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PRESENTA(I6N

La apertura de la Licenciatura en Disefio Grafico, cuyo pensum de estudios incluye asignaturas relacionadas
con la produccion de audiovisuales, tiene contenidos muy amplios y complejos, lo que no permite dedicarle
suficiente tiempo a su ensefianza y aprendizaje.

Por lo tanto, el objetivo del presente proyecto fue producir una guia practica audiovisual que ejemplifique la
aplicacion de los elementos y la gramatica del lenguaje del cine, asi como ideas y recomendaciones para los
estudiantes.

La guia contiene nociones basicas del contenido de la produccién audiovisual, elaborada a partir de fragmentos
de cortometrajes hechos por otros estudiantes en afos anteriores. Esta en formato DVD con men(s a los
distintos temas para su facil acceso.

El material de la guia sera publicado en un canal de Youtube: www.youtube.com/guiaudiovisual, para que
los estudiantes interesados tengan acceso al mismo.

Asimismo, se exhorta a los futuros estudiantes a realizar proyectos de graduacion ampliando la informacién
presentada de uno o varios temas que abarca el presente trabajo, ya que El Lenguaje Cinematografico es un
tema muy extenso y complejo.
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ANTE(EDENTES

La Facultad de Arquitecturay el Programa de Disefio Grafico, como parte de su mision de formar profesionales
con excelencia académica adaptados a la globalizacion, tecnologia y modernizaciéon de las estructuras
econdmicas, aprobaron la apertura de la Licenciatura en Disefio Grafico cuyo pensum de estudios incluye
asignaturas de nueva tecnologia como la creacién de obras audiovisuales. Sin embargo, los estudiantes
provenientes del Técnico en Disefio Grafico tienen Gnicamente conocimiento general sobre el desarrollo
de esta asignatura, por lo que necesitaran de un material especifico que les explique con claridad la nueva
terminologia que tendran que aprender y de esta manera asimilar mejor este nuevo conocimiento sobre la
obra audiovisual.

DENIFI(I6N DEL PROBLEMA

Las asignaturas relacionadas con la produccion de audiovisuales tienen contenidos muy amplios y diversos,
lo que no permite dedicarle el tiempo suficiente a cada tema, por lo que es necesario tener materiales de
apoyo que expliquen facilmente la teoria, y que estén tanto al alcance del docente como del alumno y asi
aprovechar y/o maximizar el tiempo de aprendizaje de estas nuevas materias facilitando la ensefianza.




JUSTIFICAQIGN

MAGNITUD

Cada afio, aproximamente, 25 de cada 30 estudiantes del Técnico en Disefio Grafico, es decir, un 83% se
inscribenenla Licenciatura en Disefio Grafico, porlo que se necesitara la existencia de material complementario
para las nuevas asignaturas.

TRAS(ENDEN(IA
Por no tener suficientes materiales de apoyo que expliquen los temas de la obra audiovisual, se dificulta
aprovechar al maximo el tiempo de clase y la realizacion de audiovisuales.

VULNERABILIDAD
Alteneresta guia al alcance del estudiante, éste comprendera mejorlos contenidos referentes a la planificacion

y realizacién de materiales audiovisuales efectivos, por lo que sera un profesional mejor preparado para la
exitosa integracion al mundo laboral.

FACTIBILIDAD

El Programa de Disefo Grafico de la Facultad de Arquitectura de la Universidad de San Carlos respalda
la creacion de recursos disefiados para la ensefianza, que estén al alcance de docentes y alumnos para la
realizacion de proyectos. Asimismo, con el proyecto de la creacién de la videoteca, este material estara a
disposicion de los estudiantes.




oBJETIVo GENERAL

Producir una guia practica para la realizacién de materiales audiovisuales de manera que los estudiantes de
Disefio Grafico especializacién multimedia, aprendan el proceso de la produccion audiovisual por medio de
ejemplos en video y de esta forma los nuevos materiales creados sean comprendidos por el publico a quien
va dirigido el mensaje, utilizando los recursos que tengan a su alcance.

oBJETIVoS ESPECIFI(oS

e Crear una guia audiovisual grabada y reproducida en DVD que grafique los pasos para la generacion del
guion de un material audiovisual.

e Ejemplificar dentro de la guia, la aplicacion de los elementos y gramatica del lenguaje del cine a su guion.

* Incluir en la guia, un area de ideas y recomendaciones para la utilizacién de los recursos que estén a su
disposicion como estudiantes.

e Presentar fragmentos de videos hechos por otros estudiantes y asi motivar a los estudiantes a realizar
materiales audiovisuales de mejor calidad.




(APfTULo 2



PERFIL DEL (LIENTE

La Facultad de Arquitectura fue creada en 1950 como departamento de la Facultad de Ingenieria, se iniciaron
los estudios en 1953. Después de muchas gestiones, al fin se logra, en 1958 un acuerdo para crearse la
facultad, y se inaugura el 5 de septiembre del mismo afio. En 1971 se instala en el edificio que ocupa
actualmente.

En sus inicios se trabajo en un plan de estudios un poco irregular, inclindndose a formar artistas arquitectos.
Este plan de estudios fue adaptandose hasta hacer su Gltimo ajuste en 1995.

€L PRO4RAMA DE DISENO 4RAFi(o

En 1972, se presentd una propuesta para la creacién de la carrera, basada en curriculos vigentes en otras
universidades y entrevistas a disefiadores realizadas por una comisién de la Facultad de Arquitectura. En
1975, se recomendé la creaccion de carreras cortas para dar opcién a estudiantes que no pudieran continuar
el nivel de licenciatura.

Se logro, en 1986, la aprobacién de la propuesta, y se empez6 a trabajar la carrera en 1987 a cargo de un
cuerpo docente especializado, cimentado sus objetivos en suministrar bases para dar respuestas de disefio
grafico. Se basaron en dos areas: comunicacion e historia; tecnologia y disefio. En 1995, se actualizé el
pensum de estudios, el cual quedo integrado en 39 cursos, distribuidos en seis semestres y una practica
supervisada de 80 horas.

Posteriormente se percibe la necesidad de llevarla hacia el nivel de licenciatura, y es asi como el 12 de
noviembre de 2003 es aprobada por el Honorable Consejo Superior Universitario, segiin consta en el acta
No0.26-2003. La Licenciatura en Disefio Grafico se inici6 en 2004; es una carrera autofinanciable y tiene tres
especialidades: Multimedia, Editorial y Publicidad.




La Licenciatura en Disefio de Grafico tiene como objetivo formar profesionales adaptados a la globalizacion,
tecnologia y modernizacion de las estructuras econémicas; defensores de los valores culturales de la Nacién.
El programa debe mantener un nivel de excelencia que permita que sus egresados posean conocimientos
conceptuales y técnicos actualizados en el ambito de su especialidad, desarrollando competencias laborales
acordes a la practica real. Capaces de producir comunicacién grafica con impacto para los medios de
comunicacion masiva , la publicidad y las empresas que demandan sus servicios y, a la vez, ser agentes de
cambio comprometidos en la contribucién de la solucion de las necesidades de los sectores marginados,
desarrollando campanas de interés social.

GRyPo oBJETIVO

Futuros estudiantes de la Licenciatura en Disefio Grafico, que terminaron el Técnico en Disefio Gréfico, y
desean especializarse en multimedia.

De acuerdo a estas variables:

Guatemala cuenta con 21 departamentos.

La mayoria de estudiantes universitarios esta concentrada en la regién
central, en el departamento de Guatemala.

Residentes, en su mayoria, en la ciudad de Guatemala.

Viven en zonas y colonias populares de la ciudad capital.

El pais no tiene temperaturas extremas pero varian de acuerdo con la
region y con la altitud. Tiene dos estaciones predominantes: el verano
o estacion seca, y el invierno o estacién lluviosa.

Geograficas:




Demograficas:

Psicograficas:

Conductuales:

Comprendidos entre las edades de 22 a 25 afios.

Estado civil, en su mayoria, solteros, viviendo con sus padres.
Hombres y mujeres.

Trabajan en areas relacionadas al disefio grafico.

Con ingresos econémicos mayores al salario minimo y de acuerdo al
promedio del mercado laboral.

Nivel socioeconémico B +, B, B- correspondiente a la clase media.*
Estudios de disefio grafico a nivel técnico universitario.

De creencias religiosas diversas.

Nacionalidad guatemalteca.

Jovenes modernos, extravertidos.

Gustan de la tecnologia.

Innovadores y abiertos al cambio.

Gustan de escuchar musica, ver television y realizar deporte.

Con actitud positiva hacia materiales audiovisuales.

El beneficio buscado es la compresion de términos del lenguaje
audiovisual.

La frecuencia del uso de la guia depende del avance en clase.

B+, B, B- es una clasificacion utilizada en mercadotecnia que define el nivel socioeconémico o clase social de un grupo determinado.
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(oN(EPToS FUNDAMENTALES

Universidad

Institucion de ensefianza superior que comprende diversas facultades, unidades educacionales dedicadas
a la ensefanza superior y la investigacion, que confiere los grados académicos y titulos profesionales
correspondientes. Segln las épocas y paises puede comprender colegios, institutos, departamentos, centros
de investigacion, escuelas profesionales, etc.

Facultad
Una facultad es cada una de las grandes divisiones de una universidad, correspondiente a una rama del
saber, y en la que se dan las ensefianzas de una carrera determinada o de varias carreras afines.

Disefo grafico

El disefio grafico esla disciplina u oficio dirigido aidear y proyectar mensajes visuales, y toma en cuenta diversas
necesidades que varian segun el caso: estilisticas, informativas, identificatorias, vocativas, de persuasion, de
cbdigo, tecnolodgicas, de produccion, de innovacion, etc.

También, referido como “disefio de comunicacion visual”, pues la actividad excede el campo de la industria
grafica, y los mensajes visuales se canalizan a través de muchos medios de comunicacion, tanto impresos
como digitales.

Una clasificacion difundida del disefio gréfico es: el disefio grafico publicitario, el disefio editorial, el disefio
de identidad corporativa, el disefio web, el disefio de envase, el disefio tipografico, la carteleria, la sefalética
y el llamado disefio multimedia, entre otros.

Arquitectura

La arquitectura es el arte o ciencia de planear, proyectar, disefar y construir espacios habitables, edificios
perdurables, y engloba, por tanto, no solo la capacidad de disefar los espacios, sino también la construccion
de los volimenes necesarios. Sigue determinadas reglas, con objeto de crear obras adecuadas a su proposito,
agradables a la vista y capaces de provocar un placer estético.




Catedra
Facultad o materia particular que ensefa un catedratico.

Alumno

Los alumnos son aquellos que aprenden de otras personas. De hecho, al alumno se le puede generalizar como
estudiante o también como aprendiz, discipulo, respecto de su maestro, de la materia que esta aprendiendo
o de la escuela, colegio o universidad donde estudia.

Catedratico

Un catedratico de universidad es un profesor e investigador que tiene que haber pasado una serie de
requisitos para haber alcanzado ese puesto, es el titular de una catedra segin la escala de puestos de una
universidad.

Asignatura
Cada una de las materias que se ensefian en un centro docente o forman un plan académico de estudios.

Licenciatura
Estudios necesarios para obtener este grado.

Técnico
Persona que posee los conocimientos especiales de una ciencia o arte.

Semestre
Espacio de seis meses.

Decano
Persona que es nombrada para presidir una corporacion o una facultad universitaria, aunque no sea el
miembro mas antiguo.




(oN(ePTo§ FUNDAMENTALES (oN €L TEMA DEL PRoYE(To

LA oBRA AUDIOVISVAL

Una obra audiovisual se refiere a la construccion y produccion de un mensaje para la comunicacion a través
de los medios audiovisuales. El texto audiovisual se caracteriza por el tiempo y espacio. La imagen se organiza
y se somete a movimientos, secuencias, sintagmas y sonidos. La obra audiovisual tiene cinco 6rdenes:

1. Laimagen.

2. Elsonido fonético (palabras) - sonidos musical - sonidos ambiente.
3. Los grafismos.
4. Créditos.

5. llustraciones.

Existen tipos de discursos implicados en la comunicacién:

Mensaje publicitario.
Mensaje informativo.
Documento testimonial.
Las obras didacticas.
Géneros narrativos.

Existen tres elementos distintos para clasificar la produccién por su género, y estan siempre dentro de la
produccién:

La trama argumental.

La tematica y preocupacion para generar interés.

La iconografia y la forma de utilizar los recursos semiolégicos (color, luz textura, formas, movimientos angulos,
perspectiva).




Géneros de la obra audiovisual a partir de la finalidad del guion:

Obra de libre expresion
El autor expresa su mundo interior, inspira personajes, reelaborar la historia es particular.

Obras de evasion, las obras comerciales
Se caracterizan por buscar el éxito comercial, tratan de ofrecer ingredientes que persuadan al publico. (Se
puede vender una idea, reforzar una idea).

Obras de reconstruccion historica
Trata de reconstruir personajes, costumbres y escenarios, los acontecimientos reales. La idea fundamental
es adecuar la historia.

Obras documentales
Pretenden dar a conocer una realidad objetivo sin afiadir nada ficticio. Algunas veces estas producciones
sufren deformaciones ideolégicas o politicas que pueden llegar a alterar la realidad.

Obras didacticas
Las obras tienen una funcion didactica en un 100%.

Las obras audiovisuales son reflejo del arte y la cultura. Van a causar una serie de reflexiones en la humanidad
y siempre van a utilizar connotaciones a partir del momento historico.

Las connotaciones se pueden describir asi:

—_

Todos los humanos somos miembros de una sociedad, también estamos en una estructura politica.

2. La preocupacion de los humanos por conocer la identidad que lleva dentro de su persona, al punto
de cuestionar el sentido de la vida.

3. Lainquietud por la pareja humana donde las personas se debaten dentro de una aproximacion fisica y
espiritual.

4. El protagonismo femenino en la sociedad.




5. Elinterés por conocer la historia, describir la esencia de los pueblos o profundizar en el origen de los

problemas presentados en la historia.

Inestabilidad emocional proyectada por los personajes.

La insatisfaccion profesional que impulsa a abandonarlo todo y las aventuras del reencuentro

consigo mismo.

8. La permanente crisis politica derivada de la inestabilidad del mundo; todo se hace inestable,
anormal y aleatorio.

NOo

€L LENGQUAJE (INEMATO4RAFI(o EN LA PRODU((ISN AUDIOVISUAL

De la misma manera que, cuando nos comunicamos con otras personas usamos nuestro propio lenguaje, que
se compone de palabras, de gestos y a veces de forma escrita, el cine tiene su propio lenguaje. El lenguaje del
cine lo componen elementos y signos. Las imagenes, las palabras, la musica, el color, los sonidos y también,
la forma de mezclar las imagenes, la posicion de los actores, etc. Las imdgenes componen asi una nueva
forma de contar las cosas, de hacer narraciones y de expresar mensajes.

Para realizar una obra audiovisual es necesario conocer los conceptos principales para crear historias:

Narracion

Es un conjunto de técnicas que permiten transmitir sucesos reales o imaginarios con el objetivo de atraer al
lector (pUblico), interesarlo e intrigarlo para que lea la historia que se expone desde el principio hasta el final.
Esta historia suele estar formada por una serie de acontecimientos que, encadenados entre si, constituyen
la trama. (trama = entrelazar)

Trama
Se estructura en orden cronolégico, el de los acontecimientos principales, con una situacion inicial que llevara
al lector a través del relato a una situacion final o desenlace.

Los elementos fundamentales para dar vida a este hecho literario son: las acciones, las descripciones, los
didlogos, las reflexiones.




Describir o mostrar

Es necesario que se ponga en escena mediante acciones, los sentimientos e ideas de los personajes. Se
trata de mostrar las situaciones para que el lector (publico) pueda deducir qué siente y por qué actiian
de determinada manera, y asi participa en el relato. Para describir como vive, piensa, ama, odia, crece o
mueren los personajes, un escritor necesita de las palabras, y éstas le dan la posibilidad de recrear situaciones,
tiempos, espacios y atmdsferas que ademas invoquen los sentidos del lector, su sensibilidad en un tono
acorde a lo que se relata.

Estructura del relato
Se divide en distintas partes que permiten al escritor ordenar sus ideas y elegir la forma de exponerlas.

El planteamiento: presenta al lector el porqué va a leer la historia incluye el conflicto de la historia; se presentan
los personajes, descripcion del lugar, de acuerdo al objetivo del autor.

Desarrollo: comienza la trama, descripcién amplia del planteamiento.

Climax: la parte crucial de la historia.

Desenlace: desenmarafa la trama, hilito por hilito, cada una de las partes que formaron la historia. Todo se
aclara.

Final: cbmo quedan resueltos los hechos.

Los personajes

Los personajes: son los sujetos que intervienen en la accion. Son sujetos de forma genérica porque los
personajes pueden ser personas, pero también animales u otros objetos. En algunos relatos el enfoque
esta centrado en los personajes, mientras que en otros puede estar centrado en la trama. Para construir un
personaje, el autor puede pensar en si mismo o en alguna persona que conozca. Si se trata de uno mismo,
hay que pensar y apuntar todos los rasgos del caracter, incluso los fisicos, como si fueran de otra persona
o también enunciar las caracteristicas de otros como si fueran propias. Para desarrollar personajes se debe
tener en cuenta como habla, cémo actla, cdmo reacciona, cual es su apariencia fisica, como se relaciona con
los otros personajes o con el entorno. Se debe llenar su ficha personal, actividades, aficiones, fobias, deseos
ocultos, apariencias, anécdotas de su vida, historia familiar.




El Tema

Se puede recopilar todo tipo de informacién sobre el tema recurriendo a distintas fuentes, haciendo listas de
palabras relacionadas con él o bien utilizando otros métodos para buscar ideas sobre el tema elegido.

El relato puede ser de ficcion, policial, romantico, aventura, terror, misterio, suspenso, accion; también puede
ser una biografia, autobiografia, reportaje o diario de viaje. Que sea una historia de ficcion no impide que se
puedan utilizar materiales y datos tomados de la realidad.

De accion: se resalta el interés por la intriga, capta la atencién del lector a partir de los hechos que ocupan
el primer plano.

De personaje: su nucleo central es el andlisis psicolégico del personaje, su problematica y vivencias.

De espacio: se describen los ambientes sociales o del marco histérico. Constituye el eje central.

Trazar / ordenar la informacién

Desarrollar el primer estimulo. Una palabra, un sentimiento, una imagen, un suefo, un lugar, un deseo, una
frase. Se debe trabajar, revisar y extender el tema.

Se debe plantear el cémo, quién, dénde y por qué.

Se debe trabajar la estructura, reunir la mayor informacién posible y todo tipo de asociaciones vinculadas a
al idea.

Elegir al narrador: todo texto literario requiere la presencia de un narrador, quien sera la voz que narrard en
primera o tercera persona.

Primera persona: se caracteriza por la participacion (directa o no) del narrador en los hechos que explica.
Tercera persona: narrador objetivo o testigo, evita aseveraciones que pongan de manifiesto los pensamientos
de los personajes. Narrador subjetivo u omnisciente, describe con naturalidad los pensamientos de los
personajes como si estuviera dentro de cada uno de ellos.

La estructura es la cadena de acontecimientos que permiten que un suceso lleve a otro; la trama es la que
establece una relacién total y dindmica entre los elementos que componen la estructura.

Con todos los datos reunidos se perfila el argumento. El argumento sintetiza los momentos principales que
constituyen la historia teniendo en cuenta el objetivo.
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Formas de estructurar

Lineal: cuando los elementos del relato suceden en una progresion cronolégica continua, sin saltos en el
tiempo ni desplazamiento ni repeticiones.

Circular: cuando el final de un relato vuelve sobre el comienzo (temporalidad).

Concéntrica: cuando todos los elementos de un relato giran alrededor de un nucleo central.

Espiral: cuando los elementos que componen la narracion son considerados desde distintas perspectivas a
la vez.

Fases de la composicion

Fase inicial: aparicion del tema, recopilacién de datos, organizacién de los elementos que proporcionan el
argumento.

Fase intermedia: busqueda del tono apropiado y eleccién del narrador.

Creacién de los personajes principales y sus funciones.

Acciones y relaciones entre los personajes.

Fase final: composicién de los bloques que formaran el conjunto, composicién del conjunto y revisién.

El comienzo: de todas las partes que forman el relato, el comienzo es el que tiene mas impacto; de él depende
que el lector se interese o no, que se introduzca en la situacién, debe llevar al lector (publico) a un ambiente,
a una encrucijada en un lugar donde pasa algo interesante.

Un buen final: debe llegar solo, debe ser la consecuencia del devenir de los acontecimientos que aunque
manipulados por el autor, tienen que aparecer Unicos e irrepetibles.

El titulo: un buen titulo debe condensar muchas de las ideas que estan en la historia, el titulo puede aparecer
antes o durante la escritura, pero también puede ser el punto de partida de la historia.

G4uioN
Definicién de guion: texto que contiene los didlogos y las indicaciones necesarias para realizar una obra
audiovisual.

Existen los guiones literarios, que son los que interesan desde el punto de vista del guionista, y los guiones
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técnicos, que son los guiones literarios, pero acotados con indicaciones técnicas para la realizacion de la
pelicula, capitulo de serie, etc.

EL QUIoN LITERARI® /' ARGUMENTO

Es la idea fundamental o sinopsis de la produccion, sus caracteristicas.

Es redactado en tiempo verbal presente indicativo.

Resume clara y directamente los rasgos del tema, sin terminologia técnica.

Establece la estructura clasica del conflicto dramatico: introduccién, desarrollo, y culminacion de la historia.
Presenta a los personajes principales.

Presenta a los personajes secundarios.

Despierta el interés del lector desde el principio.

4uioN TE(NICo
Para realizar el guion técnico, se debe tener el argumento, las locaciones, los actores, utileria y musica definida.
Su objeto es armar el relato entrelazandolo con recursos del lenguaje cinematografico. Su finalidad es:

- Fragmentar la continuidad de las tomas, planos y secuencias para facilitar la identificacién de los
sectores del tema en que se trabaja.

- Anotar en detalle el lugar en donde sucede la accion; si es de noche, de dia; en estudio o exteriores;
dar instrucciones sobre la accién de la cdmara y de los personajes.

- Poner en orden las instrucciones relativas al registro de sonido, el comentario, sus pausas, efectos y
musica a resaltar.

§TORY BoARD

Es aquel formato de guion que se utiliza para marcar con dibujos y anotaciones la secuencia que llevara el
video. El storyboard es utilizado generalmente en el género promocional, ya que los anuncios y promociones
son de corta duracion. Esto no quiere decir que sélo se utilice para este fin. Los encuadres y desplazamiento
de cdmara se marcaran mediante los dibujos, a la manera de cémic.




SEMIoLoGfA DEL (INE

Para comprender el tema se define a continuacion el significado de semiologia. La semiética o semiologia
es la ciencia general de todos los sistemas de signos o de simbolos (sistemas de comunicacion) dentro de
las sociedades humanas, lo que hace de la semiologia una ciencia social y presupone que los signos se
constituyen en sistemas (sobre el modelo de la lengua).

La aplicacién del concepto de signos se aplica a todos los hechos significativos de la sociedad humana, por
ejemplo: la moda, las costumbres, los espectaculos, los ritos y ceremonias, los objetos de uso cotidiano.

El concepto de signo y sus implicaciones filoséficas, la naturaleza y clases de signos, el andlisis de cédigos
completos, son objetos de estudio de la semibtica o semiologia.

En el conocimiento de los signos es conveniente considerar aquello para lo que sirven cuando son mas o
menos intencionales, es decir, para comunicar. Algo pasa de la mente del productor a la del intérprete. Mas
formalmente, puede considerarse que en todo fenémeno semidtico hay un traspaso a través de un signo,
de una cierta forma de relaciones que estd en la mente de un productor hacia la mente de un intérprete.
Esta forma de relaciones no habria mas que transitar por el signo, que se transforma en “un medio” para la
comunicacion de una forma (o figura).

Si bien el cine, los comics, la television, la fotografia, el disefio y la publicidad aparecen a primera vista como
terrenos fecundos para la incursién de métodos estructurales y semiéticos, se debe hacer un trabajo mas lento
de readecuacion global de las bases teoricas de la investigacion sobre la imagen. También la aparicion de las
nuevas tecnologias que estan revolucionando los campos perceptivos y cognoscitivos de los observadores se
deben tomar en cuenta. Por ejemplo:

El ordenador introduce la instantaneidad de la visién al proponer virtualmente infinitos puntos de vista sobre
un objeto.

La imagen deja de ser un objeto sometido a modificaciones de posicién relativa en un mundo fisico y pasa
a expresar cambios absolutos.
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La posicion del sujeto observador y receptor entra en crisis, el centro de la mirada no estd ocupado por un
sujeto (el ojo fijo del observador) sino por el lenguaje.

Sin embargo, al no ser empleadas las imagenes como una simple reproduccién fotografica, sino como un
medio de expresar ideas con un orden légico, se trata sin duda de un lenguaje. Un lenguaje en el cual la
imagen representa a la vez el papel de verbo y sujeto, de sustantivo y de predicado.

Para ampliar el concepto sobre la formay la sustancia del significante y del significado en el cine, se presentan
las definiciones siguientes:

Forma del significante: conjunto de configuraciones perceptivas propias de una pelicula; estructura global de
imagenes y sonidos; organizacion de sus relaciones significantes.

Sustancia del significante: materia de la imagen en tanto que representacion de cosas concretas; sustancia
sonora (palabras, ruidos, musica).

Forma del significado: estructura tematica; estructura de las relaciones de ideas o de sentimientos;
combinatoria de los elementos semanticos de una pelicula.

Sustancia del significado: contenido social del discurso cinematografico; conjunto de problemas planteados
por la pelicula excluyendo una forma especifica que da a estos problemas la pelicula considerada.

Forma del contenido: estilo, manera, modo en que la historia (accién dramatica, sucesos descritos) es
expresada, significada, formalizada por la pelicula por medio de procedimientos mas o menos especificos
que distinguen esta historia de lo que seria si fuese argumento de una novela o de una obra de teatro.

La estructura interna del cine esta compuesta por los siguientes elementos:

Los cinco canales de informacién - composicion del filme:

- Imagenes
- Trazos




- Lenguaje hablado o grabado
- Musica
- Ruidos y efectos sonoros

Los cuatro principios que caracterizan al lenguaje cinematografico son:

1. Ladistancia existente entre el espectador y la escena, de donde resulta la variabilidad en el tamafo de
la escena fundamentada en la composicion de la imagen.

2. Divisién de la escena en planos separados.

3. Posibilidad del detalle de las imagenes contenidas en el encuadre por medio de la variacion del angulo
y la perspectiva.

4. El montaje consiste en la unién de las tomas separadas para formar una serie ordenada donde no sélo
se suceden tomas completas (integrados por todos esos pedazos), sino también el encuadre de
pequefios detalles dentro de una escena.

ELEMENTOS DEL LENGUAJE (INEMAToGRAFI(o
Se ha establecido la existencia de un lenguaje cinematografico. Entonces, como todo lenguaje, éste debe
tener una gramatica: la gramatica filmica y, con ella, un conjunto de reglas para manejarla.

El primer nivel es el morfolégico. En él se encuentran las unidades minimas formales llamadas morfemas
cinematogréficos y, en estos morfemas, solo existe la forma visual carente de sentido estético, como en los
fotogramas, encuadres o figuras que denotan las unidades minimas de sentido.

En el segundo nivel, los morfemas cinematograficos (fotogramas, encuadres, etc.), se articulan entre si dando
origen a las unidades minimas de sentido estético. A este segundo nivel del lenguaje cinematografico que
representa a su vez el primer nivel de la estética del filme, se le conoce como el nivel de los motivos.

En el tercer nivel, estos motivos se conjugan en escenas y secuencias a fin de formar las unidades sintacticas
(las que construyen los grandes bloques de significado), las cuales no son mas que las grandes unidades
de significacion. Este es el nivel sintactico, el espacio donde se encuentra la médula del filme, es decir, la
estructura narrativa, las escenas, secuencias, los recursos del montaje, etc.

20




Finalmente, se tiene al cuarto nivel conocido como el nivel textual. En este nivel se contempla al filme como
unidad global, se observa como un todo formado por el conjunto de las unidades parciales a él subordinadas;
este es el nivel que da coherencia al significado estético de la obra filmica.

Repartidos en estos cuatro niveles se encuentra el plano, la escena y la secuencia como elementos del
lenguaje cinematografico, de la gramatica filmica.

A continuacion, se presenta un analisis de cada uno, asi como de las unidades individuales que aunque no le
son exclusivos al filme, si son elementos de su lenguaje y forman parte de la gramatica filmica propiamente
dicha.

EL TIEMPo (INEMATo4RAFI(o

El cine no se limita a producir una temporalidad simbdlica, sino que significa y expresa a través de una
temporalidad concreta. De ahi, uno de los elementos fundamentales del cine: su capacidad de expandir
o contraer el tiempo. El discurso del filme estd organizado en una sucesion de tomas cuyas caracteristicas
cronolégicas individuales pueden representar cualquier momento de la enunciacion, pues no estan desligadas
de sus contenidos y del plano de sus significados, por eso se dice que el tiempo es materia de la expresion
cinematografica.

En el filme, el tiempo es arbitrario. Gracias a la edicion los realizadores pueden proyectar en noventa minutos
promedio, los acontecimientos de afios o décadas.

Los tipos de tiempo son:

Tiempo real

Es el que tarda en ocurrir un acontecimiento en la realidad.

Tiempo de filmacién

El que se tarda en rodar una escena.

Tiempo filmico

Es el que se produce por manipulacion para acelerar o retardar los acontecimientos. Se divide en:

- Adecuacion: cuando el tiempo real y el tiempo cinematografico son los mismos.




- Distension: cuando el director alarga la escena mas de lo que dura en tiempo real. Eso le da un tono mas
metaférico o para que el espectador se fije mas en los detalles.

-Condensacion o elipsis: es cuando se suprime una parte del relato que el espectador debe suplir con su
imaginacion.

Flash-back

Es el tiempo pasado, se relata lo que ya ha sucedido. Se cuentan los hechos ya ocurridos.

Flash-forward

Es el tiempo futuro, lo que esta por venir. Es una escena sofiada, proyectada hacia el futuro o pensar lo que
hubiera sido.

Continuidad

En el guion, es la construccion absolutamente detallada de la historia redactada de manera literaria, escena
porescenay con sus didlogos. En el rodaje, es la coherencia entre los elementos de un plano y de los siguientes.
Al rodarse las peliculas frecuentemente en desorden cronolégico, el cuidado de la continuidad es esencial
para evitar rupturas en la fluidez de la accion o el didlogo, asi como discrepancias en los detalles, grandes o
pequenos.

EL SoNIbo

Consecuentemente, se puede clasificar el sonido como real o comentativo. El sonido real proviene de una
fuente que se puede identificar, contrario al sonido comentativo que no proviene de una fuente visible.
Regularmente, los sonidos incidentales suelen ser comentativos; en ocasiones se escuchan en una pelicula los
toquidos de una puerta o el sonido de un timbre y, aunque no necesariamente se ve una mano golpeando o
un dedo tocando un botén, ello no impide identificarlos. De igual forma, la musica de fondo es comentativa
y se utiliza para efectos dramaticos. De esta manera es como en la mayoria de las peliculas de terror o
suspenso, la musica se emplea para indicar que el “malo" anda cerca o para prevenir de que algo va a
suceder y serd fundamental para el desarrollo narrativo de la historia.

€l (oLoR

Los colores transmiten estados animicos, seglin algln tipo de convencién social, cultural y psicologica. El
rojo, por ejemplo, se asocia con la pasion, el crimen, el amor; el blanco con la pureza, la inocencia, el bien (en
contraparte con el negro); o el azul con la tranquilidad, etc.
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Las posibilidades de embellecer el filme con el uso creativo del color son ilimitadas y la combinacién del color
y el blanco y negro pueden incrementar su efecto dramatico, proporcionando a la historia nuevos elementos
de significado e interpretacion.

€L €5PAClo FlLMiCo

Al montar los diversos fragmentos de pelicula que componen una escena, se crea un espacio y un ambiente
nuevos que surgen de laimageny que capta el espectador, que tiene laimpresion que los fragmentos reunidos
constituyen una accion unitaria.

LA GRAMATI(A DEL LENGUAJE (INEMATO4RAFI(o

Un filme se encuentra fragmentado por tomas, escenas y secuencias. En estos tres elementos se encuentran
repartidos el contenido dramatico y estético de la historia.

Dependiendo de sus caracteristicas, técnicas y duracion, se pueden representar desde un simple dato, que
individualmente no signifique mucho, hasta una accién continua, formada con unidades de informacion que
la hagan comprensible por si sola. Cada uno de ellos juega un papel determinado en la construccion del filme
y, de igual manera, su forma puede ser muy variada.

LA ToMA

La toma es un solo tiro de camara de principio a fin; es decir: abarca desde que el director dice jAccion!,
hasta que dice jCorte!, sin importar su duracién. Existen tres elementos fundamentales que la conforman:
el plano como medida de proporcion (encuadre), la posicidn o emplazamiento de la camara con respecto al
objeto (angulamiento) y los movimientos de cdmara. Estos tres elementos se combinan para brindar algiin
tipo de informacion respecto a la historia, de ahi que, a la toma se le equipare con el plano, la unidad basica
de expresion.

También existen imagenes que siempre llevan consigo un simbolismo convencionalmente aceptado. En este
caso, generalmente logran transmitir su significado independientemente del contexto, de modo tal, que
llegan a alterar la historia.
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Aun cuando las tomas transmiten Gnicamente trozos de informacién y, por lo tanto, son una parte elemental
del lenguaje cinematografico, pueden ser bastante complejas. Esta complejidad depende de la composicion.
Las tomas se distinguen por la distancia de la cdmara en relacion con el objetivo, por el d&ngulo de camara,
por los movimientos o por la ausencia de ellos, etc. La variedad de las tomas, se refiere a los distintos planos
existentes y su funcion.

EL PLANo

El plano es la unidad basica de expresion filmica. Por ir de un corte a otro, independientemente de tamafo y
tiempo, equivale a la toma o shoty puede encerrar diversos propdsitos. Los distintos planos existentes seglin
su encuadre, posicion o emplazamiento y movimientos de cadmara o lente:

Seglin encuadre:

Long shoto plano largo

Es una vista muy amplia donde lo que predomina es el paisaje, los edificios, el cielo, las particularidades de
un inmueble visto en su totalidad, de un cerro, etc. Este plano cumple con funciones emotivas. Su objetivo
principal es contribuir a la construccion del contexto ubicando fisicamente la accién.

Full shot o plano general

Este plano se encuentra determinado por su altura, que abarca al personaje o los personajes completos de
la cabeza a los pies. Este plano permite apreciar algunas caracteristicas del personaje, como su estatura, su
complexion, la ropa que usa y, al mismo tiempo, deja apreciar el espacio en que se mueve.

American shotf o plano americano
Va desde un poco arriba de la cabeza hasta la parte inferior o superior de la rodilla. Este es un plano que sirve
para detallar alin mas al personaje permitiendo apreciar mejor la expresion corporal de su actuacion.

Medium shot o plano medio

Detalla cada vez mas al personaje. Aqui, el entorno empieza a perderse porque el personaje incrementa su
presencia al ocupar un mayor espacio en la pantalla. Este plano abarca desde un poco arriba de la cabeza,
hasta el nivel de la cintura mas o menos.
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Medium close-up

Abarca desde arriba de la cabeza hasta el pecho del personaje, y empieza a detallarlo minuciosamente
hasta el grado que casi impide ver su entorno. Este es un plano de detalle que brinda cierta soltura, pues el
personaje todavia puede trabajar con cierto rango de movimiento sin correr el riesgo de salir de cuadro.

Close-up o acercamiento

En el close-up se muestra el rostro del personaje, ya que abarca del cabello a los hombros. Es un plano muy
cerrado que detalla con minuciosidad los rostros y las emociones; el entorno desaparece acrecentando la
importancia de los gestos y las miradas, por lo que tiende a meternos al mundo interior del personaje.

Este es un plano dificil y riesgoso que casi impide el movimiento al personaje y precisa de un manejo focal
exacto para evitar indefiniciones que empobrecerian la toma.

Big close-up o gran acercamiento

Es el plano mas cerrado. Puede ser de los ojos o de una parte de uno de ellos, de una mano o de una ufa.
Este es un plano que detalla partes muy especificas de un rostro o de un objeto y omite, en lo absoluto,
aspectos del entorno.

Insert o plano detalle
Basicamente este plano es igual que al interior. La Unica diferencia consiste en que el /nsert se aboca mas a
los objetos o pequefias acciones que al rostro del personaje.

SE4UN PoSI(IoNES DE (AMARA

Generalmente, la cdmara se sittia al nivel de la mirada del hombre. En la medida en que se coloca la camara
por encima del sujeto dirigiéndola hacia abajo, esta en posicion de picada. La altura maxima que se puede
alcanzar es la posicion cenital; pero a medida en que baja el punto de vista por debajo del sujeto dirigiendo
la cdmara hacia arriba, esa picada se convierte en contrapicada o escorzo.

Segln el dngulo en el que se coloca la cdmara en relacion con el objeto, se dan los casos siguientes:

Plano en picado
Cuando la camara esta sobre el objeto, en cierto angulo. El objeto esta visto desde arriba. Suele emplearse
para destacar poder, superioridad.
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Plano en contrapicado

Al contrario que el anterior, la cdmara se coloca bajo el objeto, destacando éste por su altura.
Plano aéreo o vista de pajaro

Cuando la cdmara filma desde una altura considerable como una montana, avion, helicoptero.
Plano vista de oruga

La cAmara esta colocada al ras del suelo.

Plano frontal

Cuando la cdmara esté en el mismo plano que el objeto.

SEGQUN MoVIMIENTOS DE (AMARA

Existen diversos movimientos que se pueden presentar en una pelicula:

Gente u objetos que se mueven frente a la cdmara.
La camara se mueve en relacién con la gente o los objetos.
Ambos movimientos ocurren al mismo tiempo.

Se desglosan cinco movimientos fundamentales: do/ly, travelling, tilt, panning y zooming. Los primeros cuatro
son movimientos de cdmara propiamente dichos, mientras que el Gltimo es un movimiento de lentes.

Dolly

El dolly es el movimiento hacia atrds o adelante que sobre su eje hace la camara (con todo y soporte),
alejandose o acercandose del objeto respectivamente; se dice dolly-insi es hacia delante y dolly-back si es
hacia atras.

Regularmente, el dofly contribuye para involucrar al espectador con la accion, induciendo a centrar la
atencion en el objeto o sujeto deseado. Un do/ly-inhacia el personaje obliga a percibir sus emociones
atendiendo a sus palabras, acciones o gestos. El dolly-back, por el contrario, proporciona otras sensaciones.
Al alejarse la cdmara del objeto o personaje, lo funde con su entorno y permite experimentar su soledad.
La emocién que produce el do/ly-ines distinta a la del dofly-back, pues hay que considerar que mientras el
primero se acerca hacia un plano visto con mayor amplitud, haciendo énfasis en un punto determinado, el
segundo lo va descubriendo poco a poco, dando la sensacién de quien va de espaldas.
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Travelling

Se conoce como travelling a los desplazamientos laterales que hace la cdmara sobre su eje. Se nombra
travel left si el desplazamiento es hacia la izquierda y trave/ right si es hacia la derecha. Una de las funciones
principales del fravellinges transmitir el dinamismo de la imagen, se involucra en la accion del personaje a la
vez que se sitlia fisicamente con una breve descripcion del contexto.

Tilt

Tanto el #/t como el panning son movimientos que se hacen girando el cuello del tripié sin desplazar la
camara. El #i/t es un movimiento hacia arriba o hacia abajo que equivale al que se realiza con la cabeza al
afirmar algo. Cuando el movimiento es hacia arriba se llama #/t-uyp, y cuando es hacia abajo Zi/t-down.
Ambos movimientos son descriptivos.

Panning
Este ultimo movimiento de cdmara equivale a la negacién con la cabeza y practicamente es un semigiro.
Hacia la izquierda se llama pan-/efty hacia la derecha pan-right.

Zooming
El zooming es un movimiento de lentes exclusivamente. Consiste en acercarse o alejarse del objeto, pero sin
desplazar la cdmara; al acercarse se le nombra zoom-iny zoom-out al alejarse.

Grua
Se utiliza el eje vertical y puede conseguir toda clase de combinaciones de movimientos.

Finalmente, tanto encuadres como movimientos de cdmara se conjugaran para la realizacion del filme de
acuerdo a los designios del director del filme. Es muy frecuente que gracias a los movimientos de cadmara, el
director decida pasar de un plano a otro en una misma toma para satisfacer asi las sus exigencias creativas y
las necesidades expresivas de la historia.

Hay ciertos movimientos de la cdAmara que pueden evocar respuestas asociadas a los espectadores y
pueden llegar a sentir ciertas impresiones. Esto se logra mediante técnicas que hacen que la cdmara sea
“persuasiva”.
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LA €§(ENA

La escena es una unidad abstracta que cuenta una clausula dramatica. Esta compuesta por un grupo de
tomas que al unirse entre si, generan una unidad tematica de presencia en la pantalla.

Los rudimentos constitutivos de esta clausula dramatica que distingue a la escena pueden encontrarse en
cualquier thriller de suspense.

Es una unidad de accién que viene reflejada en el guion. Suele explicar el momento y lugar en el que sucede
algo. Ej. bosque, exterior, de dia.

LA SE(VEN(IA

Cuando se ve una pelicula, dificilmente se recuerda una escena en particular pues no es ni una imagen
sobresaliente ni un gran drama; lo que si recuerda es, o bien una toma individual que por su peculiaridad o
carga visual haya impactado, o bien una secuencia que posea una autonomia narrativa dentro del filme.

La secuencia es, entonces, una unidad de tiempo y espacio compuesta por una serie de escenas
interrelacionadas que, por su capacidad de contar un pequefio filme dentro del filme mismo, se convierten
en auténomas. Es una accién un tanto complicada en la que se mezclan escenas, planos y lugares. No tiene
por qué coincidir el tiempo filmico y el real.

€L PLANo-SE(VEN(IA

Aunque el plano-secuencia es mas un alarde de precision técnica y actoral que un elemento del lenguaje
cinematografico en toda la extension de la palabra, merece una mencién particular por su contenido estético
y su funcién comunicativa.

Recibe su nombre por tratarse de una sola toma que contiene regularmente una escena completa, aunque
dificilmente una secuencia. El plano-secuencia se integra por tomas largas, que se distinguen por narrar la
escena pasando de un plano a otro sin cortar la toma; es decir, técnicamente posee la duracién de la toma,
pero narrativamente contiene la accion dramatica que aporta la escena.

Independientemente de las virtudes visuales con que contribuye al filme evitando la ruptura temporal que
proporciona el corte, el plano-secuencia brinda al espectador el dinamismo de una accion que esta sucediendo
en la misma unidad de tiempo, en ese momento y sin omitir detalles.
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€L MoNTAJE

Es el proceso que se utiliza para ordenar los planos y secuencias de una pelicula, de forma que el espectador
los vea tal y como quiere el director. La manera de colocar los diversos planos puede cambiar completamente
el sentido y, por lo tanto, el mensaje de una pelicula. En el montaje se cambian secuencias, se suprime lo que
no gusta, se afiade o se acorta el ritmo. Se empalman, segun el orden del guion, los fragmentos que han
constituido una filmacioén, ya que normalmente se filma en el orden que marcan las circunstancias de direccion
y produccion o las debidas a la disponibilidad de los actores y a causas climatolégicas o de estacion.

Los tipos de montaje:

Narrativo

Cuenta los hechos, ya sea cronolégicamente o mezclados con saltos al futuro o al pasado.

Expresivo

Cuando marca el ritmo de la accion, rdpido en las aventuras y en la accién, lento en el drama y en el
suspense.

Ideolégico

Cuando quiere utilizar las emociones, basandose en simbolos, gestos, etc.

Creativo

Eslaoperaciénde ordenarsinteneren cuenta una determinada cronologia, sino como recurso cinematografico,
previamente expresado en el guion o como una operacién totalmente nueva, que tratard de dar coherencia,
ritmo, accién y belleza a la obra filmica.

Poético

Cuando se realiza como una verdadera obra poética, causando reacciones al espectador. Posee intencién
expresiva, segln la cual, los fragmentos se combinan de modo que la atencién del espectador responda a las
intenciones del realizador. Asi, puede suceder que determinada escena no sea presentada entera y de una
sola vez, sino alternada con otra, estableciéndose entre ambas un montaje en paralelo que puede intensificar
las emociones. En otros casos, en vez de presentar en orden riguroso, una cronologia de los hechos mostrados,
el cineasta utiliza los flash-back o vuelta atras, los flash-forward o saltos hacia adelante.




(oN(EPToS FUNDAMENTALES DE DISENO
MATERIAL AUDIOVISVAL

Se refiere a la construccién de mensajes para la comunicaciéon mediante medios audiovisuales. Puede
contener mensajes de diversas indoles donde las imagenes y sonidos se integran. Se caracteriza por su doble
dimension: espacio y tiempo.

DVD

Disco de video digital (DVD), un dispositivo de almacenamiento masivo de datos, cuyo aspecto es idéntico
al de un disco compacto, aunque contiene hasta 15 veces mas informacion y puede transmitirla a la
computadora unas 20 veces mas rapido que un CD-ROM. El DVD, denominado también disco de Super
Densidad (SD) tiene una capacidad de 8,5 gigabytes de datos o cuatro horas de video en una sola cara.

DIS(o (oMPA(To © (P

Sistema de almacenamiento de informacion en el que la superficie del disco estd recubierta de un material
que refleja la luz. La grabacion de los datos se realiza creando agujeros microscopicos que dispersan la luz
alternandolos con zonas que si la reflejan. Se utiliza un rayo laser y un fotodiodo para leer esta informacion.
Su capacidad de almacenamiento es de unos 600 megas de informacién (equivalente a unos 70 minutos de
sonido grabado).

Los discos compactos interactivos y los discos de video interactivos pueden utilizarse ampliamente para
fines educativos y de formacién. Algunos discos compactos contienen, ademas de sefales audio, graficos
digitalizados que pueden visualizarse en una pantalla de television.

MULTIMEDIA

En informatica, forma de presentar informacién que emplea una combinacion de texto, sonido, imagenes,
animacion y video. Entre las aplicaciones informaticas multimedia mas corrientes figuran juegos, programas
de aprendizaje y material de referencia como la presente enciclopedia. La mayoria de las aplicaciones
multimedia incluyen asociaciones predefinidas conocidas como hipervinculos, que permiten a los usuarios
moverse por la informaciéon de modo intuitivo.
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Los productos multimedia bien planteados pueden ampliar el campo de la presentacién en formas similares
a las cadenas de asociaciones de la mente humana. La conectividad que proporcionan los hipertextos hace
que los programas multimedia no sean meras presentaciones estaticas con imagenes y sonido, sino una
experiencia interactiva infinitamente variada e informativa.

Las aplicaciones multimedia son programas informaticos, que suelen estar almacenados en discos compactos
(CD-ROM). También pueden residir en World Wide Web (red global mundial). La vinculacion de informacion
mediante hipervinculos se consigue mediante programas o lenguajes informaticos especiales. El lenguaje
informatico empleado para crear paginas web se llama HTML (siglas en inglés de Hyperlext Markup
Language).

Las aplicaciones multimedia suelen necesitar mas memoria y capacidad de proceso que la misma informacion
representada exclusivamente en forma de texto. Por ejemplo, una computadora que ejecute aplicaciones
multimedia tiene que tener un procesador rapido (elemento electrénico del ordenador que proporciona
capacidad de célculo y control). Un ordenador multimedia también necesita memoria adicional para
ayudar al procesador a efectuar célculos y permitir la representacion de imagenes complejas en la pantalla.
El ordenador también necesita un disco duro de alta capacidad para almacenar y recuperar informacion
multimedia, asi como una unidad de disco compacto para ejecutar aplicaciones almacenadas en CD-ROM.
Por Gltimo, una computadora multimedia debe tener un teclado y un dispositivo apuntador como un mouse
o una bola apuntadora para que el usuario pueda dirigir las asociaciones entre elementos multimedia.

ELEMENTOS VISUALES

Cuanto mayor y mas nitida sea una imagen y cuantos mas colores tenga, mas dificil es de presentar y
manipular en la pantalla de un ordenador. Las fotografias, dibujos y otras imagenes estaticas deben pasarse
a un formato que el ordenador pueda manipulary presentar. Entre esos formatos estan los graficos de mapas
de bitsy los graficos vectoriales.

Los graficos de mapas de bits almacenan, manipulan y representan las imagenes como filas y columnas de
pequefos puntos. En un grafico de mapa de bits, cada punto tiene un lugar preciso definido por su fila 'y
su columna, igual que cada casa de una ciudad tiene una direcciéon concreta. Algunos de los formatos de
gréaficos de mapas de bits mas comunes son el Graphical Interchange Format (GIF), el Tagged Image File
Format (TIFF) y el Windows Bitmap (BMP).
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Los graficos vectoriales emplean formulas matematicas para recrear laimagen original. En un grafico vectorial,
los puntos no estan definidos por una direccién de fila y columna, sino por la relacién espacial que tienen
entre si. Como los puntos que los componen no estan restringidos a una fila y columna particulares, los
graficos vectoriales pueden reproducir las imagenes mas facilmente, y suelen proporcionar una imagen mejor
en la mayoria de las pantallas e impresoras. Entre los formatos de graficos vectoriales figuran el £ncapsulated
Postscript (EPS), el Windows Metafile Format (\WMF), el Hewlett-Packard Graphics Language (HPGL) y el
formato Macintosh para ficheros graficos, conocido como PICT.

Para obtener, formatear y editar elementos de video hacen falta componentes y programas informaticos
especiales. Los ficheros de video pueden llegar a ser muy grandes, por lo que suelen reducirse de tamafio
mediante la compresion, una técnica que identifica grupos de informacién recurrente (por ejemplo, 100
puntos negros consecutivos), y los sustituye por una Unica informacién para ahorrar espacio en los sistemas
de almacenamiento de la computadora. Algunos formatos habituales de compresion de video son el Audio
Video /nterleave (AVI), el Quicktimey el Motion Picture Experts Group (MPEG o MPEG?2). Estos formatos
pueden comprimir los ficheros de video hasta un 95%, pero introducen diversos grados de borrosidad en
las imagenes.

Las aplicaciones multimedia también pueden incluir animacién para dar movimiento a las imagenes. Las
animaciones son especialmente Utiles para simular situaciones de la vida real, como por ejemplo, el vuelo de
un avion de reaccion. La animacion también puede realzar elementos graficos y de video afiadiendo efectos
especiales como la metamorfosis, el paso gradual de una imagen a otra sin soluciéon de continuidad.

ELEMENTOS DE SoNIpo

El sonido, igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y formateado de forma que la computadora
pueda manipularlo y usarlo en presentaciones. Dos tipos frecuentes de formato audio son los ficheros de
forma de onda (WAV) y el Musical Instrument Digital Interface (MIDI). Los ficheros WAV almacenan los
sonidos propiamente dichos, como hacen los CD musicales o las cintas de audio. Los ficheros WAV pueden
ser muy grandes y requerir compresion. Los ficheros MIDI no almacenan sonidos, sino instrucciones que
permiten a unos dispositivos llamados sintetizadores reproducir los sonidos o la musica. Los ficheros MIDI
son mucho mas pequefios que los ficheros WAV, pero su calidad de la reproduccién del sonido es bastante

menor.
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ELEMENTOS DE oRAGANIZA(IEN

Los elementos multimedia incluidos en una presentacion necesitan un entorno que empuje al usuario a
aprender e interaccionar con la informacién. Entre los elementos interactivos estan los menus desplegables,
pequefas ventanas que aparecen en la pantalla del ordenador con una lista de instrucciones o elementos
multimedia para que el usuario elija entre ellos. Las barras de desplazamiento, que suelen estar situadas en
un lado de la pantalla, permiten al usuario moverse a lo largo de un documento o imagen extensa.

La integracién de los elementos de una presentacion multimedia se ve reforzada por los hipervinculos. Los
hipervinculos conectan creativamente los diferentes elementos de una presentacién multimedia a través
de texto coloreado o subrayado o de una pequefa imagen denominada icono, que el usuario sefiala con
el cursor y activa haciendo clic con el mouse. Por ejemplo, un articulo sobre el presidente norteamericano
John F. Kennedy podria incluir un parrafo sobre su asesinato, con un hipervinculo en las palabras “funeral de
Kennedy".

Cuando el usuario hace clic en el texto hipervinculado, aparece una presentacién en video del funeral de
Kennedy. El video, a su vez, estd acompafado por un texto que incluye hipervinculos que llevan al usuario
a una presentacién sobre ritos funerarios de diversas culturas, en la que se escuchan diversas canciones
finebres. Las canciones, a su vez, estan hipervinculadas con una presentacién sobre instrumentos musicales.
Esta cadena de hipervinculos puede llevar a los usuarios hasta una informacién que nunca habrian encontrado
de otro modo.
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PRO(ES0 DE DISEN®

El método que se utilizé para el desarrollo de esta guia audiovisual fue el Método de Cuatro Etapas, el cual
aplica las etapas racional, creativa, constructiva y evaluativa, y explica cada una de ellas, aventajando a
otros métodos o procesos, porque es mas ordenado y metddico; y da como resultado un trabajo confiable
y efectivo.

Etapa Racional

En esta etapa se recopil6 la informacion. Se empez6 por definir el tema del proyecto, y para ello, se tom6
como base la experiencia personal de la autora de este trabajo como estudiante; se determinoé la necesidad
de tener un material de apoyo para las asignaturas relacionadas con la produccion audiovisual, por lo que se
llevé a cabo la realizacion de este proyecto. Al tener el tema, procedieron los siguientes puntos:

1. Como primer punto se definieron los contenidos que la guia explicaria, seleccionandose el contenido del
lenguaje cinematografico, por ser la base de toda produccién audiovisual:

Elementos

Guion
guion literario, guion técnico, storyboard

Tiempo y las clases de tiempo
Espacio

Sonido

Colory luz




Gramatica del lenguaje del cine

Toma

El plano seglin encuadre, posicion de cdmara, movimiento de camara
La escena

La secuencia

El plano secuencia

Montaje

Recomendaciones

2. Qué se quiere comunicar
Los conceptos basicos de los elementos de la produccion audiovisual, ilustrados con ejemplos en video, para
ser presentados como introduccion al tema.

3. A quién se le va a comunicar

Los estudiantes de la Licenciatura en Disefio Grafico es a quienes va dirigida esta guia. Se toma en cuenta
que ya tienen nociones sobre el tema, son disefiadores graficos que estan familiarizados con los medios
audiovisuales.

4. Como se va a emitir

Para presentar esta guia se opté por el formato DVD, ya que si se hiciera en formato de CD interactivo, sélo
podria ser visto con la ayuda de una computadora y en clase con un reproductor multimedia, lo cual no
siempre esta a disposicion de los estudiantes. Por el contrario, el DVD permite ser visto en una computadora
asi como una television conectada a un reproductor de DVD.

La investigacion del material se tomé de fuentes electronicas e impresas. En dos bibliotecas visitadas no se
permitié acceso a materiales audiovisuales, con la excusa de la posible pérdida o dafio del material. Respecto
a las fuentes de Internet, la gran mayoria tiene explicaciones con ayuda de fotografias y algunas incluyen
ejemplos con cortos de video. Para la realizacion de esta guia se cont6 con un equipo adecuado: computadora
Pentium D, con disco duro 300GB, con programas de edicién de audio y video, cdmara miniDV vy tarjeta
capturadora, videos realizados durante la carrera, varios fragmentos no utilizados de los mismos y la asesoria
de expertos en el tema.
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Etapa creativa

Esta etapa esla de interpretacion, puesto que se crean, formulan, desarrollan y eligen alternativas de solucion.
Al haberse definido que el proyecto serd presentado en DVD, se optd por que las dimensiones del video
fueran 720 x 480, en version NTSC por el formato estandar en América.

DISENo DE TITULOS

La tipografia:

Se necesitaban tipografias modernas sin remates con rasgos simples que facilitaran su lectura, que fueran
adecuadas para medios electronicos como la television, computadoras y proyecciones, ya que no es
recomendable el uso de tipos con remates, debido a que la calidad de imagen es mas baja que en los medios
impresos.

La seleccion de tipografias fue la siguiente:

PRIME MINISTER OF CANADA
Pristina
SCRIBBLE

Tork
Zekton

TRASHAND : esta tipografia fue la seleccionada por ser moderna , legible y no demasiado formal. Ademas
de tener un grosor de linea mediana y aceptar signos de la escritura en espafol. Las otras tipografias que
también eran modernas sin remates no fueron escogidas porque no eran suficientemente legibles y su linea
es delgada.
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Los primeros titulos se escribieron en color azul
directamente sobre el video que se presentaba. Sin
embargo, al ser revisado, se determiné que el texto se
perdia en el video, por lo que no era legible.

Se decidi6 colocar los textos sobre una pastilla. Se
disefaron dos opciones: texto blanco sobre fondo verde
y texto blanco sobre fondo lila, para crear un contraste,
presentadas con una animacién de entrada y salida con
bastante movimiento. Sin embargo, al ser visto en distintos
monitores, se determin6 que las tonalidades verde y lilas variaban dependiendo de la calibracion o brillantez
de los monitores, por lo que en algunos casos perdian legibilidad. Asimismo, al estar colocados en las esquinas
en angulo, no permitian que la tipografia fuese mas grande y se salian de los margenes de seguridad.




Posteriormente se opt6 por eliminar el color en los titulos y realizarlos de una manera sencilla y legible. Se
hicieron en fondo blanco y texto negro, en un rectangulo que tiene una franja negra en el area superior; es
una sintesis de una claqueta la cual connota la produccion de un audiovisual. De esta manera los titulos no
competian con el video, el cual es en color y tiene imagenes en movimiento. Los titulos entran y salen con
una transicion que no desvia la atencién del tema.

El tamano de la fuente es de 48 puntos para los titulos principales. Los titulos intermedios tienen 36 puntos
y estan unicamente con fondo blanco sin franja negra. Los subtitulos tienen 24 puntos, en un recuadro
pequeno. Todos los titulos, titulos intermedios y subtitulos entran del lado izquierdo y salen del lado derecho,
esto para tener un orden y el espectador entienda que hay un cambio de tema.
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ORGANIZA(I6N DE Lo MATERIALES

Al tener seleccionada la informacion a presentar y creados todos los titulos a utilizar, se procedi6 a realizar la
locucion. Se elabor6 una tabla con los textos, la cual tiene desglosados por parrafos los contenidos y cambios
de tema, anotandose el fragmento de qué pista o video se utilizaria para graficar el tema.

Al realizar las pruebas de locucion se reviso:

La velocidad de la lectura
La entonacién de las palabras
El volumen y timbre de voz

Asimismo, se reviso la cantidad de informacién a presentar, ya que si esta era muy extensa podria provocar
cansancio para el espectador. También debia considerarse el material audiovisual (videos) con el que se
cuenta ya que podria darse el caso de no haber suficientes muestras segiin el tema a tratar.

LA GRABAQI6N DE LA Lo(V(I6N

En un principio se utilizé un micré6fono comdn con audifonos para computadora, pero su alcance no era
suficiente para grabar con claridad la locucién, por lo que se realiz6 con un micréfono de una camara de
video MiniDV utilizando el programa Sound Forge, para medir que las ondas de sonido fueran uniformes
entre cada grabacion.

La voz de la locucién es aficionada, sin embargo, el tono y timbre de voz son agradables al oido, y los
resultados de la validacion confirman que es funcional.




SELEC(I6N DE FRAGMENTOS DE VIDED

Comose menciond, losvideos sonuna recopilacion de materialesrealizados durante la carreradela Licenciatura
en Disefio Gréfico. En la mayoria de los casos se cuenta con las pistas completas de las grabaciones, ya que
en ellas existen tomas que no se utilizaron para el producto final del video, pero si son dtiles para ejemplificar
los temas de la presente guia. En su mayor parte se trabajo con las pistas, ya que si se extraian del video ya
comprimido, se perderia calidad de imagen. Como la duracién de las pistas es de varias horas, se anotaron
la hora y minuto en que apareciera alguna toma que fuera a servir para un tema en particular, de esta forma
seria mas sencillo encontrarla en el momento de editar.

FoRMA DE EDIISN

Al editar el video se import6 primero la locucion. Esto, para saber la duracién de cada tema y cotejar con
los fragmentos seleccionados si era suficiente o si era necesario recortar el video o redactar nuevamente la
explicacion de la locucién. Se generd un video por tema para evitar que el archivo fuera demasiado pesado
para el buen funcionamiento del programa y facilidad de realizar correcciones.

Etapa constructiva

Se presenta el arte final para su aprobacion. Es la visualizacion del prototipo original, el mensaje como modelo
para su reproduccién y difusién. El proyecto se presentd por temas, y se sometieron a evaluacién por parte
de catedraticos y estudiantes.

Etapa evaluativa
En esta se comprueba si la solucion definitiva responde al objetivo del emisor. Esta etapa se validé por medio
de encuestas, cuyos resultados se amplian en el siguiente capitulo.
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(oMPROBA(ISN DE EFICACIA Y PROPUESTA 4RAFICA FINAL

La comprobacion de eficacia es la exposicién de los resultados obtenidos respecto a la presentacion de la
propuesta grafica ante una muestra del grupo objetivo. La herramienta seleccionada para la recoleccion de
la informacién sobre las reacciones inmediatas ante el contenido de la presente propuesta es la encuesta, la
cual utiliza procedimientos de interrogacion con el fin de conseguir mediciones cuantitativas sobre un tema
determinado.

Una de sus ventajas de obtener datos por medio de ella es la calidad de la informacién recopilada, pues al
desaparecer la situacion de interaccién, se eliminan las posibles distorsiones que la presencia del entrevistador
puede traer, ya sea por la forma de hablar, de enfatizar palabras u oraciones, de dirigir inconscientemente las
respuestas o por su misma presencia fisica, que puede retraer o inhibir al entrevistado.

Su empleo se hace especialmente recomendable en aquellos casos en que es factible reunir de una sola
vez a un cierto nimero de personas. La encuesta utilizada en esta investigacién tiene cinco preguntas con
respuesta cerrada maltiple (si, no, no sabe) y dos preguntas de respuesta abierta, de modo que la persona
pueda dar comentarios mas amplios. Las preguntas fueron realizadas de una manera sencilla y clara para que
se comprendan con facilidad.

Este instrumento contiene siete variables adicionales para clasificar con mas detalle al grupo objetivo, las
cuales son:

Semestre que cursa
Edad

Sexo

Zona donde vive
Trabaja actualmente
Area de trabajo
Hoobies (pasatiempos)




La tabulacion es la realizacion de tablas y listados de datos que se muestren agrupados y contabilizados. Para
ello es preciso contar cada una de las respuestas que aparecen, distribuyéndolas de acuerdo a las categorias
o cbédigos previamente definidos.

El criterio de tabulacion de los resultados esta presentado de acuerdo a la cantidad de alumnos y su célculo
en porcentaje. La base del porcentaje es el total de personas que responden. Se presenta en tres variables:
si, no, no sabe.

Pregunta 1

Variables Si NO No sabe Total
Alumnos 45 0 1 46
Porcentaje 98% - 2% 100%

En cuanto a las preguntas de respuesta abierta, se codificd primero cada respuesta que los entrevistados
dieron. La codificacién es un procedimiento que tiene por objeto agrupar numéricamente los datos que
se expresen en forma verbal para poder luego operar con ellos como si se tratara, simplemente, de datos
cuantitativos. Para realizar esta codificacion se definieron las ideas similares, pero que se expresan a través
de palabras diferentes y se unificaron en un mismo codigo. Los cédigos (temas mencionados por los
encuestados) fueron estos:

Para la 12. pregunta de respuesta abierta

Sin comentarios
Otros

Edicion de video
Planos/ tomas
Story-board
lluminacion

En la produccion de audiovisuales,
icudl es el tema en el que tienes mas
dificultad?




Para la 22. pregunta de respuesta abierta

Falta de material

Sin comentarios

Falta de practica/experiencia
Otros

¢ Por qué crees que has tenido estas
dificultades?

Graficacion

La graficaciéon es una actividad derivada de la anterior, que consiste en expresar visualmente los valores
numéricos que aparecen en los cuadros. Su objeto es permitir una comprension global, rapida y directa, de la
informacion que aparece en cifras las respuestas estan identificadas por color, en una grafica de barras que
permite apreciar las diferencias de los resultados.

| | | ] | ]
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cantidad de alumnos




Resultados e interpretacion de la encuesta

El grupo encuestado estaba conformado por 46 estudiantes: 27 mujeres y 19 hombres, quienes ya habian
cursado el 7°. semestre de la Licenciatura en Disefio Grafico y se encontraban en el 8° semestre. Un 70%
de ello, estan en un rango de edad de 20 a 25 afos, un 90% trabajaba en area de disefio grafico y vivian en

zonas populares.

Respondieron a estas preguntas después de ver la guia audiovisual:

1. ¢ Entiendes las explicaciones?

I A A
//111111/1111/1/111111111111111111111111)) 98%
N 02%

0O 4 10 16 22 28 34 40 46

cantidad de alumnos

B nosabe

Segun los resultados de la pregunta No. 1, la mayoria de estudiantes considerd
que las explicaciones fueron lo suficientemente claras, que permiten entender XX
el tema de estudio.

[ T T T T 7]
2. (Es el material claro, [T ) 85%
entretenido y dindmico? B 06%
XXX 09%

O 4 10 16 22 28 34 40 46

cantidad de alumnos

Asimismo, indican que el material es claro, entretenido y dindmico, por lo que
logra mantener la atencion del alumno 'y, a la vez, comprende con eficacia los
contenidos.

no

si




3. ¢Refuerzan las imagenes

L 1 1 1 1T 1
el contenido? ///1/111111111111111111/111111111111111]// 98%
N 02%

0O 4 10 16 22 28 34 40 46

cantidad de alumnos

Los estudiantes concluyen que los fragmentos de video (imagenes) utilizados
complementan la teoria que se explica, por lo que les facilita la compresion de
los temas.

4. iEs lalocucion clara y agradable?

| I
//1//, ////I//////I///// [N 90%

XXX] 09%
11%

0O 4 10 16 22 28 34 40 46

cantidad de alumnos

Un alto porcentaje de los encuestados estableci6 que la locucion utilizada es
lo bastante clara y agradable en la explicacion del contenido.

B nosabe




[ [ [ 1 1 ] |
Vi 96% si
5. ¢Crees que este material 04%
facilitara tu aprendizaje en la B nosabe
produccién de audiovisuales?

0O 4 10 16 22 28 34 40 46

cantidad de alumnos

Un 96% de los estudiantes concluy6 que la guia facilitara su aprendizaje en
las clases relacionadas con la produccion de audiovisuales. Estos resultados
confirman que la guia cumple con los objetivos planteados.

Dentro de la encuesta se incluyeron dos preguntas de respuesta abierta acerca de cudles temas sienten
mas dificultad y cudl creen que pueda ser la causa.

Sin comentariosI I I ! ‘

Los temas que consideran han tenido Otros

mayor dificultad son: Edicién de video

Planos/Tomas

L
Story-board =
Iluminacién

0O 2 4 6 8 10 12 14

cantidad de veces mencionadas
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El tema referente a tomas, encuadres y planos fue el mas mencionado como el que tiene con mayor
dificultad de entender. Esto es porque su contenido es extenso y complejo, en la guia audiovisual dicho tema
tiene ejemplos para cada subtema. De esta forma el estudiante podra comprender las diferencias de cada

variante.

Al preguntarles por qué creen que han tenido estas
dificultades, respondieron lo siguiente:

cantidad de veces mencionadas
7

10
Sin comentarios |l
Falta de material [ ] é 9
—
Falta practica/ | = /
experiencia oSl T —
e |
I
Otros =—

22

Los estudiantes mencionaron que la falta de practica o experiencia es uno de los motivos principales, asi
como la falta de material. Con estos resultados se concluye que la guia audiovisual disminuira estas causas y

beneficiara al alumno en su aprendizaje.




Esta es la encuesta que se realizo:

4 )
EN(VEWA Semestre que cursas
Edad Sexo @ @ Zona donde vives Trabajas actualmente @@
Area en el que trabajas:
(ilustracion, paginas web, Hobbies
produccién de video,
diagramacion, etc.)
Después de ver el material presentado:
¢Entiendes las explicaciones? si O noO no sabeO

¢Es el material claro, entretenido y dindmico? i O noO no sabeO

¢Refuerzan la imagenes, el contenido? si O noO no sabeO
¢Es la locucion clara y agradable? si O noO no sabeO
¢Crees que este material facilitara tu .

aprendizaje en |a produccién de audiovisuales? O noQnosabe O

En la produccion de audiovisuales, Zcudl es el tema que tienes mas
dificultad?

Por qué crees que has tenido estas dificultades?

iGracias por tu tiempol




PARA ILVSTRAR UN FRAGMENTo DE LA PROPVESTA 4RAFI(A FINAL, SE
MOSTRARA UN FRAGMENTO DE €L TEMA “€L TIEMPO”

Para ilustrar este tema se realizé un pequefio cortometraje que permitiera ser editado de distintas formas
para explicar el tema “El tiempo".

Sinopsis

Se muestra una joven mujer saliendo de una casa, enciende su automdvil y al rato de manejar pierde la
atencion un momento y atropella a una muchacha que estaba paseando a un perro, quien también se
distrajo.

Las variaciones para ejemplificar el flash back:

Al entrar la joven mujer a su automévil, ve a un chico que pasea a un perro lo que provoca que la joven
mujer recuerde la escena donde atropella a una muchacha (esta parte del video esta en blanco y negro), al
terminar la escena, se vuelve a enfocar a la joven mujer, pero ella se muestra triste.

Las variaciones para ejemplificar el flash forward.

La joven mujer enciende su automovil, arranca y se le muestra manejando hasta que frena bruscamente,
permitiendo asi que la muchacha con el perro termine de cruzar. Se le muestra pensativa y se entra a su
mente mostrando con un difuminado la escena del accidente, como si imaginara que hubiera pasado. Se
regresa a la realidad y se muestra pensativa algo confusa, y decide seguir su rumbo.
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Escena 1.
Exterior, dia.

Dentro de automovil.

Secuencia 1
Carro estacionado,
recordando.

Escena 2
Exterior, dia.
Esquina de acera.

Escena 2
Exterior, dia.
Sobre el asfalto.

FRAGMENTo PROPUESTA 4RAFICA

Comienza anunciando el tema a explicar. Al mismo tiempo
que el letrero entra en pantalla, la locuciéon también lo hace.
Los titulos entran del lado izquierdo y salen por el derecho.
El tiempo que permanecen los titulos en pantalla es de
aproximadamente de 5 segundos.

Entra de una transicion de disolvencia. Plano medio que
avanza con zoom.

Entra una transicién de disolvencia y muestra a un nifio con un
perro en plano general.

La locucién entra al mismo tiempo
que el titulo. Hay musica de fondo.
El tipo de mdsica es electronica
con un ritmo suave. El volumen de
la masica sube cuando se anuncia
un tema y baja cuando la locucién
esta explicando.

Locucion: El tiempo

La musica es de Paul Van Dyke.
Locucién: Tema flash-back

9 segundos
Locucién: Es el tiempo pasado

que relata lo que ya

ha sucedido.
Entra a una transicion de disolvencia. Flash backy enlaza a la
escena donde una joven pasea a su perro. Plano general. El
video esta en escala de grises. Locucion:
Se cuentan
los hechos 4 segundos

Corte. Muestra un automovil de frente en plano medio que
viene a velocidad. La toma llega casi hasta topar la cdmara.

ya ocurridos.




Close up, al rostro de la joven que estd siendo atropellada.

Corte. Plano americano. La conductora se detiene, abre la
puerta y sale en auxilio de la victima.

Corte. Plano medio. La conductora se muestra asustada de lo
que ve.

No hay locucién. Solo
musica de fondo, que
enfatiza las acciones.

4 segundos

Corte. La cAmara se acerca al brazo de la victima, quien yace
sobre el asfalto enfrente del auto. Se termina realizando un
zoom hasta perder la imagen.

El zoomtermina hasta mostrar en plano medio a la
conductora, quien por recordar se muestra dolida. El video
recobra su color original, ya esta en la realidad.

No hay locucién. Solo
musica de fondo, que
enfatiza las acciones.




De esta forma estd compuesta la presente guia practica para realizar materiales audiovisuales. Dependiendo
la complejidad del tema, la locucién se extiende.

Se trabajo con locucion y no con simples anotaciones para que el alumno al verla no se distraiga leyendo
anotaciones, sino que escuche y analice lo que le presentan en pantalla. Los titulos estan sobre fondo blanco
y tipografia negra, para generar legibilidad y estan hechos con esos colores para que no compita con el video
que es en color.

La tipografia es moderna sin remates. El fondo musical es musica electrénica con ritmo suave que permite
escuchar la locucién y tener un fondo neutral.

Los cortes estan hechos a partir de cambio de movimiento, como lo indican las reglas del montaje.

DISENo DE PORTADA DE (AJA DE DIS(o$ ¥

El material esta conformado
por:
Estuche doble PTG € A STIPANTE
DVD principal A e s
MP\ 3 of E5Ty MATE
DVD complemento ot e s

a7
El DVD principal contiene
todos los temas de la guia y el
DVD complementario tiene los
cortometrajes finales.
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GUIA PRACTICA PARA REALIZA(I6N DE MATERIALES AUDIOVISVALES
PARA Lo§ ESTUDIANTES DEL Fo. SEMESTRE DE LA LIENCATURA
€N DISENo 4RAFI(o ESPECIALIZAUIEN MULTIMEDIA
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Guatemala, C. A. 2008

En la parte de atras tiene unindice general
de cémo estan distribuidos los temas,
para que el catedratico pueda localizar
con facilidad el tema que va a necesitar
y una explicacién breve de cémo navegar
en el menu.

La caja de discos en la parte de enfrente
tiene el titulo del trabajo, el nombre del
estudiante que realiz6 el proyecto, los
logotipos de la USAC y el Programa de
Disefio Grafico, y el afio de produccion.

La presente guia audiovisual en DVD esta dividida por temas para su
rapido acceso. El disco 1 contiene los contenidos del Lenguaje del Cine

y el Disco 2 contiene una serie de cortometrajes realizados por estudiantes
de disefio grafico multimedia, para ser analizados en clase.

Tiene un men( con los temas principales, al

GUA PRACTICA PARA REALIZAR MATERIALES seleccionarse un tema, puede reproducirse todo

ADIOVIVAES o solo un tema. Asi mismo hay submenus si el

tema es mas extenso y existe un boton de mend
para regresar al menu principal.

EL LENGUAJE DEL (INE

Dl o' REPRODU(R Tobo
INTRoDUOEN
[
P

LENGUAJE DEL (INE:
Tiempo
Sonido

Colory luz
Espacio

GRAMATICA DEL LENGUAJE DEL (INE:
Toma REPRODU(R Tobo.
El plano seglin: encuadre, posicion de

< PR INTRODU((IEN DITEN(EN
camara, movimiento de camara by

aipss
La escena DEFLMAGON  FLASH-BAG

La secuencia Flute PASH-ForwupR>
El plano secuencia DR Comumas
GUIEN:
guién literario
uién técnico (
Storyboard D'S o 2
Personajes
(oRTOMETRAJES
MoNTAJE
La Sombra
APUNTES Y RE(OMENDA(IoNES El Bosque
Locacion Sorpresas
Recurso Humano La Pesadilla
Plan B Todo por una flor
Camaras caseras She is mine

El presente material puede reproducirse en una computadora con DVD-Room y en un reproductor
de DVD standard

Y Ay A



El disco 1 que contiene la guia audiovisual,
tiene el titulo del proyecto y una lista
de los temas principales, el nombre del
estudiante, los logotipos de la Universidad
de San Carlos, y el Programa de Disefio
Grafico y el logo que indica que es un
DVD.

MATERIAL (oMPLEMENTARIO

GUTA PRACTICA PARA REALIZA(ISN DE MATERIALES AUDIOVISUALES

PARA Lo§ ESTUDIANTES DEL Fo. SEMESTRE DE LA LIENCATURA
€N DISENo 4RAFI(o ESPECALIZAGSN MULTIMEDIA

(oRTOMETRAJES

= La sombra

= El bosque

= Sorpresas

= La pesadilla

= Todo por una flor
= She is mine
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GUIA PRACTICA PARA REALIZA(IEN DE MATERIALES AUDIOVISVALES
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EN DISENo GRAFI(o ESPECIALIZAIEN MULTIMEDIA

TEMAS

= Lenguaje del cine
= Gramatica del K1

lenguaje del cine /:/
- guion disefio grafico
= El montaje veae
= Apuntes

e
PROYE(To DE GRADUA(N DE LA ESTUDIANTE
JESMY HAYDEE (HAFCHALAF PENA
(ARNE 200213054

Upj, a\2
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Guatemala, 2008

El disco 2 que contiene los cortometrajes
completos utilizados en la realizacion de
la guia, esta identificado como material
complementario, tiene el titulo del
proyecto y una lista de los cortometrajes,
el nombre del estudiante, los logotipos
de la Universidad de San Carlos, y el
Programa de Disefio Grafico y el logo que
indica que es un DVD.




ESTRUCTURA DEL MENU PRINCIPAL DEL DVD

Tiene un menu con los temas principales. Al seleccionarse un tema, puede reproducirse todo o
solo un tema. Asimismo hay submends si el tema es mas extenso, y existe un boton de menu
para regresar al menu principal.

GUTA PRACTICA PARA REALIZAR MATERIALES
AUDIOVISVALES

€L LENGQUAJE DEL (INE

LA GRAMATICA DEL LENGUAJE DEL (INE
€L GUIN

EL MoNTAJE

APUNTES ¥ RE(COMENDA(IoNES
(REDIToS

€L LENQUAJE DEL (INE

REPRODU(IR Tobo
INTRODU((1EN
£l TIEMPo
€l SoNIpo
(oloR Y LUz
€L €5PA(le

€L TiEMPo
REPRODU(IR Tobo

INTRODU((16N DISTEN(I6N
REAL ELIPSIS

DE FILMA(I6N FLASH-BA(K
Fll.Mice FLASH-FoRWARD
APE(UAQEN (oNTINVIDAD




(oN(LVSIoNES

La mayoria de los estudiantes considera que esta guia audiovisual, les serd de mucha ayuda en el aprendizaje
de la planeacion y elaboracion de materiales audiovisuales.

Se demostro que la guia es dinamica y entretenida al explicar cada uno de los temas que la conforman.

Con este material, el tiempo de clase y aprendizaje fueron mejor aprovechados tanto por docentes como
estudiantes.

Al estar esta guia armada de fragmentos de cortometrajes hechos por otros estudiantes, motivo a los
nuevos alumnos a experimentar, probar, participar en sus propios audiovisuales, aumentando asi la practica
y experiencia que se vio reflejada en los proyectos realizados.

Este material audiovisual, entregado enformato DVD permite ser visto en television a través de un reproductor
de DVD o puede ser proyectado con un proyector multimedia y bocinas mediante una computadora con
DVD-Room.




LINEAMIENTOS PARA EL USo DE LA GUIA AUDIOVISVAL

Para utilizar esta guia, el docente debe contar con una televisién con reproductor de DVD o una computadora
con proyector multimedia y bocinas para que los alumnos
la puedan ver.

La guia contiene nociones basicas del contenido de la produccién audiovisual, dejando al criterio del
catedratico utilizar materiales alternos para ampliar los temas, asi como la funcién de resolver las dudas que
siempre surgiran en el salén de clase.

Es recomendable tener dos copias del material, ya que un DVD es un disco sensible a rayaduras y al contacto
con grasa, polvo y otros agentes externos que pueden ocasionar que el lector no pueda reproducir el disco.

Es preferible mostrarle a los estudiantes solo los temas que se veran el dia de clase. De esta forma se le
prestara mayor atencién al tema o temas que seran ensefiados. La guia esta seccionada por menus para
facilitar esa tarea.

A corto plazo el material producido por este trabajo sera publicado en un canal de la pagina de internet de
Youtube: www.youtube.com/guiaudiovisual para que los estudiantes interesados tengan acceso al mismo.
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Animacioén: es aquella técnica para dar sensacion de movimiento a imagenes o dibujos.

Coémic: se llama historieta o comic (del inglés comic) a una serie de dibujos que constituye un relato, con
texto o sin él, asi como al libro o revista que la contiene.

Editar: en informatica, accion de crear o modificar un archivo informatico, visualizando su resultado en
pantalla. La ediciéon de un archivo, dependiendo del formato, puede incluir acciones como copiar, cortar,
seleccionar, pegar, insertar, borrar, mover, aplicar filtros, etc. Estas acciones se realizan sobre el area de trabajo
de la aplicacién editora.

Margenes de seguridad: en television es el espacio en el que el texto o imagen principal deben siempre
estar dentro de la parte visible de la pantalla del monitor.

MiniDV: es un formato predominante de video doméstico, creado a partir del formato DV (Djgital Video),
estandar de video de gama domeéstica, industrial y broadcast.

NTSC: (National Television System Committee, en espafiol Comisién Nacional de Sistemas de Television) es
un sistema de codificacion y transmisién de television desarrollado en Estados Unidos, y que se emplea en la
actualidad en la mayor parte de América y Japon, entre otros paises. Un derivado de NTSC es el sistema PAL
que se emplea en Europa y paises de Sudamérica.

Produccién audiovisual: es el nombre que recibe toda pieza de comunicacion en donde intervienen
imagenes y sonidos; una produccion audiovisual puede ser realizada para cine, television, teatro, multimedia
o simplemente para sitios web.

Remate: es la linea que se proyecta arriba o debajo de los trazos o rasgos principales de las letras. También
recibe el nombre de serif:
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Reproductor multimedia: es un programa de ordenador o un dispositivo capaz de mostrar un abanico de
contenidos multimedia. Por norma general, esto incluye la reproduccion de sonido, video e imagenes. De
esta manera, el reproductor multimedia permite el disfrute personal de musica, video-cljps, cine, fotografias,
etc.

Sintesis: en disefio grafico es simplificar imagenes, sin que pierdan su concepto. Cuanto mejor sea la
simplificacién, mas facilmente se reconocera en la distancia la imagen.

Suspense: el suspense o suspenso tiene como principal objeto mantener al lector a la expectativa de lo
que puede ocurrirle a los personajes y por lo tanto atento al desarrollo del conflicto (historia). Lo plantea en
un estado de tension intenso. El autor estimula continuamente la participacion del lector, proporcionandole
“pistas” del desenlace del cuento. Sin embargo, éste suele resolverse de manera totalmente racional, sin que
quede ningln cabo suelto.

Thriller: es un amplio género de literatura, cine y televisién. Incluye numerosos, frecuentemente solapados
subgéneros. Se caracteriza por un ritmo rapido, accion frecuente y héroes ingeniosos que deben frustrar
planes de mas poderosos y mejor equipados villanos.

Tipografia: es el oficio que trata el tema de las letras, nimeros y simbolos de un texto impreso (ya sea sobre
un medio fisico o electromagnético), tales como su disefio, su forma, su tamafo y las relaciones visuales que
se establecen entre ellos.
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