercamiento (dolly in) o
alejamiento (dolly out) de la cimara frente al personaje, sujeto ~ ~— ~ ~ °
0 accion.

Cémara al hombro:

Se utiliza para seguir todos los movimientos del sujeto o personaje; para lograrlo, es necesario que el
camardgrafo lleve la cimara sobre esa parte del cuerpo, pero en ocasiones se recurre a aparatos que
ayudan a sostenerla, como el szeadycam.
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En sus origenes, ¢/ cine fue silente, pero nunca mudo o estuvo en silencio; desde la primera funcién, en
diciembre de 1895, un piano acompafid a las imdgenes que se proyectaron; asi eran las funciones de
cine: a un lado del proyector se ubicaba un musico, en un piano u otro instrumento, para seguir a las
imdgenes que se vefan; y, aunque se podia considerar musica de fondo, esas notas tenfan el propésito
de dar intencion y énfﬂ:z’x a ciertas secuencias que se vefan; si se trataba de un instante cémico, los
compases musicales eran alegres, pero si lo que se mostraba era un momento dramdtico, la musica se
tornaba melancdlica.

Esta situacién cambid a partir de 1927, cuando se estrend Ef cantante de jazz (The Jazz Singer), de la
compaiifa productora Warner Bros Pictures, dirigida por Alan Crosland, y consideradala primera pelicula
comercial con sonido sincronizado; aquel acontecimiento revoluciond a la industria cinematografica
y, por tanto, cambid el proceso de produccién y realizacién; aparecieron nuevos puestos dentro del
esquema de produccién: el sonidista y el musico, por ejemplo, pero ademds se debié modernizar las
herramientas de filmacién y proyeccién.

Asi, el sonido se volvi6 fundamental parael lenguaje audiovisual; hoy las imdgenes y el audio son
igualmente valiosos para una pelicula; los sonidos acompafian, enfatizan y gufan la narracién.
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Definiciéon de sonido

Segun el Diccionario de la Real Academia Espafiola, el sonido es la sensacién producida en el drgano
del oido por el movimiento vibratorio de los cuerpos, transmitido por un medio eldstico, como el czme';2 en
otras palabras, son las vibraciones generadas por algtin cuerpo, que viajan a través del aire u otros
elementos eldsticos, y que son percibidas por el ser humano gracias al oido; la musica, por ejemplo, es
el conjunto organizado y ritmico de ciertos sonidos.

2 Definicién de
sonido por la
Real Academia
Espafiola

Podemos percibir el sonido gracias a cuatro gmndes caracteristicas:

Tono: También conocido como altura. Los sonidos se clasifican a partir de
sus frecuencias: agudos (frecuencias altas), medios (frecuencias medias) y
graves (frecuencias bajas); es ficil identificarlos, y gracias a los tonos existen
las notas musicales.

Duracién: Es el tiempo que duran las vibraciones que generan el sonido.

Intensidad: Es la potencia actstica, la cantidad de energfa con que viaja el
sonido; es decir, el volumen que se mide en decibeles (db).

Timbre: Es la cualidad de los sonidos para distinguirlos uno de otros; es
posible que un sonido tenga la misma intensidad y tono que otro, pero la
fuente es distinta.

— — - - - - —- —- —_- —_- —- —_- —_ —— — —e
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Banda sonora

La aparicién del sonido en el cine dio paso a varias posibilidades narrativas y expresivas, que los
directores y autores no tardaron en aplicar en sus peliculas; la autenticidad de las imdgenes aumentd,
gracias a que se podfa apreciar los sonidos reales de los objetos o situaciones que se vefan en pantalla:
una puerta que se azota, la explosién de una bomba, un suspiro, todo eso que se puede escuchar provee
veracidad y cercanfa al espectador.

Por otro lado, los sonidos dotan al relato audiovisual de una mayor carga emocional y metaférica; es
posible, por ejemplo, contraponer la imagen con un sonido que nada tiene que ver con lo que estamos
viendo, y asf generar una reaccién en el publico, o alargar el tiempo dramdtico gracias a un puente
SONoro.

Se conoce como banda sonora a todos los elementos auditivos de una produccién audiovisual; de
acuerdo con Michel Chion; la banda sonora de una produccién audiovisual estd integrada por:

* Los sonidos

* Lavoz (o palabra) r;

7 }W

La inclusién de la musica y los silencios en la banda sonora acenttian las situaciones dramdticas, pues

* Lamdusica

* Los silencios

| Los sonidos

el uso correcto de estos dos elementos produce sensaciones que enriquecen al lenguaje audiovisual.
A continuacidn revisamos brevemente cada elemento de la banda sonora.

También conocidos como ruidos, los sonidos son los elementos que se escuchan en cualquier situacién
y que, como ya mencionamos, ayudan a dar realismo a la imagen audiovisual. Dado que existen sonidos
o ruidos en todas partes, es comun su presencia dentro del relato cinematogrifico; sin embargo, su
uso requiere una seleccién: cudles sonidos se pueden o deben escuchar para fines narrativos y expresivos
de la narracidn y cudles sonidos es mejor omitir.

3 Michel Chion es compositor de misica concreta, realizador y docente. Publicé més de treinta estudios y ensayos, varios de los cuales
estdn ligados a su trabajo cientifico e histérico sobre el cine, la musica y el sonido, que sigue siendo el centro de sus investigaciones.
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Para ello se utiliza el recurso de grabar sonidos o efectos sonoros; en un principio, se grababan todos los
sonidos durante el rodaje o filmacién y se seleccionaban aquellos que se utilizarfan; pero, con el paso
del tiempo, este método de grabacién cambid, y ahora la mayoria de los sonidos se graban fuera del
set, en un ambiente controlado y con un propésito definido; a estas grabaciones las conocemos como
foley y es una tarea muy valiosa dentro de la postproduccién de audio.

El valor de los sonidos dentro de una pelicula, un programa de televisién o una serie, dependerd del
responsable creativo de la produccién, generalmente el director o el realizador; su grado emotivo o su
efecto de realismo apoyard al discurso audiovisual.

Hay quienes dicen que los sonidos mejor usados son aquellos que no se notan o no resaltan; sin
embargo, esta es una afirmacién subjetiva, pues cada director tiene una concepcién distinta del uso
de los sonidos, asi como cada produccion tiene necesidades especificas; asi, no es lo mismo escuchar
los ruidos de una pelicula de terror que los sonidos de una comedia.

|45| MANUAL DE INTRODUCCION |



| La voz

La voz o la palabra es el elemento mds sobresaliente en la banda sonora, simplemente porque en ¢/la
recaen los didlogos, que son la més frecuente via de comunicacién de los personajes dentro de la escena.

Michel Chion, en obra La audiovisién, afirma
que el cine es vococentrista: esto quiere decir que
las peliculas centran el sonido en los didlogos y
favorecen a la voz sobre el resto de aquello que
escuchamos en una pista sonora. Dicha afirmacién
no es negativa ni positiva, simplemente refuerza el
hecho de que, como espectadores, estamos muy
acostumbrados a la voz de los personajes y, en
ocasiones, la ausencia de ese elemento provoca un
rechazo a la historia que vemos.

Lo mis significativo en el uso de la voz y de los didlogos es que estén bien fundamentados dentro de
la narracién; no es necesario que los personajes hablen si la situacién se puede describir con acciones o
reacciones; y viceversa, en ocasiones es mejor un diélogo que enfatice una emocién que dejar abierta
la posibilidad de interpretacién al espectador.

Si se utiliza de manera correcta, la voz en oﬁr se puede convertir en un gran elemento dramitico o
explicativo; esa una voz puede ser la de uno de los personajes, hablando consigo mismo o recordando
alguna conversacién; o un narrador, o hasta un personaje que sélo aparece de esta manera, cuya
caracteristica es estar fuera del campo visual.

| La musica

La musica es, después de la voz, el elemento que mds resalta dentro del relato audiovisual; este recurso
puede servir de muchas maneras:

~LITT
%ﬂ\“

Sustitucién de los sonidos reales: Es posible
que, en vez del sonido natural de algin ob jeto,
se opte por notas musicales, con el propésito de
enfatizar la situacidn.

Refuerzo: La musica es de por sf un elemento
dramidtico que genera sensaciones en quien la
escucha, y por ello se utiliza para resaltar algin
sentimiento o emocidén dentro de la trama.

~— — — - - - —- —_- —- —_- —- - — -
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Acompanamiento: La musica que se escucha al fondo o que
cantan los personajes es parte de la escena y por lo tanto tiene
importancia para la misma; en ese sentido, en una produccién
audiovisual se ocupan dos tipos de musica: la miisica pre
grabada o existente y la composicion original. en la primera,
se trata de musica grabada con anterioridad y retomada en el
guidn o por la decisién creativa del director para acompanar la
historia; esta musica se usa porque tiene un valor emotivo para
la historia; por ser una composicién fuera de la produccidn, es
necesario contar con los permisos y licencias correspondientes
para usarla.

Como su nombre lo indica, la composicidn original, también
llamada score, es la partitura que se encarga exclusivamente
para su aparicién dentro de la produccién audiovisual; aqui
aparece la figura del compositor, a quien se le entrega el guién
para que propongala musica pertinente para reforzar, enfatizar
y acomparar a la historia.

Un recurso muy util para la musica es lo que conocemos como
leitmotiv, que tiene un propdsito especifico, pues se refiere
a ciertas notas o melodias que se repiten y desarrollan en
distintos momentos de una pieza; en el discurso audiovisual
el leitmotiv acompafia musicalmente, con el mismo fragmento,
momentos, acciones o personajes recurrentes en la historia;
pensemos en un personaje malvado: cada vez que aparezca
a cuadro se escuchard una musica en particular, o cuando
los protagonistas enamorados se encuentran aparecerd una
cierta melodia.

= =E=E=E============================= == = =$

| Los silencios

De forma natural, con la aparicién del sonido, también surgié el silencio, como un recurso narrativo
o creativo; aunque no lo parezca, el silencio es fundamental dentro de la banda sonora, pues gracias
a ¢l se pueden dar descansos o pausas entre los didlogos, los sonidos y hasta la musica; esto significa
que los silencios son parte fundamental de la banda sonora: crean pausas, proveen de ritmo a los
didlogos y, por supuesto, apoyan el contexto dramitico de una secuencia.
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El uso de la banda sonora

Como ya lo hemos revisado, la banda sonora tiene multiples usos, en su mayoria relacionados con
acompafiar, reforzar y brindar tensién dramdtica a lo que estamos viendo; esto, gracias a su ubicacién
y magnitud espacial dentro del relato cinematogréfico, y que conocemos como dimensién del sonido.
Para identificarlo, es necesario considerar sus posibilidades en relacién con la imagen:

= — — = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = — =8

1) Ritmo. Si las imdgenes y el sonido estdn coordinados significa que hay una paridad y
por lo tanto, el montaje estd acorde con lo que ofmos y vemos; si las imdgenes y el sonido
no concuerdan, existe una disparidad, eso también es vélido, siempre y cuando lo amerite
el relato o la necesidad creativa.

2) Fidelidad. Esla unién de imagen y sonido y su semejanza con la realidad; en este sentido,
podemos hablar de los paradigmas del sonido: y esto significa que el sonido no existe en la
vida real, pero gracias a las producciones audiovisuales los aceptamos como reales. Ejemplo
de un paradigma sonoro es el sonido de un disparo de pistola laser.

3) Dimensién. Los sonidos cuentan con una ubicacién espacial dentro del relato
audiovisual y se pueden identificar de la siguiente manera:

Sonido diegético: Es aquel que pertenece a la realidad de la narracién.

Sonido no diegético o extra diegético: Es aquel sonido que no forma parte de la realidad
de la narracién, pero si lo es para quien la ve, como la voz en oftf que anteriormente
mencionamos.

Perspectiva del sonido: Aqui entran la espacialidad y la direccién del sonido; puede
estar en planos, o fuera del campo, es decir, no vemos la fuente del sonido a cuadro y sin
embargo sabemos que estd presente.

* Primer plano - Sonido principal

¢ Ambiente — Sonidos que se encuentran alrededor de la escena.

* Fondo - Estd por debajo del ambiente, como acompafiamiento.

4) Tiempo. Estd relacionado con el momento cuando se escucha el sonido; puede ser

sincronico, es decir, concordante con lo que vemos; o pueden ser puentes sonoros para ir
hacia delante o hacia atrds en la historia, o bien para enfatizar un salto en el tiempo.
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Un relato es el conjunto de bechos 0 acontecimientos ordenados de forma secuencial; estos hechos secuenciales
tienen un inicio y una conclusién; el autor del relato decide elegir las acciones en forma de imdgenes en
movimiento, y el orden en que son mostradas; podrian ser otras imdgenes en un orden diferente y, por
tanto, se convertirfa en otro relato, pero es el espectador quien percibe esas imdgenes y las interpreta.

Entonces, un relato se distingue de la realidad por tener uz principio y un fin; abora bien, aunque
la pelicula o la serie concluyan con lo que conocemos como final abierto —que se caracteriza por alterar
el orden cronoldgico de la narracién-, siempre contard con un final.

Decir que un relato cuenta con un principio y un final significa que es una secuencia temporal; las

historias de ficcién son un trayecto entre el estadio inicial y el estadio final de lo que se estd contando,
y por ello encontramos:

Imagen en movimiento, relacionado con el espacio.
Duracién, es decir, el tiempo.

Transformacién, el cambio gracias a la relacién espacio — tiempo.

— — — — — — —

El tiempo, en el lenguaje andiovisual, es doble, por un lado, encontramos el tiempo que dura el
producto, ya sea una pelicula, una serie o una cdpsula; tiene una duracién especifica (el tiempo que
tardamos en verla, pueden ser 2 horas, 55 minutos o tres minutos, dependiendo de la intencién de la
produccién y del propio relato. Ademds, la duracién del relato es el tiempo de duracién del relato: si se
trata de una historia que cuenta los acontecimientos de una guerra, entonces, su duracién serd de unos
afios; pero si se trata de algo que sucedié alo largo de un solo dfa, la duracién del relato serd de unas horas.

| 52 |



éCudles son los tiempos narrativos?

En cualquier produccién audiovisual podemos identificar dos tipos de aspectos temporales, es decir, la
relacion entre el tiempo y el espacio: los aspectos temporales cuantitativos y los aspectos temporales
cualitativos.

| Aspectos temporales cuantitativos

Nos referimos a los aspectos temporales cuantitativos cuando el tiempo, de cierta forma, se puede medir;
por tanto, estd relacionado con la progresién de la trama, de la forma como contamos la historia, es
decir: planteamiento, desarrollo y conclusion de una historia. La temporalidad se puede encontrar
de dos maneras:

1.- Linealidad, que estd relacionada con la cronologfa del relato audiovisual; los hechos
son relatados de forma continua: existe un presente conectado con el pasado, y que
tendrd acontecimientos que se verdn afectados en el futuro; a este tipo de narracién
argumental se le conoce como Causa - Efecto: ocurren ciertos hechos que provocan
ciertos resultados.

Estas narraciones son las mds comunes en la produccién audiovisual; por ejemplo, las historias donde
dos personajes se conocen, se enamoran y tienen que pasar por varios obstdculos para poder estar
juntos; o los argumentos donde unos ladrones roban un banco y deben intentar, a toda costa, salir
ilesos del lugar con el botin.

En ocasiones, los creadores del relato audiovisual juegan con la linealidad del tiempo cronolégico, y por
ello su tiempo serd discontinuo; primero se plantea el resultado, y poco a poco la historia va revelando
los hechos; nos referimos a esta narracién argumental como Efecto — Causa, y es muy comtn en historias
de suspenso o terror, cuyo planteamiento es el efecto de alguna situacién, como un crimen, pero poco
a poco iremos conociendo los motivos que lo provocaron.

En una tercera modalidad, llamada anacronia, no existen los limites temporales; el paso del tiempo
es relevante para el argumento por los saltos que da, va del pasado al futuro o al presente sin ninguna
restriccién; es muy comdn encontrar anacronias en historias de personajes con problemas de memoria
0 en viajes en el tiempo, por obvias razones.

2.- Simultaneidad, que estd relacionada con los acontecimientos que le ocurren a los
personajes al mismo tiempo; a esto lo conocemos como acciones paralelas: consiste en
presentar lo que sucede en dos 0 mds escenas de la misma accidn; es igual al mientras tanto,
que decimos cuando platicamos una anécdota. Las acciones paralelas pueden funcionar
de dos maneras: como un complemento de la escena, o como contrapsicién para generar
tensién dramdtica.
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Pensemos en una escena donde, por un lado, tenemos un personaje que debe desconectar una bomba, y
por el otro un personaje en otro espacio, ayudandole via telefénica; esa es claramente una accién paralela:
tenemos dos personajes, en el mismo tiempo narrativo, en diferentes Iugares, relacionados por una accidn.

| Aspectos temporales cualitativos

Lo cualitativo estd relacionado con las cualidades o la calidad de las cosas; en este caso, los aspectos
temporales cualitativos tienen la cualidad de adaptar el tiempo a partir de las necesidades del relato. Por
un lado, la adecuacion se refiere a la representacion temporal real de la historia, es decir, la relacién del
espacio y tiempo se desarrolla sin ninguna modificacién, no existen saltos, todo transcurre como debe
de ser en la realidad. En cambio, cuando el tiempo se extiende o se hace mds largo, lo conocemos como
distencién: es un recurso muy utilizado, para enfatizar la tensién en una escena, resaltar el dramatismo
de lo que estamos viendo, y sobre todo durante el climax de la historia.

Regresemos al ejemplo de la bomba: alguno de los planos nos muestra el reloj con el tiempo que resta
para que la bomba explote, supongamos 10 segundos; mientras vamos de un lugar a otro, gracias a las
acciones paralelas, y vemos las reacciones de los personajes, esos segundos seguramente serdn mds de
los 10 segundos que tienen los actores para desconectar la bomba; aqui el tiempo se hace mds largo
para generar tensién en la accién.

El tiempo en la trama

Como hemos visto, el tiempo es fundamental en el relato audiovisual; gracias a él se puede saltar hacia
atrds o hacia delante dentro de la historia, y as{ enriquecer la trama, darle elementos necesarios para
comprender los acontecimientos ,0 generar tensién dramdtica que ayuda a involucrar al espectador
con lo que estd viendo.

Otros recursos forman parte del lenguaje audiovisual, y que son las convenciones mds recurrentes
dentro del tiempo narrativo; son utilizados por los realizadores con un propésito, y los espectadores,
gracias a su experiencia visual, los comprenden e integran al relato.

Para dar saltos hacia delante tenemos la elipsis; si el salto dentro del relato es de apenas unos momentos,
ser moderada; pensemos en una secuencia donde el personaje se prepara para salir a trabajar; en vez
de ver cada uno de sus movimientos, desde que despierta hasta cuando sale su casa, podemos verlo
despertar, corte a... sale de la regadera, corte a... termina de desayunar; gracias a la elipsis nos ahorramos
tiempo que el espectador no necesita ver en pantalla; los saltos hacia delante pueden ser pequefios,
pero también encontramos saltos que pueden ser de meses, afios o hasta siglos.

La elipsis es uno de los recursos fundamentales para el relato cinematogréfico, pues no sélo ayuda a
ahorrar tiempo entre las escenas o secuencias, sino que da la posibilidad de alargar o detener el tiempo,
dependiendo de las necesidades de la historia o de los deseos creativos del director.
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Asi como damos saltos hacia delante, también practicamos los saltos hacia atris conocidos como
flashback: si es necesario conocer algiin momento relevante para la historia, algiin recuerdo, o
simplemente porque asi estd pensada la estructura dramdtica del relato, se apela a este recurso. Al
igual que la elipsis, el flashback puede ir a unos pocos momentos previos al tiempo presente, o saltar
un tiempo indefinido al pasado para contar un hecho necesario para la trama.

Gracias a las elipsis y los flashbacks, el relato cinematogrifico se enriquece y puede optar por un sin
fin de estructuras dramdticas, jugar con el tiempo para contar una historia, ir del pasado al futuro
de forma aleatoria para darle tensién al relato, o simplemente narrar aquello que concibié el autor.
Veamos ahora las estructuras dramdticas m4s usadas en el relato audiovisual:

Estructura cronoldgica o lineal; es la mds usada y estd constituida por tres actos: inicio,

desarrollo y desenlace.

Estructura de la repeticién, donde se cuenta la misma historia, desde diferentes puntos
de vista.

Estructura de destino (del pez o circular), donde el principio de la historia también
es el final.

Estructura paralela, que narra diferentes historias al mismo tiempo.

Estructura episédica, que divide los acontecimientos en episodios o capitulos, y cuenta
con un elemento que une todos estos fragmentos.

- — — - - - —_ —_- — —_— —_-— — —— — -

El relato audiovisual, a diferencia de otros relatos, tiene la posibilidad de ser moldeable para propésitos
de la trama; se puede alargar o acortar, dependiendo de la necesidad comunicativa o expresiva de quien
cuenta la historia; se puede detener o puede ir a gran velocidad, y se puede contar el mismo tiempo
desde diferentes puntos de vista; entonces, el tiempo es la base de cualquier historia audiovisual.
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El cine de ficcion se fundamenta en la recreacion de la realidad y desarrolla su propio
discurso con base en planteamientos dramadticos; esto hace necesario el conocimiento de la
estructura dramdtica para la creacidn de bistorias y argumentos, y para el desarrollo de
personages y caracteres, lo cual facilita la adaptacion de obras escritas originalmente para
teatro (costumbre comiin en las cinematografias enropeas y en particular la anglosajona, por
la rigueza de su literatura dramdtica).

Ademds del teatro, son fuentes tradicionales del cine de ficcion el cuento, el ensayo y la novela.
Si en estos géneros literarios las historias se plasman a través de la narracion escrita y en el
teatro los didlogos llevan el bilo narrativo, en el cine el discurso se integra con los elementos
audiovisuales del lenguaje cinematogrdfico.

Linares, Marco Julio. El guion. Elementos, formatos 'y estructuras.
México, Pearson, 2002. Pdg. 59.

El guién es la herramienta mds necesaria de la produccién audiovisual, pues sin €l no tenemos
relato para contar; ademds, es el documento presente en todos los procesos de produccién: desde la
preproduccidn, hasta la postproduccién y por supuesto durante el rodaje; es la base para el trabajo
de todos los departamentos de la produccién; sin el guién no podemos saber el nimero de dias que
durard nuestro rodaje, el tipo de vestuario y maquillaje que requieren los personajes, las locaciones y
disefio para cada una de las escenas, asf como las caracteristicas internas y externas de los protagonistas.

Los diversos tipos y formatos de guién dependen del medio y de requerimientos de la produccidn;

cada uno observa ciertas caracteristicas que lo identifican, pero sobre todo que nos indicardn cuindo
utilizarlos.
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¢Qué es el guion?

El guidn es el documento principal para la produccion andiovisual; esla guia de trabajo para realizar
cualquier pelicula, programa de televisién, cdpsula o video; ademds, es un texto que nunca terminaremos
de trabajar, porque es un documento cambiante, donde podemos introducir correcciones, cambios,
anotaciones, durante todos los procesos de produccidn.

Se puede decir que e/ guidn es un mapa preciso de todo lo que se verd y escuchard dentro de la produccién
audiovisual; es, ademds, un esquema detallado en forma escrita de los elementos de una narracién:
didlogos, textos, sonidos, silencios, gréficos, duracién, asf como la forma y el momento exacto de
entradas y salidas de elementos o personajes.

Es esencial que el guidn sea claro; por ser una gufa, es imprescindible que sea suficientemente claro,
no sélo en su redaccién y narracién, también en su formato e indicaciones, pues es el documento que

todos los involucrados utilizardn para preparar la produccion.

Veamos algunas caracteristicas primordiales del guién:

Debe incluir toda la informacion necesaria para la realizacién.
Su presentacion, es decir, su escritura y redaccidn deben ser clavas y ficiles de leer.

Todo lo que se incluye, tanto imagen como sonido, se debe indicar en su orden de
presentacion.

— — — — — — — — —

| Redaccién y vocabulario de un guién

La redaccion y el vocabulario utilizados en la elaboracién de un guidn es la parte medular, pues de
éste depende la claridad y comprensién de todos los integrantes de la produccién que tienen acceso y
trabajan con él.

La descripcién debe incluir todas las caracteristicas a destacar de lugares, personajes, acciones, objetos,
y demds elementos presentes en el relato; es necesario detallar las descripciones, utilizando adjetivos
sin caer en el abuso de ellos.

En cuanto a la narracién, dependerd del estilo narrativo del autor. Podrd contar con elementos
caracteristicos de escritura, sin embargo, podemos encontrar dos tipos de narraciones que pueden
funcionar en la redaccién de un guidn:

Cronoldgica: La estructura estd relacionada con el tiempo: principio, desarrollo y
desenlace.

*~— — — —e
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| Emotiva o climdtica: Los hechos se describirdn con base en las emociones.

Es pertinente considerar que, para el proceso creativo y de redaccién, se deben identificar y seleccionar
los acontecimientos relevantes, para darles un orden adecuado dentro de la redaccién.

Se debe procurar el buen uso de las palabras y el sentido correcto de las mismas; de no hacerlo, se
puede perder el sentido o la intencién del guién. Al respecto, el vocabulario debe cumplir las siguientes
caracteristicas:

Eleccién de palabras adecuadas, considerando el publico al quien nos dirigimos.
Debe ser coberente, es decir, girar en torno a un tema y jerarquizar la informacion.

Utilizar conectores, para ligar o unir las frases de forma adecuada.

Usar correctamente las reglas gramaticales en los signos de puntuacion, exclamacion
e interrogacién, para dar ritmo y propésito a la narracion.

Organizacion del texto.

*— — — - - —_- - —- —_- —- - — —e

. .,
| Secuencias, escenas y didlogo

Como ya lo hemos mencionado en capitulos anteriores, las escenas son la fragmentacién en acciones,
planos y dngulos de la secuencia, que a su vez conforma una unidad de espacio y tiempo respecto al
relato que se estd contando. Es decir, suceden en el mismo momento y lugar.

Asi, pues, las escenas y la secuencia son la base de la escritura del guion; porque a partir de la
redaccién y descripcién de escenas y secuencias se conforma el relato cinematogréfico; cada escena se
escribird en orden de aparicién dentro de la secuencia que forma parte de la historia.

Las escenas y secuencias cuentan con cuatro elementos que deberdn incluirse:

Acciones: Lo que sucede para que la historia avance.

Espacio: El lugar en el que se desarrolla la accién, la historia.

Tiempo: El momento en el que suceden esas acciones.

Personajes: Quiénes realizan las acciones en el lugar y momento de la escena. En ocasiones,

no es necesario incluir personajes si la escena no lo requiere y las conocemos como escenas

1
I
I
I
I
I
I
I
I
I
. secundarias o de transicion y ubicacién.
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Otro recurso indispensable para redactar el guién son los didlogos; el didlogo es la forma como
nuestros personajes se comunican y, por tanto, interactiian con nosotros, como lectores del guién
y posteriormente como publico.

Cabe considerar que el didlogo representa a los personajes, quienes deberdn demostrar las caracterfsticas,
personalidad y expresiones de quien los dice; ademds, debe ser directo y usar expresiones que ayuden
al desarrollo y avance de la historia; de lo contrario se vuelve inverosimil y pierde credibilidad.

Entonces, los didlogos deben ser redactados de forma natural; buscando que el personaje se escuche,
a partir de su situacion, circunstancia y estado de 4nimo.

| El guién cinematogrdfico o guién literario

El guidn cinematogréfico es aquel texto que describe la historia que se habr4 de relatar en una pelicula;
se conoce también como guidn literario porque su formato se basa en la narracion de didlogos y
acciones, sin ningin tipo de precision técnica.

Las historias que se cuentan en el cine o series de television son diversas, con géneros y caracterfsticas
distintas, y la fuente de inspiracién de esas historias se puede encontrar en muchos lugares: la
imaginacién del autor, una nota periodistica, una cancién, una novela, la vida de algtn personaje
interesante o una obra de teatro. Cualquier situacion es adecuada para crear un argumento digno de
llegar a la pantalla; por eso los guiones pueden ser originales o adaptados; para escribitlos es necesario
considerar los pasos que se deben seguir y, por supuesto, utilizar las herramientas y las caracteristicas
para su correcta redaccién.

El guion original resulta de la imaginacién de los creadores o guionistas; parte desde cero en la
creacién del argumento vy, por ello, el desarrollo de la trama, situaciones, personajes y escenarios, es
absolutamente original.

Por otro lado, el guidn adaptado basa su argumento en una historia o informacién desarrollada
previamente, y puede o no modificarla para ajustarse a las caracteristicas del medio. Veamos varios
grados en este tipo de guidn: adaptado, que es el trabajo mds fiel a la obra original; basado, que conserva
la historia principal pero ajusta algunos personajes o ambientes; inspirado, que como su nombre lo
indica se inspira en los hechos, pero no es el relato original.
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| Formato del guién cinematogrdfico o literario

Como yalo mencionamos, el guién debe de ser claro y sencillo en su redaccién y descripciones, esto es,
ticil deleer; por eso, el formato de guidn observa ciertas caracteristicas a seguir, para ubicar los distintos
elementos que integran su redaccién y elaboracion.

Los guiones cinematogréficos se escriben por un solo lado de la hoja
tamafio carta; las hojas se enumeran en la parte superior derecha.

Debe iniciar con una portada que cuente con el titulo del guién y el
nombre del autor; en algunas ocasiones se indica el nimero de tratamiento
o version, asf como el contacto del responsable.

Todas las escenas se enumeran consecutivamente a lo largo del guidn.
El encabezado de las secuencias se escribe con mayusculas e incluye:

Ubicacidn: Interior o exterior (Int, Ext o Int/Ext)
Lugar donde se lleva a cabo la secuencia
Momento del dia (amanecer, dia, atardecer, noche)

La descripcién de la secuencia se encuentra después del encabezado; dicha
descripcién debe incluir: acciones, personajes y atmdsferas; se escribe con
mayusculas el nombre de los personajes y los sonidos que no pertenecen a
los didlogos y que se precisa indicar.

Los didlogos se acotan en una columna, encabezada por el nombre del
personaje escrito con mayusculas; las indicaciones de intencién o inflexién
del didlogo se escriben en paréntesis, debajo del nombre del personaje.

— — - — - - - —_ — — ——_—— — — ——_——— — ————— — — — —a

Encabezado

\
L— — — o

1 EXT, PALACIO NACIONAL = DEA l

Descripcién

\
L— — — o

2 INT. PALACIO NACIONAL (SALON DE EMBAJADORES) - DIa 2

En un elegante saldn del palacio se lleva a cabo la
presentacién de las cartas credenciales del EMBAJADOR de los
Estados Unidos. El joven y atractivo PRESIDENTE de la
Repliblica, vestido de manera elegante portando la banda
presidencial y custodiado por dos militares vestidos de gala,
recibe al EMBAJADOR norteamericano con un caluroso saludo. ELl
PRESIDETE toma un elegante cartapacio que le que entrega el
EMBAJADOR y lo invita a tomar asiento.
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Didlogos

\
L— — — e

10 INT. CCRPORATIVO TV.MX. (SALA DE POSTPRODUCCIGN) — NOCHE 10

En una sala con los mds modernos v sofisticados equipos de
video y audic, una serie de monitores reproducen la imagen
que viéramos en la computadora. Un par de ingenieros,
supervisados por el PRODUCTOR, manipulan la imagen y el
sonidec que mejoran considerablemente.

PRODUCTOR
Dénle méds de contraste y un poco de
sharpness a la cara...

Los Ingeniercs mueven una serie de botones que, como por arte
de magia, hacen gue se defina con mucha claridad el rostro
del GOBERNADOR, al que vemos muy sonriente contando los fajos
de délares. En ese momento aparece un joven REDACTOR con unas
hojas impresas que le entrega al PRODUCTOR.

PRODUCTOR
iY¥a quedd, Lalo?

E1l REDACTOR asiente, el PRODUCTOR les da una rédpida ojeada.

PRODUCTOR
Estd muy bien... pero en lugar de
tres millones, ponle seis... Y en

esta linea, que deje ver claramente
que el deal tiene algoe que ver con
el narco. {Estamos?

E1l REDACTOR, después de tomar nota de las correcciones, va a
salir de la sala cuando:

PRODUCTOR
(Tronando los dedos)
Pero picale, Lalo, que en media
hora salimos al aire.
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| La escaleta

La escaleta es una modalidad del guién, que se practica principalmente en produc-ciones donde el
control no es total, como documentales o programas de television en vivo. La escaleta permite mantener
un orden y manejar los tiempos de las esce-nas, o bloques en el caso de la televisién; en ella encontramos
las indicaciones ele-mentales para desarrollar la historia, argumento o contenido, pero no en detalle.

Su objetivo es proporcionar la informacién suficiente para la realizacién.

Ayuda a prever las variantes o los cambios, es decir, se puede modificar.

Debe incluir el tiempo o duracién de cada elemento de la produccién, asi
como el tiempo total o acumulado.

- — — — — — — — —

En caso de utilizar la escaleta para producciones de gran magnitud o televisivas, como noticiarios,
programas de variedades y concursos, hemos de considerar las siguientes indicaciones:

Anexo de guiones, cdpsulas, segmentos, es decir, elementos que conforman
al programa; debe incluir todo, en orden de aparicién.

Se puede dividir en bloques o segmentos.

— — — — — —

No existe un formato o estructura tinica de escaleta, pues la forma de presentar la informacién
debe partir de las necesidades de la produccién; en la mayoria de los casos, encontramos escaletas
en columnas, cada una identificando elementos como escena, descripcidn, video, audio y tiempo.

Escaleta

\
L— — — o
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| El storyboard

El storyboard también es conocido como guidn grdfico; es una secuencia de imdgenes que nos gufa para
visualizar y ayudar a la planificacion de los planos, asi como la estructura de una pelicula, un video,
una animacién o un programa.

Se trata de una serie de vizietas ordenadas a partir de la descripcién de un texto previo; generalmente
el guidn técnico apoya la organizacién visual de las secuencias; en el storyboard se pone en papel c6mo
se verdn los encuadres y angulaciones previos a la realizacion.

Por ser una gufa grifica, debemos ver las imdgenes del storyboard tal cual estd planeado el encuadre,
incluyendo la composicién; ademds, el storyboard cuenta con acompafniamiento textual de los didlogos
y la descripcién de las acciones, asf como con indicaciones visuales de los movimientos de cimara y

transiciones.

Son caracteristicas principales del formato storyboard:

Como todos los guiones, se utiliza sélo un lado de la hoja.

Puede ser horizontal o vertical, dependiendo de las necesidades y
caracterfsticas de la produccion.

Todo lo que estard a cuadro se distribuye dentro de la vifieta.

La estilizacién de las vifietas dependerd de las necesidades de produccién:
pueden ser complejas o esquemiticas.

Numero de escenas con encabezado, enumerados en orden de aparicion.
Descripcion de la accidn.
Descripcién del audio: sonidos y didlogos.

Marcar las transiciones de un plano a otro: corte directo, movimientos de
cdmara y disolvencia de imagen, que se indican de la siguiente manera:

TarlELING ¥ PAMED |:1 = _g.[j

Tiet UP / TULT DowM HEAD [Mwm
Doty 1S Dol 00T [j,#':]n ~ JEE]
ZooM B E
conTE T
DisoENCA B 7 E
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Storyboard
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| Otros formatos de guién

Hemos revisado los tipos de guiones utilizados con mds regularidad en cine y en algunas producciones
televisivas, como las series; sin embargo, podemos encontrar otros formatos de guién, utilizados en
algunas producciones televisivas, videoclips, cdpsulas o videos institucionales; a estos textos se les conoce
como guion técmico, cuyo contenido no es diferente al que encontramos en el guidn literario, pero s
encontramos diferencias en su formato:

t
I En columnas, pues facilita los aspectos técnicos de realizacién.
! 2 Columnas: Video y Audio
| . . .
| 4 Columnas: Secuencia, Escena, Plano, Video y Audio.
|
I Los didlogos se ubican en la columna de Audio.
|
. Las 1nd1cac10nes tecnicas se CSCI'len con mayusculas.
Guién técnico
Lo
Secusncia # Plano Descripcion accion Descripcion plano | Movimiento| "Posicion Audio
Plano dstalle de Det‘:i”e del
Un artesano sentado  |las manos del ﬁar::(j}os t;(;llas
trabajando con sus
1 1 ! i ban, B9 Fijo | Contrapicada |artesano
manos un sombrero  |pueds ver a trabajando
de mimbre. detalle el trabajo conel
del sombrsro. mimbre.
Plano medio de un Detalle del
Un artesano sentado |hombre de un sonido de las
trabajando con sus artesano que = ; manos del
ulo neutral
! 2 manos un sombrero  |trabaja con sus Fiio g anesz_am}
de mimbre. manos un trabajando
sombrero. Lan el
mimbre.

Este es el primer manual de siete que conforman esta serie que apoyard los talleres de produccién que
Procine realizard en las diferentes alcaldias de la Ciudad de México para la Formacion de Promotores
Audiovisuales Comunitarios.

Se mencionan de manera general temas que serdn tratados con mayor profundidad en otros manuales,
pero nos parece fundamental contar con uno que introduzca a quien se inicia en el mundo de la
produccién audiovisual, en los temas mis relevantes que ¢l o ella desean y deben conocer.

Esperamos haber cumplido con el objetivo que nos propusimos.

|67| MANUAL DE INTRODUCCION |



Bibliografia

Chion, Michel. La audiovision. Introduccidn a un andlisis conjunto de la imagen y el
sonido. Barcelona, Paidés, 1993

Ferndndez Diez, Federico, y José Martinez Abadia. Manual bésico de lenguaje y

narrativa audiovisual, Ciudad, Paidds, 1999

Larson Guerra, Samuel. Pensar el sonido: una introduccion a la teoria y la prdctica
del lenguage sonoro cinematogrdfico. UNAM, Centro Universitario de Estudios
Cinematogrificos, México 2010

Linares, Marco Julio. E/ guion. Elementos, formatos y estructuras. México, Pearson,
2002

25

| e |



Indice de faogramas

1.- Quebranto, Roberto Fiesco, 2009. 13.- Vidas errantes, Juan Antonio de la Riva, 1983
2.- La Negrada, Jorge Pérez Solano, 2018 14.- Vidas errantes, Juan Antonio de la Riva, 1983
3.- La Negrada, Jorge Pérez Solano, 2018 15.- Lola, Maria Novaro, 1989

4.- De la calle, Gerardo Tort, 2000 16.- Lola, Marfa Novaro, 1989

5.- La Negrada, Jorge Pérez Solano, 2018 17.- Azul intangible, Eréndira Valle Padilla, 2011

6.- Bajo la metralla, Felipe Cazals, 1984 18.- Cilantro y perejil, Rafael Montero, 1995-1996
7.- La Negrada, Jorge Pérez Solano, 2018 19.- Vidas errantes, Juan Antonio de la Riva, 1983
8.- La tirisia, Jorge Pérez Solano, 2014 20.- El viajero subterrdneo, Chantal Rodriguez, 2016
9.- De la calle, Gerardo Tort, 2000 21.- De la calle, Gerardo Tort, 2000

10.- La negrada, Jorge Pérez Solano, 2018 22.- Noctimbulos, Arturo Baltazar, 2019

11.- Fe, esperanza y caridad. Alberto Bojérquez, 23.- Noctimbulos, Arturo Baltazar, 2019
Luis Alcoriza, Jorge Fons. 1972

24.- El cielo dividido, Julidn Herndndez, 2006
12.- Bajo la metralla, Felipe Cazals, 1982

25.- Quebranto, Roberto Fiesco, 2009

|69| MANUAL DE INTRODUCCION |



CIUDAD INNOVADORAY DE
DERECHOS / NUESTRA CASA

»
b e
wlr

#

o
!ﬁm&l M GOBIERNO DE LA SECRETARIA
q‘w d CIUDAD DE MEXICO DE CULTURA
]






