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INTRODUCCION
AL LENGUAJE AUDIOVISUAL




PRESENTACION

El Fideicomiso para la Promocién y Desarrollo del Cine Mexicano en la Ciudad de México
(PROCINECDMYX), tiene entre sus objetivos desarrollar procesos de educacién audiovisual en
tres sentidos:

El primero busca formar espectadores criticos y con capacidad analitica ante los
productosaudiovisuales que cadavezmds estan presentesen nuestrasactividades
cotidianas, para lo cual capacitamos a los programadores y organizadores de
cineclubes con el fin de que cuenten con los elementos necesarios para introducir
la pelicula en aspectos cinematograficos y tematicos en sus proyecciones y al
final generar un debate sobre la tematica, el tratamiento y distintos aspectos
técnicos y narrativos de la pelicula, lo cual amplia la capacidad analitica de
los espectadores y al mismo tiempo se conocen los vecinos al escuchar y ser
escuchados por los asistentes a la proyeccién, lo cual genera comunidad.

El segundo, se refiere a la formacion y capacitaciéon de personas interesadas
en producir sus propios productos audiovisuales, esto lo hacemos por medio
de un proyecto, en coordinacién con las alcaldias de la Ciudad de México, que
hemos denominado Formacién de Productores Audiovisuales Comunitarios, que
consiste en la imparticién de una serie de talleres por parte de especialistas del
medio cinematografico y audiovisual en las siguientes areas de la produccion:
lenguaje audiovisual, guion, produccidn, realizacion, fotografia, sonido y
edicién; el proceso concluye con la realizacion de un producto audiovisual que
es presentado en diferentes ventanas para que llegue a un publico mayor: en la
comunidad que le dio origen, en el circuito de exhibicién de PROCINE, y en los
canales publicos de television que deciden apoyar su difusién.

El tercero consiste en iniciar en los diferentes niveles educativos, desde la basica
hasta la media superior, un proceso de alfabetizacion audiovisual que hemos
denominado “Saber Mirar’, que tiene a su vez tres partes: que los alumnos
aprendan a analizar a distintos niveles los productos audiovisuales, la integracion
de creaciones audiovisuales en el proceso educativo y aprender los principios
basicos del proceso de produccién audiovisual.

Los siete manuales que forman parte de esta coleccién, constituyen una herramienta
fundamental para el cumplimiento de los objetivos de educacién audiovisual que PROCINE
tiene contemplados dentro de su proyecto de trabajo.

Consideramos que también pueden apoyar proyectos y talleres de formacién audiovisual
de otras instituciones o grupos independientes, por lo que los ponemos a su disposicion,
esperando que contribuyan a generar procesos de formacién cinematografica y audiovisual
en los habitantes no solo de la Ciudad de México.

Para terminar, queremos agradecer al Instituto Mexicano de Cinematografia (IMCINE), y a los
productores y realizadores de las peliculas de las que se incluyen ejemplos de fotogramas
que ilustran este numero, por habernos otorgado la licencia de uso no exclusivo de los
mismos. También nuestro agradecimiento al equipo de produccién de PROCINE que durante
el confinamiento por COVID-19 se dedicé a la escritura, disefo e ilustracion de la coleccién
completa de Manuales Practicos de Creacion Audiovisual Comunitaria, ellos son: Rodrigo
Flores, Fabiola Mosqueira, Gabriela Alvarez, Blanca Martinez, Anaid Gonzélez, Gerardo
Ramirez, Elizabeth Rodriguez y Héctor Quijas.

Cristian Caldnico Lucio

Ciudad de México, diciembre de 2020.
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INTRODUCCION

En la controversia de definir si el lenguaje audiovisual es o no un “lenguaje”, basta recordar que la
palabra se define por la Real Academia Espafiola como el conjunto de sefiales que dan a entender
algo. Ademds tomemos también en cuenta lo que el catedritico espafiol Mariano Cebridn (2000) dice
al respecto: “La innovacién técnica introduce nuevas dimensiones que abren la significacién de los
vocablos a otros 4mbitos expresivos”. Y define al lenguaje audiovisual como “el conjunto de sistemas
signicos auditivos visuales y audiovisuales, organizados sucesiva y simultineamente mediante equipos
operativos, para establecer una comunicacién entre un emisor y un receptor”.

De tal modo que el lenguaje audiovisual estd constituido por un universo de recursos, simbolos,
procesos y normas que aunque tienen ciertas formas pre-establecidas que son comunes a todo el
que quiere realizar obras audiovisuales, también contiene multiples y variadas maneras que se irdn
definiendo dependiendo de las particularidades de cada proyecto.

Dejamos en sus manos este manual que seguramente serd de gran utilidad para familiarizarse con el
universo audiovisual y conocer el panorama de todo lo que implica crear una obra. {Cémo hacer,
desde dénde mirar, por dénde empezar?, son algunas de las preguntas a las que este manual intenta dar
respuesta a través del acercamiento a conceptos bésicos, brindar claridad sobre cémo plasmar en papel
lo que se desea grabar/filmar, asi como ayudar a que las decisiones al momento de emplazar la cimara
sean las mejores.

En el mundo audiovisual hay que asumirse como pequefas capas de un todo, representadas en cada
uno de los capitulos del presente manual: imdgenes en movimiento, sonido, tiempos narrativos y
guion; y donde cada 4rea como la produccién, direccién, fotografia, arte, vestuario, maquillaje, sonido
y edicién deben trabajar en conjunto para generar que la cohesién de todas estas capas origine una pieza
final capaz de estremecer con su fuerza discursiva a cualquier espectador.

| 11 |MANUAL DE LENGUAJE AUDIOVISUAL |
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La produccion audiovisual en la actualidad

1 Segin la UNESCO, las
industrias culturales son:
Aquellos sectores de
actividad organizada
que tienen como objeto
principal la produccién
o la reproduccién, la
promocién, la difusién
y/o la comercializacién
de bienes, servicios y
actividades de contenido
cultural, artistico o
patrimonial.

Desde su aparicién en 1895, el cine fue considerado una herramienta para
el registro de la vida cotidiana; después, una de las formas de entretenimiento
mds comunes para la sociedad, condicién que hasta la fecha mantiene.
Nunca perdié su esencia documental, pero se convirtié en un medio
de comunicacién y de expresién artistica, anclado hoy como una de las
industrias culturales'mds relevantes.

Por otro lado, la television llegé de manera formal a México en 1950 y
revolucioné el concepto de medios de comunicacién. A partir de la
transmision y recepcién de imdgenes, las personas tuvieron la posibilidad de
tener en sus hogares contenidos audiovisuales de entretenimiento, noticiosos
o de interés publico general.

Con el tiempo cine y televisién evolucionaron, y gracias a la aparicién
de las nuevas tecnologias de informacién y comunicacién los contenidos
audiovisuales encontraron otras plataformas para ser vistos por millones
de personas. Las producciones cambiaron, se volvieron mds accesibles para
todos, tanto parala o el espectador como para quien las realiza. Ahora basta
con un teléfono celular o una cdmara de video y una plataforma con internet
para convertirse en director o directora de un video, de cdpsulas y hasta de
peliculas de larga duracién.

Parallegar alo que son, cine, televisién y el resto de los medios audiovisuales
tuvieron que desarrollar su lenguaje, es decir, una serie de convenciones de
escritura y lectura a partir de las imdgenes en movimiento y el sonido, para
poder relatar una historia, cualquiera que ésta sea.

| 4]

En este Manual describiremos brevemente los elementos fundamentales del lenguaje audiovisual: la
imagen en movimiento, el sonido, los tiempos narrativos y la escritura de guion, con el fin de apoyar a
todas aquellas personas deseosas de realizar producciones audiovisuales, pero también para comprender
los discursos audiovisuales que vemos a diario.

Pero no solo es necesario entender y ser parte del lenguaje audiovisual, es igualmente valioso comprender
el proceso de produccién. Se trata, ante todo, de un trabajo colectivo que involucra mucha gente, cada
una desde sus habilidades, para dar forma y realizar una produccién audiovisual.

Una produccién audiovisual estd compuesta por varias dreas de trabajo, cada una con responsabilidades
y objetivos especificos relacionados con la labor de realizacién.

En términos generales una produccién audiovisual comprende las 4reas de:

Produccién: Encargados de proveer todas las necesidades del trabajo.

Direccién: Responsable de darle forma y coherencia creativa al relato
cinematogrifico.

Fotografia: Proponer y llevar a cabo la estética visual de la produccién,
tanto encuadres como iluminacién.

Arte: Vestir y ambientar los espacios en donde se llevardn a cabo las acciones.
Vestuario y maquillaje: Brindar el aspecto de los personajes.

Sonido: Registro del audio de la produccién, ademds de la edicién y mezcla
del sonido una vez concluida la filmacién.

Edicién: Dar ritmo, sentido y coherencia al material filmado.

- — — - - - —- —_- _ __———_——_— — — —_—— — —

Otras dreas o departamentos que también son fundamentales para la produccién audiovisual:
transporte, alimentacién, seguridad y contabilidad, entre otros. No se trata de una tarea que se realice
de forma espontdnea, al contrario, requiere planeacién asf como una serie de estructuras para garantizar
las labores de cada 4rea de forma adecuada.

| 15 | MANUAL DE LENGUAJE AUDIOVISUAL |



Para entrar a la produccién audiovisual se debe contar previamente con un proyecto sélido, desde el
guion hasta el presupuesto, y las posibles ventanas de salida una vez terminado el producto. A esta
etapa previa a la produccién se le conoce como Desarrollo del proyecto. Ahora, las tres etapas de la
produccién son:

Preproduccién: Momento de la planeacién y organizacién de la produccidn;
es ahora cuando cobra relevancia el papel de la o el guionista, pues gracias
a su obra se tiene un relato que contar. También es fundamental el trabajo
de la o el productor, pues consigue los fondos para la produccién, integra
los equipos de trabajo, de actores y actrices (de ser necesarios) y planea el
rodaje y la postproduccién con base en el desglose del guion, para definir
las necesidades de la produccion.

En ocasiones esta etapa se realiza en dos momentos distintos, primero
el desarrollo del proyecto y después la preproduccién semanas antes de
arrancar con el rodaje, con tareas de preparacién mucho mds especificas
como encontrar locaciones, contratar servicios, firmar contratos y definir

el plan de rodaje.

Rodaje: Ahora es el momento de poner manos a la obra y filmar o grabar,
esto es poner en escena las acciones descritas en el guion. Aqui la mayor
parte del equipo de produccién (conocido como crew) coincide en las
locaciones, cada uno desde su drea para ejecutar su trabajo. La duracién del
rodaje depende de la longitud del guion, las necesidades de la produccién y
la complicacién de las secuencias. En México, en promedio, una pelicula se
filma entre 4 y 6 semanas de rodaje, mientras que las series pueden tardar
varios meses en su filmacién.

Postproduccién: Se trata de la parte final de la produccién. Ahora todo
toma forma, se edita lo filmado y se entrega el primer corte para revision y
ajustes. Se edita el sonido, se mezcla y se graba la musica original, si es que
se cuenta con ella, y finalmente se corrige el color y se logra la mezcla final.

= — — — — — = = — — o — = = e = e = o = = = — —

Una vez que se tiene el producto audiovisual es necesario encontrarle una forma de exhibicién. Las
pantallas de un festival o las comerciales para una pelicula y para otro tipo de produccién buscar su
salida en television, alguna plataforma digital u otras opciones para que el publico pueda ver y conocer
el trabajo realizado.

Con estos elementos podemos iniciar la revisién del lenguaje audiovisual que contiene conceptos a
los cuales estamos muy acostumbrados. Todos somos espectadoras o espectadores, pero pocas veces
nos detenemos a analizar y comprender pero nos daremos cuenta de que son algo més comuin de lo
que pensibamos.

| 16 ]
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Concepto de lenguaje audiovisual

El lenguaje es un sistema de signos con estructura definida y conocida por quienes lo usan, cuyo
objetivo €s comunicar un mensaje, pensamiento o sentimiento.

Asi, existen varios tipos de lenguaje:
Ellenguaje verbal utiliza la palabra y se complementa con el lenguaje escrito, cuyos signos
son las letras, signos de puntuacién y de acentuacidn, que en conjunto forman palabras
que leemos, escribimos y usamos fonéticamente (sonidos fisicos de la voz) para conformar

el lenguaje oral.

Los lenguajes escrito y oral ponen en acto el poder de la palabra. Ambos constituyen el
lenguaje verbal.

Lenguaje verbal

El lenguaje no verbal es la comunicacién sin utilizar la palabra, puede ser kinésico (con
el cuerpo) o facial (cuando se emplean las expresiones del rostro).

| 20]

Podemos encontrar otro tipo de lenguajes, por ejemplo, el lenguaje artificial creado con el propésito
de fomentar comunicacién especifica como el lenguaje de programacién en informdtica, el lenguaje
literario, que ademds de comunicar crea historias o el lenguaje audiovisual, que nos ocupa en este
manual.

Son lenguaje audiovisual los signos visuales y
sonoros que forman parte de una pelicula, video
o programa de televisién. Mediante ellos se
establece la comunicacién de mensajes o ideas a
partir de laimagen y el sonido, con ciertos cédigos

y reglas que se desarrollaron desde la aparicién del
cinematdgrafo, hace mds de 120 afios y, después,

con la llegada de la television.

El lenguaje audiovisual ha cambiado con el paso
del tiempo. Primero por la constante aparicién
de nuevas herramientas que trae consigo
incorporar nuevas técnicas y segundo por la
experiencia o educacién audiovisual del puiblico
que lo consume. En sus origenes, el cine no tenia
sonidos y los encuadres eran limitados. Ahora
vemos tantos productos audiovisuales que los
realizadores deben hacer nuevas propuestas para
mantenernos interesados en sus productos.

|21 |MANUAL DE LENGUAJE AUDIOVISUAL |



Elementos del lenguaje audiovisual

Como ya dijimos, el lenguaje audiovisual comprende varios elementos que, unidos, forman un
mensaje. Si prestamos atencién podemos identificar estos elementos en las peliculas, series o videos
que vemos a diario. En este manual exploraremos cada uno de los elementos para identificarlos y saber
utilizarlos.

La imagen es el elemento visual de nuestro producto, que representa la realidad. Es la parte del mensaje
que recibimos con los ojos y estd conformado por puntos, lineas, formas y colores. Las imdgenes pueden
ser muy reales o apenas garabatos que representen algtin objeto extraido de la realidad.

Pero las imdgenes que vemos en el cine y la televisién no estdn fijas, cuentan con una secuencia, es
decir, tienen movimiento. Las imdgenes en movimiento no son mds que imdgenes fijas (fotogramas)
que al ir una tras otra a gran velocidad nos dan la sensacién de estar en movimiento. Actualmente en
el cine se utilizan 24 fotogramas por segundo debido a la naturalidad que transmiten, pues se acercan
ala manera en que nuestros ojos perciben la realidad.

La imagen en movimiento es el origen de la construccién de un discurso audiovisual. Cuenta con dos
dimensiones: el espacio, que se logra a partir de encuadres o tomas, y el tiempo, que es la duracién de
la historia que se cuenta.

El fotograma es la unidad minima de una filmacién.

La toma es la filmacién o grabacién desde que la cimara comienza a funcionar hasta el
corte.

La escena es la divisién en planos de una secuencia donde el plano es la unidad minima
con significado. Los planos estin delimitados por el espacio de la pantalla y cuentan con
una composicién especifica (acomodo de los objetos que vemos).

La secuencia es el relato de una accién que ocurre en el mismo lugar y tiempo; comprende
una sucesion de escenas que cuentan una historia.

— — = — = = = = = = —- = = — —e
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Si comparamos al lenguaje verbal con el lenguaje andiovisual, las palabras son fotogramas,
UNA OVAcion es una escena y un parrafo es una secuencia.

Por otra parte, el sonido es aquello que percibimos con nuestros oidos, lo que escuchamos. Son cuatro
los elementos que integran al sonido, y a ese conjunto le damos el nombre de banda sonora, que estd
conformada por:

Los efectos de sonido comprenden el ruido, efectos sonoros incidentales y ambientales
que contribuyen a dar un sensacién de realismo.

La voz, es lo que dicen los personajes y que conocemos como didlogos.

La musica, que en ocasiones es parte de la historia, como una radio prendida o el ambiente
de una fiesta; en otras, acompana a las acciones para resaltar las emociones de la situacién
que estamos viendo.

El silencio, porque a veces no escuchar nada dice mds que escuchar todo; los silencios
ayudan a dar pausas o ritmo a las acciones y muchas veces ayudan a reforzar los sentimientos
de la historia.

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

El sonido puede estar relacionado con lo que estamos viendo y se le conoce como sonido diegético.
También hay sonidos que no estin relacionados con lo que vemos en pantalla, pero que tienen una
intencién dramdtica, es decir, le dan mayor fuerza o resaltan lo que vemos, y lo llamamos sonido no
diegético.

El lenguaje audiovisual sirve para contar historias en pantalla, ya sea de cine, de television o hasta en
nuestros aparatos mdviles. Estas historias tienen una duracién determinada a la que damos el nombre
de tiempo narrativo.

El tiempo de una pelicula o una serie se puede interpretar de dos formas: la primera, por su duracién
en pantalla, que puede ser de dos horas, en el caso de una pelicula o de més de diez horas en el caso de
las series; la segunda, se trata del tiempo que dura la historia dentro de la pantalla y que utiliza algunos
recursos como las elipsis para saltar el tiempo o los flashback para retroceder el tiempo de la historia
que estamos contando.

| 23 |MANUAL DE LENGUAJE AUDIOVISUAL |



Medios y géneros

Como se ha mencionado, el lenguaje audiovisual es la forma de comunicar mensajes e ideas a partir de
cédigos establecidos de la imagen en movimiento y el sonido. Este lenguaje aparecié con el nacimiento
del cinematdgrafo, en diciembre de 1895, y se ha ido perfeccionando con los afios gracias a la aparicién
de la televisién. Hoy son los dos grandes medios audiovisuales.

En sus origenes, el cinematdgrafo invencién de los hermanos Lumiere, era considerado apenas una
curiosidad cientifica que registraba la vida cotidiana en Parfs y otras ciudades francesas. Esa idea cambid
ripidamente gracias a la visién de algunos realizadores como Georges Méli¢s, francés, o D. W. Griffith,
estadounidense, quienes se dieron cuenta de que ademds de retratar la realidad, también se podfa contar
y representar.

Fue asi como el lenguaje audiovisual comenzé a tomar forma gracias al empleo de planos, movimientos
de cdmara y la perspectiva, ademds de recurrir a argumentos planeados y escritos con anticipacién. A su
desarrollo contribuyen también los avances tecnolégicos, como la aparicién del cine sonoro y el color,
que ayudaron a perfeccionar la forma de contar historias.

La televisién, por su parte, es el medio masivo audiovisual mds conocido desde su aparicién a finales de
la década de los veinte y principios de los treinta. El gran aporte de ésta es la cercanfa que tiene con la o
el espectador. Usando los recursos aprendidos en el cine, la televisién acerca los mensajes al publico, el
cual se acostumbra cada vez mds al lenguaje audiovisual.

|
S
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Cine Televisién
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La gran diferencia entre el cine y la televisién es la
forma como el publico los mira. Mientras en el cine
la pelicula se proyecta dentro de una sala obscura y
sobre una pantalla de grandes dimensiones, la misma
pelicula en la televisién es transmitida y recibida en
un aparato receptor. Hoy, es posible ver esa pelicula
desde aparatos mds pequefios como los celulares y
tabletas, gracias a la transmisién de datos.

La llegada de un tren a la estacién de La Ciotat,
* |lustracién del fotograma de Louis Lumiére, 1895

Las dos grandes formas de contar historias aparecen a partir del mismo origen del medio audiovisual:
documental y ficcién.

El documental surgié antes que la ficcién. Los hermanos Lumiere registraban la realidad tal cual la
observaban, con el tiempo el documental perfecciond sus propias reglas para convertirse en la manera
de contar un suceso, es decir, documentar hechos reales bajo la éptica de una o un director o una o un
realizador, quien decide qué hechos utilizar y cémo hacerlo, ademds de los emplazamientos de la cimara
y otros recursos que se pueden utilizar para contar una historia, por lo que nunca es totalmente objetivo.

Por su parte, la ficcién llegé algunos afios después
gracias al trabajo de Georges Mélies, actor e ilusionista,
que cuando conoci el cinematdgrafo decidié llevar
frente a la cdmara cinematogréfica los relatos que
montaba en el teatro y desde entonces la ficcién se
convirtié en la manera méds comun de representacién
audiovisual. Sus caracterfsticas son: la puesta en
escena de una historia, escrita en un guion, dirigida
por la o el responsable de las decisiones creativas
propuestas por un grupo de profesionales y ellas y
ellos, a su vez, encargados de cada uno de los aspectos

visuales (fotograffa, ambientacidn, vestuario) y
Viaje a la Luna, de Georges Méligs, 1902 sonoros (sonido, disefio sonoro, composicién).
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La ficcién provocd que las historias que se contaran tanto en cine como televisién y que tuvieran
diferentes caracteristicas, tanto en la forma de contar esa historia como en la trama y los elementos
utilizados para construir ese relato, por eso se comenz6 a clasificar a las producciones audiovisuales bajo
estas caracteristicas o convenciones y surgieron asf los géneros.

En el cine encontramos los géneros audiovisuales naturales o propios del medio, como la comedia, que
se puede considerar el género mds antiguo y cuya finalidad es hacer refr. El western usa tramas que se
desarrollan en territorios amplios, despoblados y sin ley (como el viejo oeste). El musical, donde el canto y
el baile son parte de la trama y el acto musical sustituye a los didlogos. La ciencia ficcién narra historias en
las cuales se usan ciencia y tecnologfa para modificar la realidad. El cine de terror ejerce efecto emocional
en la o el espectador, es decir, genera miedo o angustia. El cine negro, cuya principal caracterfstica es que
se desarrolla en lugares obscuros, con juego de luces, con personajes integrantes del crimen organizado.

Por otro lado, la television ofrece géneros que se caracteriza por sus producciones en vivo: noticiarios,
revistas de entretenimiento, programas de concurso, Reality Shows, entre otros. Ademds, algunos
programas de ficcién ofrecen narrativa capitulada como las telenovelas, las comedias de situacién y las
series con personajes o historias especificas como los programas de detectives, médicos o superhéroes.

| 26|
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Hemos mencionado que el lenguaje audiovisual estd compuesto por el sonido y la imagen en

movimiento; y ésta cuenta con caracteristicas que no encontramos en la imagen fija.

— — — — — — — — — — — — — —e

No es tinica. Si consideramos que existen 24 fotogramas por un segundo,
quiere decir que existen miles de fotogramas.

Tiene duracién y, por lo tanto, no es independiente del tiempo.
Cuenta con movimiento.
Los movimientos dentro del cuadro.

Los movimientos del cuadro en relacién al campo, es decir, los movimientos

de cdmara.
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El espacio filmico

En las producciones audiovisuales encuadrar significa elegir una parte de la realidad y decidir sobre
aquello que se verd en el campo: una composicion de la imagen. Entonces, la imagen tendrd un limite
que definiremos como cuadro o marco. Este limite de la imagen tiene varias funciones:

Distribuir el espacio

Ubicar los elementos que aparecen en el cuadro

Determinar la duracién y movimiento del cuadro

— — — — — — —

Entendemos por campo al espacio que abarca el lente de la cdmara. Nosotras y nosotros, como
espectadores, percibimos este espacio con nuestra mirada y por ello nos involucramos en la representacién
que estamos viendo.

El campo es bidimensional, sin embargo, cuando vemos la imagen tenemos una sensacién de
tridimensionalidad gracias a la profundidad y la perspectiva que se generan por los movimientos
dentro del cuadro (movimientos de los personajes, por ejemplo) y el propio movimiento del cuadro
(movimientos de cdmara).

A ese espacio que va mds alld del limite de cuadro se le conoce como fuera de campo, o sea aquello que

no forma parte del campo visible, pero sabemos que estd ahi y la o el espectador completa la imagen
que se rompe en el limite del cuadro.
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Juntos, el campo y el fuera de campo forman el espacio filmico. Cuando se unen varios fragmentos
de pelicula se genera un espacio y un ambiente nuevos donde quien los ve, los une y los considera un
Unico elemento.

El espacio filmico tiene dos tipos: espacio geogréfico, que nos ayuda a ubicarnos en el lugar donde estdn
sucediendo las acciones, y el espacio dramdtico, que generalmente refuerza las acciones y sensaciones de
los personajes y las situaciones. Genera angustia, empatfa, odio, alegria, es decir, resalta sentimientos
e ideas.

En el fuera de campo hay espacios que nos ayudan

Fuera de campo a completar la imagen:

1 =t — -
[E P -
* Las cuatro proyecciones imaginarias de los
limites del cuadro (arriba, abajo, izquierda y

derecha).

* Entradas y salidas del campo (movimiento de
actrices y actores).

* Relaciones directas de un personaje que se
encuentra dentro del campo, con otro que estd
afuera (sonidos, miradas o direccién visual,
efectos ambientales).
Campo
e _ . - * Parte del personaje que estd dentro del campo (si
— vemos al personaje hasta la cintura, sabemos que

las piernas se encuentran en el fuera de campo).

* Movimientos de cdmara
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Planos

Como mencionamos en el Capitulo anterior, el plano es la unidad minima con significado, delimitada
por el espacio de la pantalla. Cuenta con una composicion especifica y es el fragmento de un producto
audiovisual comprendido entre dos cambios de encuadre. Se pueden identificar los planos por su
tamano: general, primer plano, americano, entre Otros; por su duracién: plano secuencia (que no tiene
cortes); por su movilidad: fijo o incluir algin movimiento de la cdmara.

| Planos cercanos

Son aquellos que se utilizan para establecer proximidad e intimidad con los personajes, detalles fisicos
0 sentimientos.

Plano detalle o Big Close up:
Ubica una parte dte la cara u otra parte del

cuerpo.
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Close Up o Acercamiento:
Encuadra el rostro, sobre todo cerca de ojos y boca,
que son la parte mds expresiva de la cara.

Primer Plano:

Corta a la altura de los hombros y permite ver
solo el rostro completo, dando una sensacién de
intimidad.

Plano medio o Medium Shot:
Permite apreciar con mayor claridad la expresién,
aunque conservando cierta distancia.

Plano Americano o American Shot:
Corta a la actriz o actor por la rodilla, arriba o

debajo de ella.
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| Planos de ubicaciéon

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 al personaje completo.

Plano General o Long Shot:

Presenta al actor o actriz de cuerpo entero para
ubicarle en el espacio. En ocasiones no es necesario
el actor o actriz 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 subjetivo o PDV o POV Shot:
La cdmara es ubicada desde el punto de vista
del personaje o desde el punto de vista de la o
el espectador, para tener la perspectiva de uno

u otro.

Angulaciones

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

Plano holandés o aberrante o Duich
Shot:

La cdmara se inclina 45 grados para dar otra
perspectiva al encuadre.

Cenital

Picado i ‘
Normal

Contrapicado ' ’

Nadir

| 36|

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, minimiza o humilla 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 habitualmente
estético.
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Movimientos de camara

Los movimientos de cimara son dos:

* Aquellos que se realizan sobre su propio eje.

* Aquellos que involucran que la cdmara cambie de lugar.

Ademds, los procesos dpticos (el lente) dan la sensacién de movimiento de la cdmara conocido como
z00m.

m

Panning o Paneo: La cimara gira sobre su propio
: * = 7 7 7 ¢jehorizontal y muestra una panordmica del escenario; el

soporte permanece ﬁJO

Tilt: Es el movimiento hacia arriba (Up) o abajo (Down) !
sobre el propio eje de la cimara, dando una vista en

diferentes 4ngulos. 0

_—— = e

VfaS, €ntre otros recursos.

Travelling: Implica que la cimara se desplace
h _*' ® T 7 7 7 Thorizontalmente sobre una plataforma, un vehiculo, o
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i

Dolly: El movimiento implica un acercamiento (Dolly In) a

o alejamiento (Dolly Out) de la cimara frente al personajeo ~ ~ ~ °

accion. i
Camara al hombro:
Se utiliza para seguir todos los movimientos del personaje. Para lograrlo es necesario que el camaré-
grafo lleve la cimara sobre esa parte del cuerpo, pero en ocasiones se recurre a aparatos que ayudan a
sostenerla, como el steadycam.

| 39 | MANUAL DE LENGUAJE AUDIOVISUAL I






En sus origenes el cine fue silente, pero nunca mudo o estuvo en silencio; desde la primera funcién,
en diciembre de 1895, un piano acompaiid 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 propdsito de
dar intencién y énfasis a ciertas secuencias. 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 melancélica.

Esta situacién cambid a partir de 1927, cuando se estrené El 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 cinematogrifica
¥, por tanto, cambi6 el proceso de produccién y realizacién. Aparecieron nuevos puestos dentro del
esquema de produccién: sonidista y la o el musico, por ejemplo, pero ademds se debieron modernizar
las herramientas de filmacién y proyeccién.

Asi, el sonido se volvié fundamental para el lenguaje audiovisual. Hoy las imdgenes y el audio son
igualmente valiosos para una pelicula. Los sonidos acompanan, enfatizan y gufan la narracién.

| 42 ]

Definiciéon de sonido

Segun el Diccionario de la Real Academia Espafiola, el sonido es la sensacién producida en el 6rgano
del oido por el movimiento vibratorio de los cuerpos, transmitido por un medio el4stico, como el aire;
en otras palabras, son las vibraciones generadas por algiin 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.

Podemos percibir el sonido gracias a cuatro grandes 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 permanecen las vibraciones que genera 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 las y los
directores y autores y autoras no tardaron en aplicar en sus peliculas; la autenticidad de las imdgenes
aumento gracias a que se podfan apreciar los sonidos reales de los objetos o situaciones que se vefan
en pantalla como una puerta que se azota, la explosién de una bomba, un suspiro, todo eso que se
puede escuchar provee veracidad y cercania con la o el espectador.

Por otro lado, los sonidos dotan al relato audiovisual de 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 o alargar el tiempo dramdtico gracias a un puente sonoro.

Se conoce como banda sonora a todos los elementos auditivos de una produccién audiovisual.

. . 2 .z . . 7.
De acuerdo con Michel Chion; la banda sonora de una produccién audiovisual estd integrada por:

* Los sonidos

* Lavoz (o palabra) fr

‘_h\lh_

* Lamdusica

* Lossilencios

| Los sonidos

La inclusién de la musica y los silencios en la banda sonora acenttian las situaciones dramdticas, pues
el uso correcto de estos dos elementos produce sensaciones que enriquecen al lenguaje audiovisual. A
continuacién 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 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 narracién y cudles
sonidos es mejor omitir.

2 Michel Chion es compositor de misica concreta, realizador y docente. Ha publicado mdés de més de treinta estudios y ensayos,
varios de los cuales estdn ligados a su trabajo cientifico e histérico sobre el cine, la misica y el sonido, que sigue siendo el centro
de sus investigaciones.

| 441

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 cambié 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 dela o
el responsable creativo de la produccién, generalmente la o el realizador; su grado emotivo o su efecto
de realismo apoyardn 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 afirmacion subjetiva, pues cada directora o director tiene una concepcién distinta del uso
de los sonidos, asi como cada produccidn 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 LENGUAJE AUDIOVISUAL |



| La voz

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

Michel Chion, en su obra La audiovisidn, afirma
que el cine es vocentrista. 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
0 reacciones y viceversa, en ocasiones es mejor un diélogo que enfatice una emocién que dejar abierta
la posibilidad de la interpretacién de la o el espectador.

Si se utiliza de manera correcta, la voz en (Jﬁt se puede convertir en un gran elemento dramdtico o
explicativo. Esa voz puede ser la de uno de los personajes hablando consigo o recordando alguna
conversacién, o un narrador o narradora o hasta un personaje que s6lo 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:

J_J_J_J___ Sustitucién de los sonidos reales: Es posible
o que, en vez del sonido natural de algiin objeto,

se opte por notas musicales con el propésito de
enfatizar la situacién.

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

|
I
f

- — — - - —- —- —_- —- —_- — — — -
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Acompafiamiento: 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 una produccién audiovisual se
ocupan dos tipos de musica: la musica pregrabada o existente
y la composicién original. En la primera, se trata de mdsica
grabada con anterioridad y retomada en el guion o por la
decisién creativa de la o el director para acompafiar la historia;
esta musica se usa porque tiene un valor emotivo para la
historia. Por ser una composicién fuera de la produccién es
necesario contar con los permisos y licencias correspondientes
para usarla.

La composicién original, también llamada score, es la partitura
que se encarga exclusivamente para su aparicién dentro de
la produccién audiovisual. Aqui aparece la figura de la o el
compositor, a quien se le entrega el guion para que proponga
la musica pertinente para reforzar, enfatizar y acompafar a
la historia.

Un recurso muy util para la musica es lo que conocemos como
leitmotiv, que se refiere a ciertas notas o melodias que se repiten y
desarrollan en distintos momentos de una pieza. En el discurso
audiovisual el leitmotiv acompafa 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.

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

| 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 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

La banda sonora tiene multiples usos, en su mayorfa relacionados con acomparfar, reforzar y brindar
tensién dramadtica a lo que estamos viendo, gracias a su ubicacién y magnitud espacial dentro del
relato cinematogrifico, alo que conocemos como dimensién del sonido. Para identificarlo es necesario
considerar sus posibilidades en relacién con la imagen:

= = = = = = = = = = = = = = = e E=m e e e e e e e = = A= = = = = = = = = = =

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

2) Fidelidad. Es la unién de imagen y sonido y su semejanza con la realidad. Podemos
hablar de los paradigmas del sonido diciendo 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 dela 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

sincrénico, es decir, concordante con lo que vemos o pueden ser puentes sonoros para ir
hacia delante o hacia atrds en la historia o para enfatizar un salto en el tiempo.

| 48 |
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Un relato es el conjunto de hechos o acontecimientos ordenados de forma secuencial y tienen inicio
y conclusidn, y es la o el autor del relato quien 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 la o el espectador quien percibe esas imagenes y las interpreta.

Entonces, un relato se distingue de la realidad por tener un principio y un fin. Ahora 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, relacionada con el espacio.
Duracién, es decir, el tiempo.

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

— — — — — — —

El tiempo en el lenguaje audiovisual es doble. Por un lado, encontramos el tiempo que dura el producto,
ya sea una pelicula, una serie 0 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 a lo 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 en la
relacién tiempo y 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 lo tanto, estd relacionado con la progresién de la trama, de la forma como contamos la
historia, es decir, planteamiento, desarrollo y conclusién de una historia. La temporalidad se puede
encontrar de dos maneras:

1.- Linealidad, que estd relacionada con la cronologfa del relato audiovisual, donde los
hechos son relatados de forma continua. Existe un presente conectado con el pasado
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. Esta narracién argumental se conoce 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
restriccion. Es muy comun encontrar anacronfas en historias de personajes con problemas de memoria
o 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 y consiste en
presentar lo que sucede en dos o mds escenas de la misma accién. 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 contraposicién para generar
tensidn 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, ayuddndole via telefénica; esa es claramente una accién
paralela. Tenemos dos personajes, en el mismo tiempo narrativo, en diferentes lugares, relacionados
por una accién.

| Aspectos temporales cualitativos

Lo cualitativo estd relacionado con las caracteristicas 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 adecuacién 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
serfa 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 muestran 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 tiene el personaje para desconectar la bomba. Aquf 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 ¢l se puede saltar
hacia atrds o hacia adelante dentro de la historia y asi enriquecer la trama, darle elementos necesarios
para comprender los acontecimientos o generar tensién dramdtica que ayuda a involucrar ala o el
espectador con lo que estd viendo. Otros recursos que 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 las 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,
es moderada. Pensemos en una secuencia donde el personaje se prepara para salir a trabajar, en vez de ver
cada uno de sus movimiento, desde que despierta hasta que sale de su casa, podemos verlo despertar,
corte a... sale de la regadera, corte a... termina de desayunar. Gracias a la elipsis nos ahorramos tiempo
que la o el espectador no necesita ver en pantalla. Los saltos hacia delante pueden ser pequeios, 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 de la o el director.
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Asi como damos saltos hacia delante, también practicamos los saltos hacia atrds conocidos como
flashback. Si es necesario conocer algin momento relevante para la historia, algin 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 flashback, el relato cinematografico se enriquece y puede optar por un sinfin
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 la o el autor.
Veamos ahora las estructuras dramdticas m4s usadas en el relato audiovisual:

Estructura cronolégica o lineal, es la mis 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
delatrama. 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 ficcién se fundamenta en la recreacién de la realidad y desarrolla su propio
discurso con base en planteamientos dramdticos; esto hace necesario el conocimiento de
la estructura dramdtica para la creacién de historias y argumentos, y para el desarrollo de
personajes y caracteres, lo cual facilita la adaptacién de obras escritas originalmente para
teatro (costumbre comuin en las cinematografias europeas y en particular la anglosajona,
por la riqueza de su literatura dramdtica). Ademds del teatro, son fuentes tradicionales
del cine de ficcién el cuento, el ensayo y la novela. Si en estos géneros literarios las
historias se plasman a través de la narracién escrita y en el teatro los didlogos llevan el hilo
narrativo, en el cine el discurso se integra con los elementos audiovisuales del lenguaje
cinematogrifico”.

Marco Julio Linares

El guion 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
preproduccién, hasta la postproduccién y por supuesto durante el rodaje. Es la base para el trabajo
de todos los departamentos de la produccién. Sin el guion 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, as{ como las caracteristicas internas y externas de los protagonistas.

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

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

El guion es el documento principal para la produccién audiovisual. Es la gufa 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 produccién.

Se puede decir que el guion 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, graficos, duracién, asf como la forma y el momento
exacto de entradas y salidas de elementos o personajes.

El guion es una gufa imprescindible, por lo que debe ser claro, no sélo en su redaccién y narracién,
también en su formato e indicaciones, pues es el documento que todos los involucrados utilizarin

para preparar la produccién.

Veamos algunas caracteristicas primordiales del guion:

Debe incluir toda la informacién necesaria para la realizacién.
Su presentacién, es decir, su escritura y redaccién deben ser claras 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 guion

La redaccién y el vocabulario utilizados en la elaboracién de un guion son la parte medular, pues
de éste depende la claridad y comprensién de todos los integrantes de la producciéon 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 ala narracién, dependerd del estilo narrativo de la o el autor. Podrd contar con elementos
caracteristicos de escritura, sin embargo, podemos encontrar dos tipos de narraciones que pueden
funcionar en la redaccién de un guion:

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

*~— — — —e
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| Emotiva o climdtica, donde 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 guion. Al respecto, el vocabulario debe cumplir las siguientes
caracteristicas:

Eleccién de palabras adecuadas, considerando el puablico al que nos dirigimos.

Debe ser coherente, 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 puntuacién, exclamacién e
interrogacién, para dar ritmo y propdsito a la narracién.

Organizacién 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 con respecto
al relato que se estd contando, es decir, suceden en el mismo momento y lugar.

Las escenas y las secuencias son la base de la escritura del guion, porque a partir de la redaccién y
descripcién de escenas y secuencias se conforma el relato cinematogrifico. 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 transicién y ubicacién.
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Otro recurso indispensable para redactar el guion son los didlogos. El didlogo es la forma como
nuestros personajes se comunican y, por tanto, interactiian con nosotros, como lectores del guion y
posteriormente como publico.

Cabe considerar que el didlogo representa a los personajes, quienes deberin demostrar las caracteristicas,
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 situacién, circunstancia y estado de 4nimo.

| El guion cinematogrdfico o guion literario

El guion cinematogréfico es aquel texto que describe la historia que se habr4 de relatar en una pelicula,
se conoce también como guion literario porque su formato se basa en la narracién de didlogos y acciones
sin ningdn tipo de precisién técnica.

Las historias que se cuentan en el cine o series de televisidn son diversas, con géneros y caracteristicas
distintas y la fuente de inspiracién de esas historias se puede encontrar en muchos lugares como en la
imaginacién de la o el autor, una nota periodistica, una cancién, una novela, la vida de algin 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 escribirlos es necesario
considerar los pasos que se deben seguir y, por supuesto, utilizar las herramientas y las caracteristicas
para su correcta redaccion.

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

Por otro lado, el guion adaptado basa su argumento en una historia o informacién desarrollada
previamente y puede o no modificarla para ajustarse a las caracteristicas del medio. Vemos varios
grados en este tipo de guion:

Adaptado, que es el trabajo mis 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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| Format

o del guion cinematogrdfico o literario

El guion debe de ser claro y sencillo en su redaccién y descripciones, esto es, ficil de leer; por eso,

el formato d

e guion observa ciertas caracteristicas a seguir para ubicar los distintos elementos que

integran su redaccién y elaboracién.

Encabezado

\
L— — — o

Descripcién

'
L— — — e

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

Debe iniciar con una portada que cuente con el titulo del guion y el
nombre de la 0 el 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 guion.
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.

= — — - - - — o — — — — —8

4 EXT. JARDINES DEL PALACIO - DIA

CINDY en una sesién fotogréafica, luce una sonrisa perfecta
sobrepuesta dibujada en un cartdédn, posa en diferentes
formas junto a su pareja: el perchero vestido de gala,
humanizado.
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Didlogos

L— — — o

8 INT. PASILLO CASA PLANTA ALTA - TARDE

La CAMARA recorre fotografias de ROMINA con sus padres
colgadas en el pasillo. SAUL cruza la escena. ARIADNA
sentada en el Ultimo escaldédn de la escalera con la SRA.
SORIA.
ARTADNA
¢Hace cuénto que TERE la cuidaba?

MADRE ROMINA
(devastada)
Cuatro afos.

ARTADNA
La misma edad que su hija.

MAMA
La cuiddé desde que nacid, parecia que
estaba encarifiada con ella, mi hija la
queria mucho, era su pareja de juegos.

ALEX portando wunos guantes las interrumpe con una
fotografia en una iPad donde aparecen Tere y Romina
abrazadas. Se la muestra a la mama.

ALEX
¢:Esto es de su hijav?
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| La escaleta

LECCION 11 - VIDEO — SCENE - Scene 63. What's it like?
La escaleta es una modalidad del guion que se practica principalmente en producciones donde el control o| VIR [urasen o WOAJ O_M%J
no es total, como documentales o programas de televisién en vivo. La escaleta permite mantener un e
mzzrdunom
orden y manejar los tiempos de las escenas o bloques en el caso de la televisién; en ella encontramos T o R ENCION. PLECA muzzyclubcom o mon g oA
. . . . . . LECCION 11 - WATCH AND PLAY - GO RIGHT - GAME B 0200:42| 0:05:05
las indicaciones elementales para desarrollar la historia, argumento o contenido, pero no en detalle. 1> JUEGO LECCION 11 - WATCH AND PLAY - GO RIGHT - GAME B (13068)

ESCUCHA LA BURBUJA DE AUDIO Y ARRASTRALA HACIA LA IMAGEN CORRECTA

8 | Foro |8 IMAGENES EN 1 MINUTO

**SOLO HAY 8 IMAGENES, SE TIENE QUE JUGAR 4 IMAGENES POR EQUIPO, CADA UNO EN
30 SEGUNDOS**

T 0:01:30] 0:06:35
I Su objetivo es proporcionar la informacién suficiente para la realizacién. o | Foro |cONTEO DE PUNTOS 1 MANDAN A GORTE
0:00:30] 0:07:05
I
I . . . . o
Ayuda a prever las variantes o los cambios, es decir, se puede modificar. O TR RO VOCABULARY- GUT DGORS (23134) EDITAR DEL G:42AL 027) 15SEG o+ [ o (OF0)
| TREE 0:00:20]  0:07:25|
| 0:07:25
I Debe incluir el tiempo o duracién de cada elemento de la produccién, asi
I . BLOQUE 2 Elenco Observaciones Duracién T Total AIRE
como el tiempo total o0 acumulado.
‘ CORTINILLA DE ENTRADA CORTE RESPUESTA LECCION 11
11| VTR [VIDEO- VOCABULARY-OUTDOORS (23134) (EDITAR DEL 0:39 AL 0:59) 20 SEG REY (OFF)
SKY /SUN /CLOUD
0:00:15 0:00:15)
En caso de utilizar la escaleta para producciones de gran magnitud o televisivas, como noticiarios, 12| FORO |CORVAX ¥ MUZZY ESTAN EN E SET/ RESUMEN DE PUNTOSISELECCION DE corvaxiMuZZY
. A . . . . . TANTES /RULETA /PREGUNTA /BOTONERA / / PIE A VIDEO
programas de variedades y concursos, hemos de considerar las siguientes indicaciones: oot00[ o011

LECCION 11 - VIDEO VOCABULARY - OUTDOORS (#23134)
EDITAR LA PRIMERA PARTE A 01:00, DURA 02:34

0:01:00| 0:02:15)

. , . o y ON 11 - PLECA muzzyciub.com LECCION 11 -
Anexo de guiones, cdpsulas, segmentos, es decir, elementos que conforman 14 FORO |G TDOORS. GANE B 1 JULG0 PE A LEB o i 11 WORDS AND oROSAB GANES - cuTo00R>

0:00:30) 0:02:45

al programa, debe incluir todo, en orden de aparicién.
2° JUEGO LECCION 11 - WORDS AND GAMES - OUTDOORS- GAME B (#14544)

ESCUCHA PRIMERO Y SELCCIONA SI O NO CORRESPONDE A LA IMAGEN

6 IMAGENES Y AUDIOS EN 30M SEGUNDOS

***0JO AL TERMINAR EL PRIMERO REINICIAR LA FLECHA DE VOLVER PARA OTRA TANDA DE

FORO
VTR

!
|
|
|
|
.

Se puede dividir en bloques o segmentos. B MAGENES™ oots0]  ooats
SE SUMAN PUNTOS Y MENCIONAN GANADORES/ SELECCION DE REPRESENTANTES / PIE A
16| FORO VIDEO
. .. . .y 0:01:10|  0:05:25
No existe un formato o estructura Unica de escaleta, pues la forma de presentar la informacién
CORTINILLA DE SALIDA A CORTE
. . .. ; )
debe partir de las necesidades de la produccién. En la mayoria de los casos encontramos escaletas en 17| VTR |LECCION 11VOCABULARY - OUTDOORS (23134) LUSTRAR CON MAGENES DEL 147 AL 203. |CORVAX (OFF)
. . .y . . . 0:0020] _ 0:05:45
columnas, cada una identificando elementos como escena, descripcién, video, audio y tiempo.
0:05:45
CORTE COMERCIAL 2
BLOQUE 3 [ Observaciones Duracién T Total AIRE
CORTINILLA DE ENTRADA CORT
LECCION 11 VOCABULARY - OUTDOORS (23134) ILUSTRAR CON IMAGENES DEL 2:04 AL 2:10 /
18| VTR [DEL 1:05 AL 1:10. CORVAX (OFF)
SEA/RAIN
:00:2 :00:2
Escaleta 0:0020  0:00:20
PIE DE REGRESO/ | PERSONAJES / CONDUCTORES RECUERDAN PUNTUACION /
! 191 FORO | 5| £CCION DE REPRESENTANTES /RULETA /MUESTRAN BOTONES / PIE A VIDEO SYLVIA/B0B RULETA
| .
A 0:00:40  0:01:00)
muzzy cLus Programa 31 BOB ENGANA A SYLVIA 20| vir |LECCION 11 -VIDEO VOCABULARY - OUTDOORS (#23134)
LECCION 11 - 1°PARTE EDITAR LA SEGUNDA PARTE A 01:00
No. Fuente Evento Modificacién Gltima: 1810812020 001:00]  0:02:00)
BLOQUE 1 Elenco Observaciones Duracién T Total
1 VIR CONDUCTORES /COMO PARTICIPAR EN CASA MENCION PLECA muzzyclub.com/ LECCION PLECA muzzyclub.com/ LECCION 9 —
ENTRADA INSTITUCIONAL 0:00:10f _ 0:00:10| 21| FORO |11~ TYPING - OUTDOORS - GAME A / EXPLICAN DINAMICA ESCUCHAN, APRIETAN BOTON LEGCION 11 TYPING - OUTDOORS -
UZ2Y 1 BANCAI RIS 16 Y CONTESTAN / PIE A JUEGO GavEA
2| FORO BIANC/BV CRIS DAN BIENVENIDA/ PRESENTACION DE EQUIPOS NINOS CONCURSANTES / |NINiOS PLECA muzzyclub.com 0.00:40f  0:02:40)
MENCION PLECA lub. :00:
muzzycub.com ] VTR |3 JUEGOLECGION 11— TYPING - OUTDOORS - GAME A (#50372)
5 | FORO [BIANCA Y RIS CUENTA GUENTO, (ILUSTRAR VTR CUENTO Y EFECTOS AUDIO) LECCION 22| jForo Eiﬁ‘éfgs“én'::s‘;g‘an:‘a?“ LA PALABRA QUE CORRESPONDE
Y VTR [11-STORY (# 22022)-EDITAR PARA ILUSTRAR LA HISTORIA (DEL 0:25 AL 6:30) 0:01:40]  0:04:20)
0:01:30)
25| Foro |CONTEO FINAL DE PUNTOS APLAUSOS EQUIPO GANADOR ENTREGA DE BOTONES Y ENTREGA DE BOTONES | FANFARRIAS |
MENCION PELCA muzzyclub.com PIE A RESUMEN PELCA muzzycib.com
0:00:40 0:05:00
PIE A TEASSER VOZ OFF OBJETIVOS/ PLECA TEASSER: - ILUSTRAR
OBJETIVOS OBJETIVOS
Ve ) hats he? More descrpions.
o | TR | natstie? More oscrptons Oz OFF Gpen the door Guing mstucions. cvizt‘lgﬂEli':egEMt?e\geS;Spﬁons
pen the door. Giving instructions. [Vocabulary 24| FORO | o 20 e door. G f SYLVIA /BOB.
Vocabulary oo pen the door. Giving instructions.
. Gutdoors Outdoors
0:00:40] _ 0:05:40)
0:00:30 0:02:50
25| FORO |DESPEDIDA
5 | Foro |CONDUCTORES PRESENTAN A PERSONAJES / SELECCION DE REPRESENTANTES / BIANCA/ CRIS /6 NIROS /
RULETA /PREGUNTA/BOTONERA / PIE A VIDEO REINA/REY oooso| 00340 25| VIR [CREDITOS Y SALIDA

TOTAL 0:19:40
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| El storyboard

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

Se trata de una serie de vifietas ordenadas a partir de la descripcién de un texto previo. Generalmente
el guion técnico apoya la organizacién visual de las secuencias, pero en el storyboard se pone en papel
c6émo se verdn los encuadres y angulaciones previos a la realizacién.

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 acompafiamiento textual de los didlogos
y la descripcién de las acciones, asi como con indicaciones visuales de los movimientos de cdmara 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 depender de las necesidades de produccién:
pueden ser complejas o esquemiticas.

Numero de escenas con encabezado, enumerados en orden de aparicion.
Descripcién de la accién.
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:

— — — — - - - - — _ — — — —_ — — — — = = - — —

Le—— — 9
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SCENE: SHOT: SHOTSIZE SCENE SHOT: SHOTSIZE
SCENE® SHOT#: SHOTSIZE SENER: SHoT#: SHOTSIZE
SCENE: SHOT: SHOTSIZE SCENE sHor: SHOTSZE

SCENER SHoT: SHOTSIZE SCENE® SHor: SHOTSZE
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| Otros formatos de guion

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 guion, utilizados en

RESTAURANTE MARCA EL CROSS FADE
PARA QUE ENTRA LA MUSICA MEXICANA
algunas producciones televisivas, videoclips, cdpsulas o videos institucionales, a estos textos se les CORTE A: QUE SE VA A PRIMER PLANO.

conoce como guion técnico, cuyo contenido no es diferente al que encontramos en el guion literario, RECORRIDO POR MERCADOS QUE

pero si encontramos diferencias en su formato:

*~— — — — — — — — — —

Guion técnico

'
L— — — e

ABREA:

IMAGENES DE PLATILLOS O ALIMENTOS
QUE SE ABREN, SE DESTAPAN O SE
DESENVUELVEN, POR EJEMPLO UN
TAMAL EN HOJA DE PLATANO, UNA
GRANADA QUE SE ABRE, UN
EMPAPELADO DE MARISCOS, UN
AGUACATE AL QUE SE LE PARTE UN
GAJO.

IMAGEN DE UNA JARRA DE CHOCOLATE
HUMEANTE QUE SE SIRVE EN JARRO

IMAGENES VISTOSAS DE ALGUNOS
PLATILLOS TIPICOS MEXICANOS COMO
UN CABRITO, UNA CAZUELA DE POZOLE,
UNA TLAYUDA, UNA CHAROLA CON
BARBACOA SERVIDA A LA MESA EN UN
RESTAURANT TIPO “EL ARROYO” DONDE
DE FONDO SE ESCUCHA EL ZAPATEAR EN
UN  ENTARIMADO CON  MUJERES
ONDEANDO SUS FALDAS.

En columnas, pues facilita los aspectos técnicos de realizacién.
2 Columnas: Video y Audio
4 Columnas: Secuencia, Escena, Plano, Video y Audio.

Los didlogos se ubican en la columna de Audio.

Las indicaciones técnicas se escriben con mayﬁsculas.

FADE IN
Loc.

SABORES QUE GUARDAN SECRETOS....

Loc. (continda)
AROMAS QUE DESPIDEN LA ESENCIA DE
UNATIERRA...

Loc. (continua)

PLATILLOS QUE VISTEN LA IDENTIDAD DE
UN MEXICO LLENO DE VIDA Y DE
TRADICION.

LA ULTIMA PIEZA QUE SE TOCAEN EL
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MUESTREN LA VARIEDAD DE ESPECIES Y
DE COLORES DE FRUTAS,
IMAGENES DE LOS COSTALES CON LOS
DIFERENTES TIPOS DE CHILES, DE TODA
LA VARIEDAD DE ALIMENTOS CRUDOS Y
PREPARADOS DE UN MERCADO,
TERMINADOS EL RECORRIDO CON
ENCUADRES CERRADOS A LAS
DIFERENTES CLASES DE GRANOS DE
MAIZ QUE EN TRANSICION SE VAN LAS
MANOS DE UNA MUJER QUE AMASA'Y
PONE SOBRE UN COMAL UNA TORTILLA.
ABRIMOS EL ENCUADRE PARA
SITUARNOS EN UNA COCINA TIPICA
MEXICANA QUE DA PIE A LA ENTRADA
DEL LOCUTOR.

CORTEA

RECORRIDO QUE INICIA POR LAS
COCINAS TRADICIONALES MOSTRANDO
FOGONES, OLLAS DE BARRO, PERO QUE
TAMBIEN RECORRE OTRO TIPO DE
COCINAS COMO LAS DE RESTAURANTES
MEXICANOS GOURMET, LAS DE
PEQUENOS PASAJES DE RESTAURANTES
EN COYOACAN O CANTINAS DEL CENTRO

HISTORICO.

MUSICA SE VA A SEGUNDO PLANO HASTA
DESAPARECER.

Loc. (continua)
PORQUE ASi ES MEXICO, UN LUGAR QUE

SE TRAZA DESDE SUS COCINAS...DESDE
SUS FOGONES... DESDE SUS PARRILLAS.

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 parala 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 mds relevantes que €l o ella desean y deben conocer.

Esperamos baber cumplido con el objetivo que nos propusimos.
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