EJEMPLOS DE LENGUAJE AUDIOVISUAL
Grupo n’4

1. LA FRAGMENTACION DEL ESPACIO
1.1. Campo y fuera de campo

* DENTRO/FUERA DE CAMPO: Todo aquello que aparece en cuadro se dice que esta en campo,
lo que no aparece en cuadro pero que conforma el contorno o contexto escénico se denomina fuera
de campo o espacio off. Nosotros vemos lo que hay en cuadro, pero nos imaginamos lo que hay
fuera del mismo. A esto le llamamos Geografia Sugerida.

1.2. Planos y Angulacién

Plano: Es el espacio que recoge la filmacion en relacion con la figura humana.

a. Segin punto de vista (Angulacion)
i. Medio o Frontal
- Se encuentra a la, supuesta, altura de los ojos del personaje. Ejemplo:
Diario de una nifiera.
http://www.youtube.com/watch?v=t3zSsVIC9U




ii. Picado
- La accion se registra desde arriba. Ejemplo: Pretty Woman.

http://www.youtube.com/watch?v=DII-h61QKn0

iili. Contrapicado
- La accion se observa desde abajo. Ejemplo: Pretty Woman.

http://www.youtube.com/watch?v=DII-h61QKn0

iv. Cenital
- Es el picado absoluto. Ejemplo: Superman Returns.
http://www.youtube.com/watch?v=ba-

dcOfizWk&feature=PlayList&p=A7F7BDAAOC23ES526&index=0&playnext=1



v. Nadir

- Es el contrapicado absoluto. Ejemplo: Superman Returns.
http://www.youtube.com/watch?v=ba-

dcOfizWk &feature=PlayList&p=A7F7BDAAO0C23ES526&index=0&playnext=1
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- El punto de vista se tuerce respecto al horizonte, surgen imagenes desequilibradas. Ejemplo:

vi. Aberrante

Diario de una nifiera.

http://www.youtube.com/watch?v=p4p YKAUTwuE



vii. Subjetivo
- Coincide con la mirada de uno de los personajes. Ejemplo: E.T.

http://www.youtube.com/watch?v=aS-K60xZ8Gg

b. Segin movimiento
i. Panoramicas
- Sirve la misma definiciéon y el mismo ejemplo que en la Toma panoramica.

http://vimeo.com/359670



ii. Travelling
- Sirve la misma definicion y el mismo ejemplo que en la Toma travelling.
http://www.youtube.com/watch?v=RgTEFkp4GeE&feature=youtube gdata
iii. Graa
- El movimiento de la camara se realiza sobre una grua. Ejemplo: El Método.

http://www.youtube.com/watch?v=EyS4MFh8dkE

iv. Camara al hombro
- Como su nombre indica, la camara se sitta en el hombro (estilo reportero), la
inestabilidad de la imagen es caracteristica. Ejemplo: Rec.

http://www.youtube.com/watch?v=qYv-OQHSMS5g




¢. Segun el tamano
i. Gran plano general
- Paisaje en el que el escenario es protagonista por encima de la figura humana.

Enfatiza el movimiento del sujeto en relacion con el ambiente. Ejemplo: Love actually.

http://www.youtube.com/watch?v=TPdlY2PeG6g&feature=related

ii. Plano general
- Muestra al sujeto de cuerpo entero en el escenario. Ejemplo: Pretty Woman.

http://www.youtube.com/watch?v=Tncpc8 0KR4




iii. Plano general corto
- Muestra el escenario, centrandose en el sujeto, permitiendo descripcion corporal y
recogiendo su expresion global. Ejemplo: The Holiday.

http://www.youtube.com/watch?v=M{Z5HyoYXwM

iv. Plano americano
- El sujeto esta cortado por encima de la rodilla, delimita la frontera entre los planos
expresivos y los descriptivos. Sirve para mostrar acciones fisicas de los personajes pero
mostrando los rasgos del rostro. Ejemplo: The Holiday.

http://www.youtube.com/watch?v=12hPpn4 Kcw




v. Plano medio
- Sujeto cortado por la cadera, cintura o pecho. Permite observar expresion del personaje,
las manos y los brazos. Ejemplo: El Fantasma de la Opera.

http://www.youtube.com/watch?v=I9rPfnEA9D c&feature=PlayList&p=947A

8BIFD707ABC4&index=6

vi. Primer plano
- Corta por los hombros, plano expresivo por excelencia. Ejemplo: Love actually.

http://www.youtube.com/watch?v=TPdlY2PeG6g&feature=related

vii. Primerisimo primer plano

- Muestra un detalle del rostro: ojos, labios... Ejemplo: Orgullo y Prejuicio.



http://www.youtube.com/watch?v=pNRJUVEj94Y &feature=related

viii. Plano detalle
- Detalle de zona distinta a | rostro: la mano, copa, anillo... Ejemplo: Orgullo y prejuicio.

http://www.youtube.com/watch?v=19bLjrv9lE8&feature=related




2. COMPOSICION

2.1. Claridad y simplicidad

2.2. Armonia-contraste
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2.3. Equilibrio




2.5. Direcciones visuales
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3. LA FRAGMENTACION DELTIEMPO
3.1. Elipsis
i. Elipsis con continuidad
- Pasamos a un espacio o a una parte de €l. Ejemplo: Hitch, especialista en ligues.

http://www.youtube.com/watch?v=6nwZ0sJDIUA

ii. Elipsis con discontinuidad y relacion
- Pasamos de todo o parte del escenario a un espacio diferente perfectamente
ubicable. Ejemplo: Hitch, especialista en ligues.

http://www.youtube.com/watch?v=6nwZ0sJDIUA



iii. Elipsis con discontinuidad y sin relacion
- El espacio nuevo no se puede situar respecto al anterior. Ejemplo: Diario de una nifiera.

http://www.youtube.com/watch?v=t3z5sVIC9IU




3.2. Transiciones

3.3. Continuidad
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4. ELMOVIMIENTO

4.1. Movimientos en el cuadro

4.2.1. Toma fija

- La camara no se mueve.



4.2.2. Panoramica

- La camara se mueve sobre su propio eje, ya sea horizontal, vertical u oblicuo. Ejemplo:
Memorias de Africa.
http://www.youtube.com/watch?v=FtYvhKpoJkA

4.2.3. Travelling

-El eje de la camara se desplaza en el espacio, delante detras o paralelo al
objeto que persigue.



42.4. Zoom

- La camara no se mueve pero si lo hacen sus lentes.




Imagen en zoom.

5. ELRITMO
i. Segun el modo de transicion (en el montaje):

Por corte: las imagenes de un plano suceden a las del anterior sin ningtin proceso intercurrente.

Por fundido en negro: la escena se oscurece hasta no ver nada. Lo contrario es la apertura en
negro. O también en blanco, en color o en iris.

‘_-“

Por encadenado: Una nueva escena va apareciendo encima de una antigua que se va fundiendo por
superposicion.




-
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Por cortina: La progresion de una imagen en la pantalla hace desaparecer, por desplazamiento, la
imagen anterior. Hay diferentes tipos de cortina.

Por barrido: Rapida panoramica que borra la nitidez de una imagen y da paso al plano siguiente.
Globalmente, las formas de paso indican una medida (un paso de tiempo o un cambio de espacio) y
una expresion (una idea, un simbolo, un efecto...)

Por desenfoque: Hay que mantener la camara sin variar. Si no, se produce un salto de distancias.

http://www.youtube.com/watch?v=vhRTRbXxCas&feature=player embedded (actor
desenfocado)

ii. Segin el orden de las imagenes
Simultaneo: Se muestran en encuadre dos o mas escenas simultaneas. Ejemplo: Chicas Malas.

http://www.youtube.com/watch?v=U40XGeOWCo4



Paralelo: Se muestran escenas que ocurren al mismo tiempo, situando una a continuacion de otra
pero guardando relacion. Ejemplo: The Holiday.

http://www.youtube.com/watch?v=LEZtphItnES8

Alterno: Se alternan escenas de diferente ubicacion, época... Ejemplo: Las Horas.

http://www.youtube.com/watch?v=7ntP_J-HwKQ

iii. Tiempo filmico

= a tiempo real: El tiempo transcurre en la filmacion igual que para el espectador. Ejemplo: En
busca de la felicidad.

http://www.youtube.com/watch?v=uulp0aTB6ek



< que el tiempo real: Los periodos de tiempo de la pelicula son mas amplios que los reales.
Ejemplo: 300.

http://www.youtube.com/watch?v=UvwrNjZjk4vc

> que el tiempo real: Los periodos de tiempo de la pelicula son mas cortos que los reales. Ejemplo:
The Matrix Reloaded.

http://www.youtube.com/watch?v=zRM6k49ynNE




iv. Por la iluminacién
- El sujeto recibe la luz de frente. Aporta informacion y produce sensacion 2D.
Ejemplo: Hitch, especialista en ligues.

http://www.youtube.com/watch?v=6nwZ0sJDIUA

iv. Dinamica del movimiento

GLORIA MORENO SANCHEZ

SERGIO RODRIGUEZ IGLESIAS
GUILLERMO DIiAZ JIMENEZ

NATALIA AVILA GARCIA
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LENGUAJE AUDIOVISUAL

El lenguaje audiovisual esta integrado por un conjunto de simbolos y unas normas de utilizacién

gue hacen posible esta particular manera de comunicacién. Contiene elementos morfolégicos,

una gramatica particular y determinados recursos estilisticos. Sus caracteristicas generales

son:

Es un sistema de comunicacion multisensorial (visual y auditivo) donde los contenidos
iconicos prevalecen sobre los verbales.

Promueve un procesamiento global de la informacién que proporciona al receptor una
experiencia unificada.

Es un lenguaje sintético que origina un encadenamiento de mosaico en el que sus
elementos solo tienen sentido si se consideran en conjunto.

Moviliza la sensibilidad antes que el intelecto. Suministra muchos estimulos afectivos que
condicionan los mensajes cognitivos. "Opera de la imagen a la emocién y de la emocién a
la idea" (Eisenstein. Uno de los pioneros de la cinematografia).

Esta claro que los mensajes audiovisuales facilitan la comunicacion (vale mas una imagen que

1.000 palabras), resultan motivadores y aproximan la realidad a las personas. Por lo tanto, su

utilizacion en los entornos educativos resulta muy recomendable. Ahora bien hay que ser critico

frente a la alienacién que genera un consumo masivo, disperso e irreflexivo de imagenes.

En el lenguaje audiovisual, como en los lenguajes verbales, se pueden considerar diversos

aspectos o dimensiones:

ASPECTOS MORFOLOGICOS.

ASPECTOS SINTACTICOS.

ASPECTOS SEMANTICOS.

ASPECTOS ESTETICOS. Ademas de la funcién narrativa-descriptiva y semantica, todos
los elementos formales de un producto audiovisual tienen una funcion estética.
ASPECTOS DIDACTICOS. Cuando el material audiovisual tenga una intencionalidad
pedagodgica, ademas considerara la inclusién de recursos didacticos que faciliten la
comprension y aprendizaje de sus contenidos. Entre los RECURSOS DIDACTICOS que
facilitan la comprensién y la asimilacion de los contenidos de los mensajes audiovisuales se
pueden destacar: los organizadores previos, los resimenes y la formulacion de preguntas
que aseguran mas el aprendizaje y mantienen la atencién. Un material audiovisual tanto en
video como en television y cine, ya sea con propésitos educativos, cientificos o didacticos,
ofrece las siguientes posibilidades:
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Disminuir el tiempo en fendmenos lentos: la germinacion de una semilla puede verse en
so6lo algunos segundos.

Alargar el tiempo en fendmenos rapidos: la produccion de un relampago, el aletear de
un colibri.

Observar o estudiar fendmenos que ocurren en lugares inaccesibles: teles como el
espacio o el agua.

Observar fendomenos invisibles al ojo humano: ondas ultravioletas, infrarrojas.
Observar fendbmenos que ocurren a gran distancia: la erupcién de un volcan, por
ejemplo.

Observar diferencias de densidad y temperatura: como la formacion de cristales
Observar la reproduccién de un fendmeno, cualquier numero de veces, es decir,
conservar un fenémeno fugitivo, dificil o costoso de repetir

Interpretan datos estrictamente visuales: fendmenos en los que el color es un elemento
primordial.
Exponer hechos, conceptos y procedimientos mediante esquemas y/o dibujos
animados, que de otra manera serian imposibles de presentar.

Realizar trabajos de investigacion

Asimismo, estas no son las unicas utilidades del lenguaje, ya que, a medida que se
avanza en la ciencia y la tecnologia, también se incrementan las posibilidades de
los medios y su incidencia en el campo educativo.

DIMESIONES DEL LENGUAJE AUDIOVISUAL

MORFOLOGICA

- Elementos visuales: figurativos, esquematicos, abstractos.

- Elementos sonoros: voz, musica, efectos, silencio.

ESTRUCTURAL, SINTACTICA, EXPRESIVA

- Planos, angulos, composicion, profundidad de campo

- Ritmo, continuidad, signos de puntuacion...

- Iluminacion, colores, intensidad de sonido, textos.

- Movimientos del objetivo: fisicos, dpticos

- Significado de los elementos morfosintacticos

- Recursos estilisticos y recursos didacticos.
ESTETICA

A continuacion se analizaran con mas detalle las dimensiones morfologica, sintactica y

semantica.
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ASPECTOS MORFOLOGICOS

De la misma manera que cuando elaboramos mensajes con los lenguajes verbales utilizamos
nombres, verbos, adjetivos y otros elementos morfolégicos, los mensajes audiovisuales se
construyen utilizando los siguientes elementos morfolégicos: elementos visuales (las imagenes)
y elementos sonoros (musica, efectos de sonido, palabras, silencio).

En cualquier caso, las funciones de los elementos morfolégicos son basicamente tres:
e Informativa, testimonial, formativa.
e Recreativa, expresiva.
e Sugestiva: publicidad (relacionada con las cosas), propaganda (relacionada con las
ideas y los valores de las personas).

Elementos visuales: LAS IMAGENES.

Sus elementos basicos son: puntos, lineas, formas y colores. Con estos elementos las
imagenes pueden representar cosas que existen y también cosas que nunca han existido. Las
principales caracteristicas de las imagenes (en sentido amplio) son las siguientes:

¢ Iconicidad o abstraccion. Segun que las imagenes sean o no un reflejo de la realidad:

- Figurativas: tratan de representar fielmente la realidad; por ejemplo, una fotografia.

- Esquematicas o simbdlicas: tienen alguna similitud con la realidad; por ejemplo, un
icono que indica donde estan las escaleras de un almaceén.

- Abstractas: su significado viene dado por convenciones: por ejemplo, las palabras de
un rotulo.

No obstante las imagenes nunca seran la realidad ya que diversos factores (encuadre, luz, etc.)
pueden modificarla. La maxima iconicidad la tienen los objetos, la maxima abstraccion la
encontramos en las ecuaciones y textos.

e Denotacion y connotacién. Las imagenes dificilmente seran monosémicas,
generalmente seran mas o menos polisémicas’ segun su ambiguedad, capacidad de
sugestién y posibles interpretaciones que susciten.

o Simplicidad o complejidad. Dependera de su iconicidad, organizacion y relacién entre
los elementos, el contexto. Las imagenes complejas (que no siempre deben su
complejidad al hecho de tener muchos elementos) requieren mas tiempo y mas
atencion para su analisis.

' Es decir, que el receptor puede darle varios sentidos, y no uno solo.
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e Originalidad o redundancia. Segun que sus elementos sean nuevos o0 ya muy
utilizados y conocidos (estereotipos). Una imagen demasiado original puede ser dificil
de identificar e interpretar por el receptor.

Elementos sonoros. Distinguimos: MUSICA, EFECTOS DE SONIDO, PALABRAS, SILENCIO.

ASPECTOS SINTACTICOS

Para construir un mensaje verbal, no es suficiente mezclar una serie de nombres, verbos y
adjetivos, hay que seguir unas normas sintacticas que permitiran elaborar frases significativas,
porque esas normas son las que usa el receptor para “comprender”. De la misma manera,
cuando se crea un mensaje audiovisual hay que seguir unas normas sintacticas que, ademas,
podran influir poderosamente en el significado final de nuestro mensaje. Los principales
aspectos sintacticos a considerar son:

PLANOS: Los PLANOS hacen referencia a la proximidad de la camara a la realidad cuando
se realiza una fotografia o se registra una toma. Los principales planos que se utilizan, de los
mas lejanos a los mas proximos, son:

Planos descriptivos (describen el lugar donde se realiza la accién). Un plano tiene VALOR
DESCRIPTIVO cuando su funcion principal es describir los personajes o el entorno en el que se
desenvuelve su actuacion. Los planos lejanos (gran plano general y plano general) son
eminentemente descriptivos.

¢ GRAN PLANO GENERAL. Presenta un escenario muy amplio en el que puede haber
multiples personajes. Hay mucha distancia entre la camara y el objeto que se registra.
También puede adquirir un valor expresivo cuando se quiere destacar la soledad o
pequefez de las personas dentro del entorno que les rodea.
No conviene utilizar demasiado los planos generales porque pueden resultar
aburridos y debido a las reducidas dimensiones de la pantalla de televisidn (que tiene

un formato de proporcién 3 x 4) muchos de sus detalles no se pueden apreciar.

e PLANO GENERAL. Presenta un escenario amplio en el cual se pueden distinguir
bastante bien los personajes. . Indica cual es la persona que realiza la accién y dénde
esta situada (actia como el sujeto de una frase); no obstante también puede mostrar

varias personas sin que ninguna de ellas destaque mas que las otras. El plano general
permite apreciar bastante bien la accion que desenvuelven los personajes, de manera
que también aporta un cierto valor narrativo.
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Cuando se utilizan planos generales hay que dar tiempo al espectador para que
pueda ver todos los elementos que aparecen, de manera que el ritmo del material
audiovisual quedara ralentizado. Al igual que el gran plano general, conviene no

utilizarlo en exceso.

Planos narrativos (narran la accién que se desarrolla). Un plano tiene VALOR
NARRATIVO cuando su funcion principal es narrar la accién que desenvuelve el personaje.
Los planos entero y americano son los que tienen mayor potencial narrativo.

e PLANO ENTERO. Es ya un plano mas proximo que puede tener como limites de la
pantalla la cabeza y los pies del personaje principal, que por lo tanto se ve entero.
Muestra perfectamente la accion que desarrollan los personajes. Puede tener cierto
valor descriptivo ya que permite apreciar las caracteristicas fisicas generales del
personaje.

e PLANO AMERICANO. Es un plano medio ampliado que muestra los personajes desde
la cabeza hasta las rodillas (en realidad, algo por debajo de las rodillas). En este plano
lo que interesa sobretodo es mostrar la cara y las manos de los protagonistas; por lo
tanto tiene un valor narrativo y también un valor expresivo.

e PLANO MEDIO. Presenta el personaje de cintura para arriba. Aporta sobre todo un
valor narrativo, ya que presenta la accién que desenvuelve el personaje (representa el
verbo de la frase). En cambio, el ambiente que le rodea ya no queda reflejado. También

tiene un valor expresivo ya que la proximidad de la camara permite apreciar un poco las
emociones del personaje.
Es el tipo de plano mas utilizado. Como los planos medios no requieren un tiempo
demasiado largo para que el espectador pueda captar sus elementos, tienen una
corta duracién y por lo tanto proporcionan un ritmo dinamico al audiovisual. No
obstante hay que tener presente que el uso excesivo de planos proximos producen
una excesiva fragmentacion de la realidad y obliga al espectador a reconstruirla,

muchas veces de manera subjetiva.

Planos expresivos (muestran la expresion de los protagonistas). Un plano tiene VALOR
EXPRESIVO cuando su funcién principal es mostrar las emociones de los personajes. Los
planos cercanos (plano medio, primer plano, plano de detalle) son los que aportan mayor carga
expresiva a las imagenes.
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e PRIMER PLANO. Presenta la cara del personaje y su hombro. Sirve para destacar las
emociones y los sentimientos de los personajes. Afiade calor y detalle a la trama
(representa el adjetivo de la frase).

El primer plano suele tener una corta duracion y se suele intercalar con otros planos,
ya que aporta poca informacién sobre lo que hace el personaje y sobre el entorno
que le rodea. Sélo se mantiene cuando todo lo que se quiere decir es lo que le pasa
internamente o expresa el personaje / objeto.

e PLANO DE DETALLE. Muestra un objeto o una parte del objeto o personaje. Su valor
depende del contexto. Puede aportar un valor descriptivo, un valor narrativo o un valor
expresivo.

Los planos de detalle suelen tener también una corta duracion y se intercalan con
otros planos que aportan mas informacion sobre lo que hace el personaje y sobre el
entorno que le rodea. Al igual que en los otros tipos de plano, hay que evitar cortar a
las personas por sus “uniones naturales” (rodillas, cintura, cuello, etc).

CAMARA SUBJETIVA: Es una técnica que consiste en mostrar mediante la camara lo que ve el
personaje. Es decir, la camara actia como si fuesen sus ojos.

El concepto PLANO tiene un doble significado, por un lado, significa un tipo de encuadre
determinado por el grado de aproximacion de la camara a la realidad, mientras que por el otro,
significa unidad de toma, es decir, un conjunto de imagenes que se registran con continuidad en las
tomas.

Asi, se denomina TOMA a la unidad de registro, desde que se aprieta el disparador de la camara de
video para empezar a registrar hasta que se vuelve a apretar para parar la grabacion.

Por su parte, una SECUENCIA es un conjunto de tomas que tienen una unidad narrativa. Se dividen
en escenas, que tienen una unidad de espacio y de tiempo. La escena ya es una division mas basada
en la semantica que en la sintaxis, como lo es el plano.

ANGULOS: Cuando se habla de angulacion o punto de vista se considera el angulo
imaginario que forma una linea que sale perpendicular al objetivo de la camara y que pasa por
la cara del personaje principal. Segun la posicion de la camara el angulo mediante el cual el
objetivo captara los personajes se denomina:

e ANGULO NORMAL. la camara estara situada aproximadamente a la altura de la

mirada de la persona. El angulo normal por si mismo no proporciona ningun valor
expresivo especial aparte del que aporten los demas elementos sintacticos utilizados
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(tipos de plano, colores dominantes, etc.). Es el que se utiliza corrientemente, ya que
denota una situacion de normalidad.

e PICADO. EIl angulo picado (vista de pajaro) se obtiene cuando la camara realiza un
encuadramiento desde arriba hacia abajo. Afade un fuerte valor expresivo a las
imagenes ya que, por razones de perspectiva, el personaje o objeto enfocado aparece
mas pequefio con relacion al entorno. Denota inferioridad, debilidad, sumision del
personaje.

e CONTRAPICADO. El angulo contrapicado (vista de gusano) se obtiene cuando la
camara realiza un encuadramiento de abajo hacia arriba. Afiade un fuerte valor
expresivo a las imagenes ya que, por razones de perspectiva, el personaje queda
engrandecido, potenciado, de manera que parecera mas grande y poderoso.

e INCLINACION LATERAL. La inclinacién lateral de las imagenes afade un valor
expresivo de inestabilidad y de inseguridad que a menudo se utiliza cuando se aplica la
técnica de la cdmara subjetiva.

e También se pueden considerar el ANGULO FRONTAL y el ANGULO LATERAL, que
dependeran de que la camara se coloque delante mismo de los personajes o
lateralmente (a su derecha o a su izquierda).

COMPOSICION: Se denomina COMPOSICION a la distribucion de los elementos que
intervienen en una imagen dentro del encuadramiento que se realiza a partir del formato de la

imagen y de acuerdo con la intencionalidad semantica o estética que se tenga.

ENCUADRE: Constituye el marco de referencia (que se ve por el visor de la camara) dentro del cual
se sitlan los objetos que se quieren registrar con la flmadora y con la perspectiva que se quiere
captar. En la fotografia o en la pelicula saldran sélo los elementos seleccionados en el encuadre.

En la composicion se pueden considerar diversos aspectos:

o LINEAS VERTICALES. Producen una sensacion de vida y sugieren cierta situacion de
quietud y de vigilancia, se asocian a una situacion de estabilidad. Se alcanza esta
composicion cuando la mayoria de los objetos del plano estas dispuestos verticalmente
(es decir, son mas altos que anchos).

No conviene abusar demasiado de las lineas verticales porque pueden cansar y

provocar una sensacion de monotonia en el espectador.
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e LINEAS HORIZONTALES. Producen una sensacion de paz, de quietud, de serenidad y
a veces incluso de muerte. Al igual que las lineas verticales, se asocian a una situacién
de estabilidad.

No conviene abusar demasiado de las lineas horizontales porque pueden provocar

una sensacion de monotonia en el espectador.

e LINEAS INCLINADAS Y CURVAS. Producen una sensacion de dinamismo,
movimiento, agitacion. Las lineas inclinadas también producen sensacion de peligro,
mientras que las curvas, en cambio, aportan sensualidad. En general estas lineas dan
relieve y sensacion de continuidad a las imagenes y proporcionan un ritmo mas
dindmico a las secuencias de video. Resultan mas agradables que las lineas verticales
y horizontales.

e EL AIRE. Se denomina AIRE al espacio mas o menos vacio que se deja entre los
sujetos principales que aparecen en una imagen y los limites del encuadre.

o REGLA DE LOS TERCIOS. Es una de las principales reglas de la composicion. Segun
ella, los personajes u objetos principales tendrian que estar colocados en las
intersecciones resultantes de dividir la pantalla en tres partes iguales de manera vertical
y tres de manera horizontal. De este modo se consigue evitar la monotonia que
producen los encuadres demasiado simétricos.

Los personajes principales no han de ocupar el centro del encuadre.
La linea del horizonte nunca dividird horizontalmente el encuadre en dos partes
iguales?.

e SIMETRIA. Se produce cuando en un encuadre aparece repetido un elemento de
manera que parece el reflejo en un espejo. Las composiciones muy simétricas resultan
agradables, dan una sensacion de estabilidad, pero pueden resultar mondétonas. Las
composiciones asimétricas son mas dinamicas, producen una sensacion de
inestabilidad y pueden generar mas tensién dramatica.

* Por supuesto, ésta como cualquier otro conjunto de reglas, estdn comentadas para casos generales.
Suelen ser intencionalmente no respetadas cuando lo que uno quiere comunicar es justamente lo que la
regla evita. Ej: supongamos que queremos mostrar la calma de un momento. Alli si usaremos muchos
objetos en composicién horizontal, de manera de aportar estatismo y monotonia a la escena... justamente
porque eso era lo que queremos comunicar. El uso combinado de reglas es lo que las jerarquiza entre si,
ya que si usaramos para todo planos como el descrito... como hariamos para mostrar los momentos de
mas quietud? Semidticamente, sabemos que los elementos adquieren sentido en relacion. Para que un
plano comunique mas quietud, siguiendo con el ejemplo, debe haber planos que no lo comuniquen.
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Al componer las imagenes hay que asegurarse que los espectadores centren
su atencion en los lugares que deseamos y no miren demasiado los
elementos secundarios.

CAMPO VISUAL: Se denomina campo visual a la parte del espacio, medido en grados, que el
objetivo de la camara es capaz de captar. Los objetivos gran angular tienen mucho campo visual y los
objetivos tipo teleobjetivo ofrecen un campo visual reducido.

ENFOQUE: Realizar el ENFOQUE consiste en ajustar la camara a la distancia a la que esta el objeto
que se coge como elemento principal. El enfoque se realiza modificando la distancia entre el objetivo y
la pelicula hasta obtener una imagen nitida del objeto principal.

PROFUNDIDAD DE CAMPO: Es el area por delante y por detras del objeto o personaje
principal que se observa con NITIDEZ.

Una buena utilizacion de la profundidad de campo permite obtener
interesantes efectos estéticos, destacar determinados objetos y difuminar
otros para evitar distraer la atencion del espectador.

¢ GRAN PROFUNDIDAD DE CAMPO. Se ven con claridad la mayoria de los objetos de
la imagen, tanto los que estan mas proximos al objeto principal como los mas lejanos.

¢ POCA PROFUNDIDAD DE CAMPO. Sdlo se ven con claridad los objetos situados
cerca del objeto principal que se ha querido enfocar.

DISTANCIA FOCAL.: Es la distancia que hay entre el centro de la lente del objetivo enfocado al

infinito y la pelicula fotografica (o el mosaico de registro de la camara de video) donde se
formaran las imagenes.

OBJETIVO: El OBJETIVO de una camara es la lente por donde entran los rayos luminosos reflejados
por los objetos exteriores y que formaran la imagen en una pelicula fotografica o cinta de video
situada a una determinada distancia de su centro 6ptico (distancia focal).

Cada objetivo tiene una distancia focal determinada, éstos se pueden clasificar en: gran
angular, objetivo normal, teleobjetivo y objetivo macro.

Los objetivos zoom permiten variar su distancia focal, de manera que pueden ajustar su
comportamiento a diversas circunstancias entre las posiciones extremas de teleobjetivo y gran
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angular. Los OBJETIVOS ZOOM tienen una optica ajustable que permite disponer de una
distancia focal variable.

En video hay que evitar hacer un uso excesivo del zoom ya que cansa y
marea al espectador.

Las ESCENAS son cada una de las partes (con unidad de espacio y de tiempo) que integran una
secuencia. Cada escena puede estar integrada por uno o mas planos.

CONTINUIDAD o raccord: Hace referencia a la relacion que existe entre las diferentes

tomas de una filmacién a fin de que no rompan en el receptor la ilusiéon de continuidad. Cada
toma ha de tener relacion con la anterior y servir de base para la siguiente. Por lo tanto se debe
asegurar:

- La continuidad en el espacio: lineas virtuales, direccién de los personajes y
de sus gestos y miradas. Por ejemplo, si un personaje sale por un lado del
encuadre, en el plano siguiente ha de entrar por el lado contrario.

- La continuidad en el vestuario y en el escenario: ya que como las peliculas
no se registran siguiendo el guién secuencialmente hay que asegurarse de que
el vestuario de los personajes y su entorno no cambian sin razén.

- La continuidad en la iluminacion: que no haya cambios repentinos de
tonalidad dentro de un mismo espacio y secuencia.

- La continuidad en el tiempo.

RITMO: El RITMO de un material audiovisual, se consigue a partir de una buena combinacién
de efectos y de una planificaciéon variada. Constituye uno de los elementos que contribuira mas
a hacer que las imagenes tengan o no atractivo para los espectadores. Para determinar el ritmo
que conviene imprimir en una filmacion habra que tener presente el publico al que va dirigida y
las sensaciones que se quieren transmitir. El ritmo debera estar al servicio de la narracion. Se
pueden considerar dos formas basicas de ritmo:

e RITMO DINAMICO. Se consigue mediante la utilizacién de muchos planos cortos (plano
medio, primer plano, etc.) y de corta duracion. EI cambio rapido de planos dara
sensacion de ritmo.

Hay que tener presente que el uso de planos demasiado breves puede dificultar la
asimilacion de la informacion por parte de los receptores.
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e RITMO SUAVE. Se consigue utilizando planos largos y poco numerosos. (No se ha de
confundir el ritmo con la velocidad con la que suceden los acontecimientos).
Cuando se presenta un plano general hay que dar mas tiempo al espectador para su
lectura ya que acostumbra a contener mas informacion que los planos cortos. Hay
que tener presente que el uso de planos demasiado largos puede crear un ritmo
demasiado lento y hacer perder el interés de los espectadores. Cuando se observen
dos planos de igual duracién parecera mas lento el que contiene menos informacion.

ILUMINACION: Ademas de su valor funcional, la ILUMINACION tiene un valor expresivo ya que
puede resaltar o suprimir formas y crear una atmdésfera determinada que produzca muy
diversas sensaciones. Se pueden distinguir dos tipos basicos de iluminacion: iluminacion suave
y iluminacion dura.
Las tomas interiores exigen crear luminosidad y contraste. Para conseguirlo se usan 4 fuentes
de luz:
- lluminacién principal. Es la que proporciona la mayor parte de luz a la escena.
- lluminacidn de relleno. Tiene la funcion de suavizar los contrastes que origina el foco
principal y asi eliminar algunas sombras.
- lluminacidn posterior. Tiene la funcion de dar relieve al sujeto y separarle del fondo. El
foco posterior esta situado detras del personaje y actia a manera de contraluz.
- lluminacién de fondo. llumina el escenario y da relieve al decorado.

Las tomas exteriores, sobre todo en dias soleados, exigen controlar el contraste
existente mediante el uso de reflectores que suavicen las sombras. Los dias nublados
son los mejores para hacer registros exteriores ya que la luz es mas suave y uniforme

y genera menos contraste.

e ILUMINACION SUAVE o iluminacién tonal. Es una iluminacion difusa que reduce los
contrastes excesivos y permite apreciar bien los detalles a la sombra. Es menos
dramatica que la iluminacién dura y proporciona una apariencia agradable a las
personas.

e ILUMINACION DURA o iluminacién de claro y oscuro. Es una iluminacién direccional
que sirve para destacar las formas y los contornos de las personas y los objetos.
Produce un fuerte contraste. Cuando se utiliza una iluminacién dura las personas
pueden aparecer con una imagen amenazadora. Un ejemplo extremo de este tipo de
iluminacion, es la conocida broma de campamento que consiste en asustar por la noche
sosteniendo una linterna por debajo de la cara, de manera que las sombras y los duros
contrastes desfiguren el rostro dandole una apariencia agresiva.
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TEMPERATURA DE COLOR: Cada tipo de luz tiene una temperatura de color determinada.
Para adaptar la camara a la temperatura de color del ambiente hay que hacer un balance de

blancos, mediante el cual se indica a la camara cual es el color blanco. Las salidas y puestas de
sol y las luces incandescentes tienen una temperatura de color baja y de tono rojizo. Al
mediodia la luz tiene una temperatura mas alta y de tono azul. La luz de una vela también tiene
una temperatura de color baja y de tonalidad rojiza.

EL COLOR: EI COLOR de los objetos se produce por la luz que reflejan. Los objetos que no
reflejan la luz aparecen de color negro. Los COLORES nos producen, de manera inconsciente,
diversos sentimientos y sensaciones.
Cuando se crean imagenes conviene limitar los colores puros que se utilizan ya que si
se usa un Unico color dominante se podrd centrar mejor el interés en la idea
principal.
Se pueden considerar dos sistemas de registro cromatico:
- Aditivo, el que se usa en la imagen electronica (rojo, verde, azul)
- Sustractivo, el que se usa en la pintura (azul, rojo, amarillo).

Entre las principales propiedades de los colores estan:
- Latonalidad, que diferencia un color de otro.
- La saturacioén, que representa la fuerza del color, su grado de pureza o de mezcla con
el blanco.
- Laluminosidad, que es la mayor o menor capacidad que tiene para reflejar la luz.

Segun su tonalidad los colores se pueden clasificar en dos grupos:

COLORES CALIDOS (resultan excitantes y estimulantes). En general los espacios con colores
calidos parecen mas grandes, cercanos y pesados.

e BLANCO. Es el color de la luz y de la claridad. Se asocia a limpieza, pureza, paz,
calma.

e AMARILLO. Es el color del sol y llama la atencién por su brillantez. Evoca alegria,
vitalidad y diversion. También es un color asociado a la riqueza, ya que el oro es
amarillo.

o NARANJA. Sus tonalidades suaves transmiten una sensacion agradable de ambiente
familiar y de confort. Por otro lado, como es un color muy visible se usa para sefalizar
peligros y llamar la atencién.
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ROJO. Es el color de la sangre y del fuego. Se relaciona con la accion, el coraje, la
pasion, el dinamismo, etc. Comunica sensaciones de excitaciéon, agresividad vy
movimiento. También se usa para llamar la atencion e indicar peligro.

COLORES FRIOS (resultan sedantes). En general los espacios con colores frios parecen mas

pequefios y lejanos.

VERDE. Es el color de la naturaleza que tranquiliza y relaja. También se asocia a la
esperanza, salud, vitalidad, seguridad.

AZUL. EI color del cielo y del mar. Simboliza cosas grandiosas, autoridad, lealtad,
dignidad, el infinito. Cuando es claro relaja y proporciona frescor, seguridad y confianza;
cuando es oscuro resulta triste.

VIOLETA. Se relaciona con ambientes elegantes o lujosos.

GRIS. Color neutro, metalico. También evoca falta de color, tristeza, pobreza.

NEGRO. Tiene dos significaciones principales. Por una parte (en nuestra sociedad) se
relaciona con el misterio, la ignorancia, el miedo, la soledad, la oscuridad, la muerte.
Pero también se asocia a poder, dominio, elegancia y sobriedad.

MOVIMIENTOS DE LA CAMARA: Los movimientos de la cdmara pueden ser fisicos u 6pticos:

Movimientos fisicos:

PANORAMICA. Consiste en un movimiento de rotacion de la camara hacia la derecha y
hacia la izquierda. Tiene un gran valor descriptivo y también puede tener valor narrativo.
Podemos distinguir: panoramica horizontal, panoramica vertical y panoramica de
balanceo (en forma de camara subjetiva puede representar lo que ve una persona
herida o en estado de ebriedad).

TRAVELING. Consiste en un desplazamiento de la camara. Tiene un gran valor
expresivo, da relieve y perspectiva narrativa. También puede aportar un valor narrativo:
nos hace sentir que estamos tomando parte de la acciéon que el traveling acompafa. Se
acostumbra a hacer situando la camara en una vagoneta con ruedas que se mueve
sobre un carril de hierro. Hay diversos tipos de traveling:

avance / retroceso;

ascendente / descendente;

lateral, que permite mantener cerca la expresion del personaje que se mueve, y
circular, donde la cdmara se desplaza en circulo alrededor del personaje. Finalidad
romantica o simbdlica de encierro.

Movimientos 6pticos:
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ZOOM. EI movimiento de ZOOM se realiza con las camaras que tienen objetivos
variables, es decir, objetivos zoom. Permite hacer que los objetos se acerquen o se
alejen sin desplazar la camara. También se llama traveling optico. Hay que tener
presente que a diferencia del traveling, con el zoom los objetos que se acercan se
comprimen.

Hay que evitar abusar del zoom, ya que los excesivos movimientos de
acercamiento y alejamiento de las imagenes cansan al espectador.

OTROS ELEMENTOS:

SIGNOS DE PUNTUACION. Realizan la conexion entre los diferentes planos entendidos como

unidad de toma. Algunos de ellos son:

Corte en seco: cambia de plano directamente, sin ningun elemento intermedio.
Fundidos en negro: disuelve la ultima imagen hasta que llega al negro total. Produce
la sensacion de que finaliza un periodo de tiempo.

Apertura en negro: de una pantalla oscura va surgiendo la imagen cada vez de forma
mas luminosa.

Cortinillas: se cierran sobre la Ultima imagen o se abren sobre la primera imagen de la
siguiente toma.

Encadenamiento (fundido encadenado): mientras una imagen se va disolviendo otra
imagen aparece progresivamente. Indica un paso rapido de tiempo.

Desenfoque: se cierra el plano desenfocando la imagen y se abre el siguiente a partir
de un nuevo desenfoque que se va corrigiendo.

Congelacion.

Barrido: la camara hace un desplazamiento muy rapido y da paso a otra escena un
tiempo después.

Dado que el lenguaje es AUDIOVISUAL, muchos de estos signos de puntuacion se refuerzan

con sonidos, o con el marcado corte entre un sonido y otro para acompafiar al cambio de

escena.

TEXTOS Y GRAFICOS. A veces las imagenes van acompafiadas de texto (verbal o escrito) y

graficos sobreimpresos. Sus funciones pueden ser diversas segun la intencionalidad del

realizador:
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- Determinacion y fijacion del significado de las imagenes, ya que estas a menudo son
polisémicas (Ej: Mostrar autos antiguos y gente uniformada saliendo de un gran edificio,
con el texto: Hospital General Militar, Paris. Mayo de 1944).

- Ampliaciéon de la informaciéon que muestran las imagenes. Expresion de ideas vy
conceptos o de emociones y sentimientos. Invitacion a la reflexion.

- Presentacion de un logotipo 0 marca que pretende llamar la atenciéon y facilitar la
memorizacion de la marca.

- Repeticion del significado de las imagenes. A veces sintetiza con una frase o palabra el
significado de una secuencia. Por ejemplo, un eslogan.

- Proponer una comparacion entre las imagenes y lo que evoca el texto.

- Presentar una contradiccién, cuando las palabras dicen lo contrario de lo que se ve.
Esto impresiona y provoca curiosidad.

TRUCOS. Hacen posible mostrar mundos fantasticos y experiencias magicas de manera que
muchas veces hacen dificil al espectador diferenciar la realidad de la fantasia. La tecnologia
facilita la creacion de efectos. Dentro de los trucos se pueden considerar:

o Registro intermitente. Permite presentar apariciones, desapariciones vy
transformaciones de personas y objetos. También se utiliza para mostrar animaciones
donde los protagonistas son objetos (mufecas, titeres...).

o Montaje inverso. Permite mostrar la reconstruccion de objetos rotos y secuencias que
vuelvan atras.

e Montaje multiple, en el que se combinan las secuencias registradas con otros
fragmentos de documentales u otras peliculas.

o Maquetas y escenarios proyectados, delante de los cuales se desenvuelve la accién
de los actores. Permite visionar secuencias imposibles en escenarios irreales (efectos
especiales).

¢ Cromakey. Permite mezclar imagenes y realizar sobreimpresiones.

MUSICA Y EFECTOS SONOROS. La musica tiene un papel importante en la creacién de los
ambientes y ha de conectar con la informacion de fondo que se quiere comunicar. Por eso tanto

la musica, como los efectos sonoros no han de ser simples complementos de un material
audiovisual, sino que deben ser considerados desde el principio como elementos importantes
del material y con una funcion especifica. La musica puede cumplir diversas funciones:
e Musica documental: corresponde directamente al sonido de la historia narrada. Por
ejemplo, una radio que escuchan los personajes.
e Mausica incidental: se usa para potenciar una determinada situacion dramatica: evocar
una época o un sentimiento, acompanfar el ritmo de la accion, remarcar, etc.
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e Mdusica asincrénica: se utiliza como contrapunto (musica navidefia acompafando
imagenes de guerra).

ASPECTOS SEMANTICOS

Ademas de las funciones narrativa-descriptiva y estética, todos los elementos formales de un
producto audiovisual tienen una funcién semantica. El significado de los elementos
morfosintacticos de una imagen depende de su articulacion dentro del mensaje que se quiere
transmitir.
Hay que considerar:
- El significado denotativo (objetivo) propio de la imagen. No obstante hay que
considerar que en un audiovisual, el significado de cada elemento depende del anterior
y del siguiente (1+1=3). "Dos imagenes juntas crean una tercera totalmente diferente"
(Eisenstein).
- Los posibles significados connotativos (subjetivos), que dependen de las
interpretaciones que haga el lector.

Asi, las imagenes acostumbran a ser polisémicas (tienen mas de un significado), y también
pueden darse casos de sinonimia (elementos diferentes pero que tienen un significado
parecido). El uso de RECURSOS ESTILISTICOS contribuye a modificar el significado
denotativo de los elementos del mensaje.

Entre los recursos estilisticos destacamos:

e RECURSOS VISUALES Y LINGUISTICOS
- ELIPSIS. La ELIPSIS consiste en la omision de un elemento que, aun asi, se adivina.

- METONIMIA. Consiste en la substitucion de un elemento por otro con el que tiene una
relacion de tipo causa-efecto, continente-contenido, proximidad o contexto.
La sinécdoque es un tipo de metonimia que consiste en coger el todo por las partes o
viceversa. También puede suponer la sustitucion de elementos con una contiglidad
espacial, temporal o nocional. Por ejemplo: mostrar con un plano de detalle s6lo una
parte del objeto, la mas significativa, la que pueda despertar mas el interés del
espectador. A partir de ella, el espectador tendra que reconstruir lo que falta. (Ej:
mostrar soélo los zapatos del asesino caminando, para decir que el asesino se acerca).

- HIPERBOLE. Es una exageracion que busca provocar un mayor impacto al espectador.
Se suelen presentar utilizando imagenes irreales, trucos y efectos especiales.

- COMPARACION. Consiste en la presentacion de dos elementos con el fin de que se
puedan comparar sus cualidades y propiedades.

Taller de Produccion de Mensajes ¢ www.perio.unip.edu.ar/tpm

16



TV

- METAFORA. Es una comparacion muy exagerada en la que se elimina la comparacion
entre un producto y el otro; y se sustituye directamente un producto con el otro. Se
identifica un término real con uno imaginario con el que tiene una determinada
semejanza.

- SIMBOLO. Es un tipo de metafora que representa un valor o un conjunto de valores de
una sociedad. Su significado trasciende del significado que tendria normalmente para
evocar otra realidad.

- PERSONIFICACION. Consiste en dar a un objeto o animal atributos propios de las
personas. Por ejemplo cuando se presenta a unos animales hablando o pensando. Las
personificaciones pueden producir un gran impacto en los espectadores

- CONTRADICCION. La CONTRADICCION o antitesis consiste en mostrar una
contradiccién. Cuando la contradiccion solo es aparente se denomina paradoja.

- HIPERBATON. Es una alteracién del orden légico de los elementos de una imagen o
secuencia. Por ejemplo: personas que andan por el techo, cambios de perspectiva.

- ALITERACION. Consiste en la repeticién de una serie de elementos que tienen sonidos
parecidos. Por ejemplo: "Pasate a la pasta"

- REPETICION. La REPETICION, iteracion o redundancia, consiste en la repeticion de
determinados elementos en una imagen o secuencia.

- JUEGOS DE IDEAS. Los JUEGOS DE IDEAS vy los juegos de palabras consisten en
establecer asociaciones, presentar ideas chocantes utilizando palabras de doble
sentido, conceptos ambiguos, ironia...

o RECURSOS SOLO LINGUISTICOS

- FRASES HECHAS. Citas y refranes utilizados popularmente.

- IDENTIFICACION PALABRA-MARCA. Se aprovecha una palabra que tiene letras o
fonemas parecidos a los de la marca.

- DILOGIA. Uso de palabras polisémicas (banco, rollo...)

- IRONIA. Dar a entender lo contrario de lo que se expresa.

- ONOMATOPEYA. Palabras cuya lectura imita un sonido (clic, guau...).

- INTERJECCION. Uso de combinaciones de letras que expresan un estado de animo
("waauuu!")

- EXHORTACION. Advertencia o consejo (busque, compare...)

- INTERROGACION RETORICA. Pregunta innecesaria que no espera respuesta.

- ALUSIONES. Frases con las que se alude (sin nombrarlo, tabu, motivos estéticos) a
una persona o palabra.

- NEOLOGISMO. Creacion de una nueva palabra.

- PALABRAS COLOQUIALES Y VULGARISMOS, FRASES POETICAS, RIMA...
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OTROS DATOS

e En lenguaje audiovisual se denomina FORMATO DE LA IMAGEN a la relacion que hay
entre sus lados verticales y horizontales. El formato de la imagen televisiva actual es de
4:3. La television de alta definicion tiene un formato: 16:9, mas préxima al formato
cinematografico.

e Los hermanos Lumiére realizaron las primeras proyecciones de cine en Paris en 1895.

¢ EI OBTURADOR de una camara fotografica es un dispositivo que abre una fraccion de
tiempo el paso a los rayos de luz que inciden sobre el objetivo hacia la pelicula
fotografica para que puedan impresionarla y formar la imagen. Segun la rapidez con la
que se abre y se cierra, es decir, segun el tiempo que se mantiene abierto el paso de
los rayos de luz, la imagen resultara mas o menos iluminada. Las velocidades del
obturador acostumbran a ser de fracciones de segundo, las mas frecuentes son: 1/250,
1/125, 1/60 y 1/30.

e MONTAUJE o EDICION en cuanto a concepto es lo mismo, la diferencia basica es que
en montaje se aplica el corte fisico con tijeras a la cinta y se pega, visualizando todo en
una moviola, lo que en video es un proceso electronico.

e Un largometraje tiene en promedio 1500 planos aproximadamente.

e En cine el segundo de imagen se descompone en veinticuatro cuadros. En television el

segundo de imagen se descompone en treinta cuadros.

http:/dewey.uab.es/pmarques/avmulti.htm#inicio | INTRODUCCION AL LENGUAJE AUDIOVISUAL.

Adaptado del multimedia interactivo para Multigestor Windows: "introduccién al lenguaje audiovisual". ©

Dr. Pere Marqués Graells, 1995 (Ultima revision: 9/06/03 ) Departamento de Pedagogia Aplicada, Facultad
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