ASPECTOS TECNICOS DE UN CONCURSO TELEVISIVO
INTRODUCCION

Gente con chispa es un programa concurso de dos horas que se emitia los martes por la noche en prime tii
en Canal Sur, y que ahora se emite los miércoles, donde los concursantes son famosos que acuden no par
obtener beneficio propio, sino para obtener un premio econdmico para alguna ONG u organizacion de ayud
protecciéon de cualquier ambito.

Al programa acuden cuatro famosos, normalmente dos chicos y dos chicas, que compiten para obtener pur
gue al final determinaran quién es el vencedor, y quien se lleva el cheque de 500.000 pesetas.

Las pruebas son fijas en su mayoria aunque no siempre son las mismas, o sea, determinadas pruebas sier
se repiten del mismo modo, y hay otro bloque de pruebas que no se ejecutan en todos los programas, se
alterna entre los juegos de dicho bloque.

El programa es presentado por Jesus Vazquez, ayudado de dos bellas azafatas. Ademas tenemos otros
personajes fijos, como es ahora Celeste (jovencita que interpreta canciones a su manera), que reemplaza e
Antonio Carlos, o los bailarines que participan en la prueba final.

El programa se graba en directo, y a la vez que se realiza se ejecuta por parte del ayudante de realizacion
contrarrealizacion para la postproduccion. Sélo tenemos cuatro intervenciones de VTR, para dar las
soluciones de una de las pruebas, la de Celeste, donde el video muestra un fragmento de una actuacién o
musical del grupo original que interpreta la cancion.

Pero antes de la grabacién en directo, hay dos ensayos el mismo dia, uno por la mafiana con figurantes en
de los famosos para preparar los tiros de cadmara y encuadres, asi como para determinar las posiciones qu
ocuparan los famosos a la hora de concursar, y otro ensayo después de comer ya con los famosos, donde
explica la mecéanica del programa y de las pruebas, se les dice donde han de colocarse, y se les ecualiza e
sonido, tanto para el programa en si, como para la prueba del Karaoke.

A CONTINUACION INCLUIMOS LA ESCALETA DEL PROGRAMA Y UNA PLANTA DE
DECORADOS.

ANALISIS DE LA PLANIFICACION:

UBICACION DE CAMARAS
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OPTICA DE LAS CAMARAS

Las camaras numero uno, tres y seis, utilizan una 6ptica de 9x, grandes angulares para obtener planos
generales de todo el plato, mientras que el resto de las camaras utilizan una éptica casi normal, 20x., seria
teleobjetivos menos potentes.

UTILIZACION DE MEDIOS TECNICOS AUXILIARES

Para empezar, la camara uno es una steady—cam, las cadmaras dos, tres, cuatro y cinco se encuentran sob
tripode, y cada uno de estos tripodes esta equipado con una dolly. Dichas camaras no hacen movimientos
cuando estan pinchadas, Unica y exclusivamente se mueven a peticion del realizador, y como hemos dicho
nunca en el aire. Y la camara seis esta instalada en una cabeza caliente que a su vez esta instalada en ung
cuya pluma puede medir aproximadamente 6 metros.

DESCRIPCION DE PLANOS, MOVIMIENTOS Y TRANSICIONES

Lo primero que debemos destacar es que en Gente con Chispa, como norma general tienen el utilizar las
camaras dos, cuatro y cinco para dar los planos medios de los concursantes y del presentador cuando se
encuentran en los atriles o delante de estos, que es la mayoria del tiempo del programa, utilizando la cama
tres para los planos generales (recordar que tiene un gran angular).

La camara uno, la steady—cam es la que ofrece planos en movimiento, y no tiene una mecéanica de trabajo
el realizador es quien determina que recorrido hace y que tipo de planos obtiene, basicamente se dedica a
seguir las pruebas y juegos dando dinamismo a la realizacion.



La camara seis, la cabeza caliente con gria, se utiliza basicamente para las transiciones de cabecera,
publicidad y en las pruebas donde el tono del programa cambia haciéndose mas espectacular, por ejemplo
el Karaoke, o cuando salen las/os modelos desfilando, en estos momentos también cambia la iluminacion,
pero esto lo analizaremos después.

Centrandonos en los movimientos de cadmara no tenemos desplazamientos fisicos salvo en la steady—cam
la cabeza caliente, el Unico movimiento que se produce en las camaras dos, cuatro y cinco, se desarrolla p:
seguir al personaje en sus movimientos y balanceos, para que no se salga de campo (panoramicas). Respe
los movimientos Gpticos (zoom), los encontramos en pequefias dosis y en momentos determinados, como ¢
la despedida del programa, al entregar el cheque hay un zoom in desde un plano general de todo el platé.

Las transiciones entre planos se hacen todas por corte, en esto sélo tenemos la excepcion del grafismo, qu
mezcla con la imagen en determinados momentos.
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SONIDO

Por lo general utilizan micr6fonos de corbata, tanto el presentador, azafatas, Celeste, como concursantes.
Ademas tenemos dos micréfonos de ambientes por cada grada colgados del techo, y un inaldmbrico para
determinadas pruebas como el Karaoke.

Los pulsadores, cuando son pulsados, valga la redundancia, emiten una rafaga sonora, que es personaliza
con cada concursante, 0 sea, si por ejemplo esta concursando Patricia Conde, y ésta pulsa su pulsador, la
rafaga dira: Patricia los sabe.

Tenemos canciones que suben en volumen a primer plano en la entrada de Celeste, en la prueba del Karac
en el desfile y en la prueba del baile.

Ademas, en lo referente al sonido, en la prueba de Celeste, se utilizan unos auriculares para que la nifia pu
escuchar la cancion, sin que nadie mas la escuche.

ILUMINACION
El tono luminico del programa en general es de inundacion, con una iluminacion fria de tono grisaceo.

Aunque en determinados momentos del programa, para determinados juegos y paso y vuelta de publicidad
utiliza una iluminacién de tipo espectacular que cambia constantemente.



Dicha iluminacién espectacular se programa antes del comienzo del concurso mediante un ordenador, que
coloca junto con su operador, debajo del vidi (llustracién de la ubicacién de camaras), junto a la camara
cuatro. Los focos de esta iluminacién son moviles, por eso se programan sus movimientos. Ademas se cue
con cuatro cafiones de seguimiento, que se utilizan en las pruebas de Karaoke y en el desfile de modelos. |
dichos cafiones se utilizan como contraluz focos fresnel de 5.000 W.

En general la parrilla esta a unos siete metros del suelo, tiene quince vias transversales y cinco centrales
horizontales, ademas de la posibilidad de colocar otras vias horizontales. Dichas vias se denominan trilitos
su forma triangular.

La luz base se consigue basicamente con lamparas de tubos fluorescentes, cada uno aporta 55 W., y en to
obtienen 3.500 W., estos tubos se colocan en lamparas de dos, cuatro o seis tubos, denominadas cotelux,
como todo fluorescente, ofrece una luz fria con tonos verdosos.

Para los primeros planos, la luz principal y contraluz se obtienen con focos fresnel filtrados para difuminar €
haz de luz. Utilizan focos de 1.000, 2.000 y 5.000 W. Y los focos que se dirigen al publico se filtran con
distintos colores.

Para la ambientacion del platd, utilizan focos Rockers de 1.000 W. (También denominados tubos filtrados d
color, son luces propias de iluminacién espectacular) Para las ventanas que se sitlan detras de las gradas
publico utilizan en sus bordes liniestras, una luz muy calida que varia su potencia en funcién de la longitud |
la lampara, utilizan cuarzos de 2.000 W. para ofrecer un degradado azul de arriba a abajo, utilizan pallas de
1.500 W. para el mismo degradado de abajo a arriba, y utilizan haces de luz de 1.000 W. para ofrecer dichc
haz atravesando la ventana en diagonal. Ademas en una ventana si y otra no, proyectan el logotipo del
programa con luz (también en el centro del suelo del platé) mediante gobos de cristal.

GRAFISMO

Los elementos de grafismo utilizados son de dos dimensiones. Para empezar introducimos el story board d
cabecera del programa.









El grafismo en este programa se puede observar en la cabecera, en los momentos previos y posteriores de
bloque publicitario, cuando se hace recuento de marcadores, y en determinadas pruebas que necesitan de
rétulo aclarativo, como en el Karaoke, en las urnas misteriosas (que aclaran el contenido de dicha urna), o |
el juego de ¢, quién es él?, juego gque se basa en este elemento, el grafismo.

TCRERD, TORERQ, ~ORERO ‘ o \GUA C 0N BROVURD

1.- Puntos 2.- Karaoke 3.- Urnas misteriosas  4.- Paso a puhlicidad



Juego " i Quién es él?'

CONCLUSION CRITICA



