COMUNICACION Y EXPRESION AUDIOVISUAL

GRADOS DE ICONICIDAD

Nivel Realidad

« La imagen natural

* Modelo tridimensional a escala

» Imagenes de registro estereoscopico

 Fotografia en color

 Fotografia en b/n

* Pintura realista

« Pintura figurativa no realista

 Pictogramas

« Esquemas motivados

« Esquemas arbitrarios

» Representacién no figurativa
Criterio de Adscripcion
Restablece todas las propiedades del objeto. Existe identidad.
Restablece todas las propiedades estructurales del objeto. Existe identificacién, pero no identidad.
Restablece la forma y la posicion de los objetos emisores de radiacion presentes en el espacio.
Cuando el grado de definicién de la imagen esté equiparado al poder resolutivo del grado medio.
Restablece razonablemente las relaciones espaciales en un plano bidimensional.
Auln se produce la identificacion, pero las relaciones espaciales estan alteradas.
Todas las caracteristicas sensibles estan abstraidas, excepto la forma estructural.

Todas las caracteristicas sensibles estan abstraidas, solo restablece las relaciones de organizacion.



No representan caracteristicas sensibles. Las relaciones de dependencia entre sus elementos no siguen ni
criterio logico.

Abstrae todas las propiedades sensibles y de relacion.

Ejemplo

Cualquier percepcion de la realidad sin mas mediacion que las variables fisicas del estimulo.
Una escultura o maqueta.

Holograma

Una fotografia en la que un circulo de 1m de diametro situado a 1000 m sea visto como 1 punto.
sin color.

Las Meninas

* El Guernica.
* Una caricatura.

Una silueta.

- Un plano

- Un organigrama
Una sefial de trafico.

Una obra de Mir6.

LA GENERACION DE LA IMAGEN

Creada. Una pintura, un dibujo o una matriz de un grabado.

Unica

Imagen Original Registrada. Una pelicula reversible, una diapositiva.
Multiple. Un grabado numerado de baja tirada.

IMAGEN Imagen original Gnica creada. Fotolito de un cémic.
Registrada Imagen original Unica registrada. Fotografia.

Copias De copia u original multiple. Fotograbado

Original Unica creada. Copia de otra.



Imagen creada Original multiple. Varias copias.

Copia

EVALUACION DE LA PERCEPCION PUBLICITARIA

Elementos indicativos para analizar una imagen.

NOVEDAD o REDUNDANCIA MONOSEMIA o POLISEMIA DENOTACION o CONNOTACION

Cadigo escenografico Cadigo gestual Codigo luminico

Cadigo grafico Cédigo color Objetivos del emisor

Intensidad o Minimitacién La imagen respecto al texto

Repeticion Omision Como llustracion

Asociacion Distraccion Como Expresion Basica

Composicién Confusion Como Interaccién

Como contradiccion

MATERIALIDAD DE LA IMAGEN

1. IMAGENES MENTALES

Son inmateriales, tienen contenido sensorial, en ocasiones muy rico figurativamente. Pueden suponer un
modelo de la realidad, un referente, pero no requieren ningun estimulo fisico para producirse. No tienen

soporte fisico. La conducta del individuo influye en la creacién de estas imagenes.

1. Imagenes semiconscientes. Hipnagdgicas. El sujeto no tiene control y nunca esta uno presente en esas
imagenes.

2. . Oniricas. Se producen durante el suefio, en la fase REM. Normalmente son de naturaleza alucinatoria
suelen tener una gran sensacion de realidad. Son de transcendencia vital.

3. Alucinaciones. Las suelen tener sujetos con trastornos psicopatolégicos. Las producen también los
psicotrépicos. (suelen alucinar en colores).

4. |. Eidéticas. Nivel de realidad excepcional. Los tienen los nifios hasta los 5 afios. (pesadillas).
5. |. de Pensamiento. Son las imagenes normales:

— Reproductivas ! reproducen algo que te ha pasado.

— Anticipatorias ! lo que te va a pasar.

2. IMAGENES NATURALES

No tienen intencionalidad comunicativa, no son manipulables.



Soporte: natural y organico, la retina.

Son las imagenes de mayor grado de iconicidad. La mediacién es la que impone nuestro sistema visual.
Adicion. Lo que hace un pintor al copiar de la realidad.

Modelacion. Es lo que hace un escultor, rompe un bloque para esculpir.

3. IMAGENES CREADAS

Hay intencionalidad comunicativa, creas algo para comunicar.

Se obtienen mediante un proceso aditivo o de modelacién, requieren unos Utiles y un soporte. No permiten
copiado exacto de la imagen.

Se pueden producir en ausencia del referente. Estas imagenes tienen unas limitaciones, la principal es la
respuesta del material.

4. IMAGENES REGISTRADAS

Se obtienen por un medio de registro por transformacién, poseen un elevado grado de iconicidad, el 2° grac
Estas imagenes permiten un copiado razonablemente exacto de la imagen. Son las imagenes mas mediad
participan mas elementos.

COMUNICACION MEDIANTE EL CUERPQO

COMUNICACION NO VERBAL

Constantemente estamos transmitiendo y recibiendo datos; cuando esto no funciona utilizamos la forma
verbal.

Se utiliza en una conversacion 3 tipos de informacion:

* Informacion comitiva. Lo entendemos todo.

« Informacion indiciaria. El que habla trata de controlar la situacion.

« Informacioén exhortativa o conativa: puede derivar de un tema a otro.
Tipos de Comunicacion.

 Vocal verbal. Dos personas hablan y se entienden

» Vocal no verbal. Afladimos a la informacion el énfasis, la calidad de voz, el tono.
* No vocal verbal. Intercambiar un escrito.

» No vocal, no verbal. Expresion de la cara, gestos y aptitudes.

Segun los medios:

» Medios linguisticos

» Medios paralinglisticos. Tono de voz, gestos.

» Medios extralinguisticos. Normalmente no los controla el que habla.

« No vocal: si no se habla (manera de vestir).



Relacién entre el Tipo de Informacion y el Medio Usado:

Obtenemos informacion:

» Comnitiva : con los medios lingtisticos y paralingliisticos.

» Exhortativa : con los medios paralinglisticos y lingliisticos convencionales (hola, adiés...)

« Indiciaria : esta transmitida por todos los medios.

La primera informacion que recibe un ser humano es la comunicacion no verbal; Cuando crecemos no
desaparece solo pasa a verbal.

Cada grupo social o étnico tiene un cédigo de gestos (kinésica =el lenguaje de los gestos) como:

movimientos de los brazos, cabeza, hombros, piernas, la postura, la actitud; Todo esto tiene un cédigo
codificado. Todo esto puede producir rechazo.

Los gestos sirven para definir roles o papeles sociales; el que tiene algun tipo de autoridad tiene utiliza mas
gestos y los gestos limitados son sefial de timidez o debilidad.

El cuerpo expresa nuestras emociones y el equilibrio de la persona.
* Las espaldas encorvadas y la cabeza metida indican insumision; lo contrario indica autoridad o
chuleria.
« Todos los gestos de una persona es el punto de partida de la KINESICA.
Estratificacion social
Quiere hacer un andlisis de la comunidad.
« Alta, media, baja divididas en alta y baja.
Al igual que en sonido es el fonema, en esto esta el kinema (la parte mas pequefia de un gesto); (
guifiar un 0jo).
Hay 3 niveles.
 El punto.
* La posicién del cuerpo.
* Presentacion: mezcla de los dos.
CARA
El cuerpo es la cara y la mimica.
La cara esta dividida en 3 zonas:
 Superior (cejas y frente): la importancia del pensamiento.
» Mediana (Parpados): Representa la vida emotiva, capacidad de sentir.

» Baja (nariz, mejilla, boca y mentédn): la fuerza de nuestros instintos.

Nuestra vida social termina por hacernos una cara. La alegria relaja los misculos de la cara e incita a la ris
(zigomatico). La colera aprieta los labios, contrae los musculos y ensombrece la mirada.



El primer signo de comunicacién es intercambiar la mirada. Aceptar a otro es aceptar que nos mire. Los
subordinados tienden a mirar al jefe, pero el jefe no mira a los subordinados.

Una mirada huidiza transmite timidez o desconfianza. Tienen esta mirada los timidos, introvertidos y
ansiosos.

Cuando alguien habla mira menos a su interlocutor que cuando escucha.
En amor y odio extremos es cuando dos personas se miran mas a los ojos.

Una mirada directa en nuestra sociedad esta asociada a una persona franca y directa, pero si se sostiene n
hace huir.

Para un &rabe desviar la mirada es una falta de educacion.

Para un asiatico es sensacion de agresividad.

Los africanos evitan la mirada directa.

Los latinos e hispanos la mirada es juego, fiesta...

COMUNICACION A TRAVES DEL ESPACIO.

PROXEMICA estudia las distancias a las gue nos comunicamos, todo animal tiene su territorio. El territorio
del ser humano es lo que llaman la burbuja que es aproximadamente 20-40 cm. Dentro del espacio las
relaciones cara a cara, en angulo recto, son las que menos soportamos y las que mas soportamos son las
45°,

Hay 3 clases de territorio:

— Tribal. Es el territorio de clan, de tribu. Lo tenemos reflejado en el fatbol.

— Familiar. El de la familia.

- Personal. Lo llaman en espacio vital, necesidad absoluta para el ser humano. Cuando se rompe el espac
vital se tiende a ignorar al de al lado. Normalmente las marcas personales se respetan en ausencia del
propietario, cuanto mas personal es el objeto mas se respeta.

Hay 4 distancias:

DISTANCIA PUBLICA:

Modo alejado: Mas de 7'5 m. No hay retroalimentacién, el que nos escucha no nos influye.

Modo cercano: De 3'6 a 7'5. Se esta en presencia de la colectividad. El que envia el mensaje marca un paf
social. La comunicacion es interpersonal.

DISTANCIA SOCIAL:
Modo alejado: 2,10 a 3,60 m. coeficiente jerarquizado; Puede expresar tranquilidad.

Modo cercano: 1,25 a 2,10 m. negocios, relaciones profesionales, oficinas, recepcién de un hotel...



DISTANCIA PERSONAL:

Modo alejado: 0,75 a 1,25 m. limite del poder fisico al otro; limite del perfume; mirada de arriba abajo; voz
normal.

Modo cercano: 45 a 74 cm. Al alcance del gesto, del perfume, voz normal; es lo que llamamos familiaridad.
DISTANCIA INTIMA:

Modo alejado: 15 a 40 cm. La burbuja. distinguimos el color y el perfume, hablamos a media voz, es
intimidad familiar. ( Impuesto en el metro).

Modo cercano: cuerpo a cuerpo. Acto sexual, la lucha. Papel menor de la voz y vision imprecisa, borrosa.
Matices

En Europa occidental si hablas con alguien te sitlas a la distancia en que puedes tocar al otro, al menos cc
los dedos.

En Europa oriental la distancia es al alcance del pufio.
En Mediterraneo la distancia de un codo.

En Latinoamérica y paises arabes se reduce mucho mas.
COMUNICACION CON RESPETO AL ESPACIO
organizacion fija

Habitaculo occidental

No ha sufrido variacion desde el s. XVIII (es el chalet actual). Jardin como defensa del exterior, se
personaliza; salén y cocina personal. el lugar mas intimo el dormitorio

Todo influye en la decoracién como posesion.

Organizacién semifija

Espacios sociofugos

Ej. Hospital, estacién de tren, sala de espera muy grande. En estos espacios no se favorece la comunicacic
Espacios sociépetas

Ej. La terraza de un bar. En estos espacios se favorece la comunicacion.

Organizacion variable

En Europa los desconocemos sin embargo en Oriente es comin que se cambie la casa de organizacion. L:
paredes son ligeras para que se puedan cambiar.

COMUNICACION POR LA IMAGEN



Mientras todo el mundo es capaz de expresarse a través del lenguaje escrito y hablado con imagen es mas
dificil. No hay igualdad entre emisor y el receptor, el emisor es superior.

El cdmic, cine y fotonovelas recurren a técnicas similares de encuadre y de montaje. Asi como los
movimientos de camara. (Hay teorias que dicen que se copiaron del cémic).

Cuando a una imagen le ponemos un pie de foto, es lo que se llama un anclaje, es decir que significa lo qu
dice el pie, ya no hay polisemia.

La imagen tiene elementos internos que nos hacen comprender todo el conjunto; el ojo humano no es capa
ver mas de 3x4 sin mover los 0jos.

IMAGEN EN PRENSA

En prensa la noticia de primera pagina siempre lleva foto.

El género revista abusa mas de la foto y tiene menos opinién.
La fotonovela es una especie de hibrido entre prensa y revista.
DIBUJO

Contestacion politica a lo que ocurre en el s. XIX. Lo mas conocidq es la caricatura. En cultura sajona hay
mucho.

Tira de dibujo: empiezan en el S XIX en EEUU. En Espafia hay muy poco.
CARTEL
Ya hay en Mesopotamia y Egipto.

A mediados del s. XVIII los grandes pintores franceses hacian carteles y culminan en Touluse Loutre en el
XIX.

La inversion publicitaria es el 12% el cartel, 14% TV, 63% prensa.

La Conclusion de algunos especialistas es:

— Regresioén cultural. Tanta cantidad de informacién es confusa.

— Nos esconden del mundo en vez de descubrirlo.

— Nos ponen al alcance de la mano las realidades remotas, no nos dan la realidad.
- La multiplicidad de imagenes hace que el anuncio sera ordinario.

- La comunicacién con imagenes esta por todas partes.

IMAGEN AISLADA

Representacion.



Esquema perceptual Equivalente perceptual de la realidad

Esquema iconico Equivalencia plastica

Esquema iconico (paloma de Picasso) Equivalente (la paloma de la paz)

EL ESPACIO DEL CUADRO

La imagen se descompone en elementos morfoldgicos.

Elementos Morfolégicos:

PUNTO

Es la divisibn menor que nuestro ojo nos da. El punto tiene valor por si mismo.

CLASES:

— Centro geométrico del cuadro. Puede ser un cuadrado, o un rectangulo, o un 6valo. El centro geométrico
tiene porqué estar dibujado. En el espacio plastico es el foco principal de un campo de fuerzas, esas fuerza
pueden ser salientes o convergentes.

- Puntos de fuga. Son polos de atraccién visual que inducen una visién frontal hacia el infinito.

- Punto de atencién. Son partes del cuadro que por geometria interna llaman la atencion del observador.

Sinestesia.

Cualquier punto puede ser sinestésico. Significa que puede excitar otro sentido ademas de la vista. Por
ejemplo puede representar el sonido.

Segun Kandinski el punto expresa una dimension relativa. El punto geométrico es la interseccion invisible d
3 planos. El punto mistico es lo infinitesimal y lo infinito.

Anisotropia.

No todos los puntos son iguales:

este es el punto mas interesante.

Linea inducida

estos son mas interesantes porgue forman una linea en
la diagonal.

Dinamicidad de los puntos

I hay mas dinamismo en estos puntos por ser una

composicion irregular.



El color de un punto varia totalmente su significacion.
LINEA

- Implicitas. Se componen por intersecciéon de planos, las lineas geométricas del marco y las lineas de
asociacion. Actdan plasticamente aunque no estén presentes. Son los ejes y las diagonales del cuadro.

- Aisladas. Consiguen que el cuadro sea mas dinamico. Pueden ser linea recta o curva.
Dentro de la recta estan: vertical, horizontal, oblicua y quebrada.

Una linea oblicua se le da como descendente en sentido izquierda—derecha y ascendente en sentido
derecha-izquierda.

La linea horizontal da reposo y estabilidad. La linea oblicua da dinamismo, movimiento.

— Haces. Pueden ser lineas rectas entrecruzadas, rectas convergentes o estructuras de fugas. Los haces d
lineas sirven para sombrear.

— Objetual. No tienen interés. Son los pictogramas, monigotes o siluetas.

- Figural. Son las lineas de contorno y las lineas recorte. La linea figural nos describe la forma de un objetc
Funciones plasticas de la linea en la composicion:

- Crea vectores de direccion de diversa naturaleza.

- Cadifica el sentido de la lectura de la imagen y nos hace captar la significacion.

— Aporta profundidad a la composicién, sobre todo en composiciones planas.

— Separa planos y organiza el espacio.

— Da volumen a los objetos bidimensionales.

— Da estructura y forma el objeto.

PLANO

Esta ligado al espacio y define la bidimensionalidad y forma del objeto. Cuando el plano se integra en
distintos espacios se da el cubismo. Distintos estudios del plano en Gaugin, cubistas y Picasso. El plano
siempre estard asociado al color que daria la significacién plastica.

COLOR

Naturaleza y funciones plasticas. Dimension subjetiva del color relacionada con la experiencia y cultura del
observador. Color del prisma (teoria de Newton) y paleta.

Ej. En un medio intensamente iluminado los ojos se ven mucho mas brillantes pero el mismo visto con luz
débil resaltan mas los azules y los verdes.

Funciones plasticas:
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— Contribuye al espacio plastico de la imagen, creando espacio tridimensional. Perspectiva cromatica: el co
de los objetos, de ellos mismos.

Perspectiva valorista: el color segin la iluminacién que se les dé. ( Escuela flamenca).
— Tono: Saturacion de un color, cuanto menos o mas brillante es.

— Puede crear ritmos espaciales (separar los espacios claramente); Puede jugar con los matices y brillos, d
ritmo. ( Guernica de Picasso).

— El color tiene sinestesia.

Cualidades térmicas (amarillo: caliente; verde: Templado; azul: frio). Para Kandinsky habia 4 atributos de
color: célido, frio, claro, oscuro; el oscuro es la tendencia al blanco o al negro.

« El color dinamiza el cuadro creando el contraste. El contraste mayor después de blanco—negro
es azul — amarillo.

« El contraste también se obtiene con la iluminacién que se les da y puede conseguir contraste por saturac
con proximidad de los colores y con eliminacién de los contornos de las figuras. (Gioconda).

FORMA

Hay 3 maneas de alterar la forma:

» Proyeccidn : perspectiva.

» Escorzo : es cuando meten una figura en primer plano y generalmente de espaldas o de lado ). Es la ma:
dinamica.

* Traslapo : Superposicion de una figura a otra y parece que una esta mas lejos que la otra. Es la mas
habitual.

TEXTURA

Va asociada al plano y al color. Da la profundidad de escena, cuanto mas separados estan los puntos de
textura mas profundidad tendran.

TEMPORALIDAD

¢, COmo expresar el tiempo en una imagen fija? El autor hace itinerarios visuales, te obligan a mirar a una
direccién normalmente mediante traslapos de figuras u objetos.

Otra forma es el contraste luminico : Claroscuro, mas brillo. La vista va a lo mas iluminado.
Gradientes de tamarfio : aumenta mas la profundidad.

Aislamiento de figuras u objetos al fondo de la escena, algo caracteristico. Primero miras al final y luego toc
la escena.

Creando distintos centros de interés. Uno de los principales puntos de interés es el centro fisico del cuadro.

Creacion de centros de equilibrios.
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Ritmo

Se consigue con el espacio de color y la iluminacién.
— Contrastes : tanto luminicos como geométricos.

- Crezzendo : acumulacion sucesiva de elementos.
- Jerarquizacién de elementos espaciales.
ELEMENTOS DINAMICOS DE LA IMAGEN FIJA
Tension

Se consigue con :

 Proporciones

* Orientacion oblicua de elementos.

« Alteracion de la forma : las formas irregulares o asimétricas dan mas tension que las regulares.
* Formas incompletas.

» Formas en escorzo.

* Formas muy sombreadas.

Otras formas:

 Contrastes cromaticos.
* Sinestesias : pueden ser tactiles o acusticas.

ELEMENTOS ESCALARES

¢, Qué parte de realidad nos ensefia?
» Relacion de la imagen con la realidad : Policleto (un cuerpo debe ser 7 veces la cabeza).
» Relacion entre la horizontalidad y verticalidad del cuadro. Ratio.

» Tamaiio

El tamafio condiciona:

« Jerarquizacion : norma la superficie del cuadro ocupada por un objeto en relacién total es directamente

proporcional a su importancia visual.

 Incrementa el paso visual : contra mas grande mas peso.

» Graduacioén de los tamafios de los objetos crea profundidad.

« Impacto visual : contra mas tamafio mas impacto visual.

 Escala ( los planos de cine)

Depende de 3 factores:

« Tamafio objetivo del objeto ( la importancia que tiene ).

« Distancia entre el objeto y la camara.
« Distancia focal del objetivo.
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3. Proporcion.

Policleto ( 7)) y luego Lisipo ( 8 ).

4. Formato

Esta definido por la ratio : relacién entre su lado vertical y horizontal.
Lista de ratios:

- 6x9 (1/1.5)

- 9x13 (1/1.4)

- 13x18 (1/1,3)

-1/15......... cine

Definicion : se expresa numéricamente poniendo en primer lugar la medida del lado vertical y a continuacié
la horizontal. EI menor de los valores se reduce a la unidad y el otro es el cociente obtenido al dividir el may
y el menor.

30x40 cm = 1/1,3.
ESTRUCTURA ESPACIAL DE LA IMAGEN.
¢, Cémo lograr profundidad en un cuadro de 2 dimensiones? Hay 6 posibilidades:

* Planos superpuestos.

« Variacion del tamafio de los objetos.

* Distancia desde la base del cuadro.
 Perspectiva lineal.

 Perspectiva aérea.

» Cambio de color. (es la mas utilizada).

PESO VISUAL.
Es donde se encuentra el centro de interés de la imagen.
Factores de que depende:

» En que sitio fisico del cuadro lo intenta poner. Normalmente lo pone en un eje horizontal.

» Poniéndolo en un tamafo que sobresalga de los demas.

« Usar formas irregulares.

» Combinando colores y parece ser que el blanco pesa mas que el negro y el rojo mas que el azul.
« La profundidad de campo.

« Influyen los objetos que tienen un acabado con textura, no esta nitido.

« El aislamiento.

DIRECCIONES VISUALES.
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* Formatos Horizontales. (16:9) Sugieren vectores horizontales.
» Perspectiva. Nos lleva la vista a los puntos de fuga de la imagen. Esto se consigue con cambios de
iluminacion.
» Mirada de los personajes. Se tiende a mirar en la direccion de la mirada.
» Mecanismos de la Teoria de la Gestalt. Sobre todo el de la continuidad.
IMAGEN SECUENCIAL

En la imagen en movimiento se estd cambiando continuamente la perspectiva y la profundidad de campo. E
la imagen cinematografica sonora el punto de vista del espectador depende de:

 La proximidad entre la imagen y la mirada del personaje.

« Las relaciones entre los personajes y el segmento sonoro.

 La organizacion o relacion entre los distintos tamafios de la misma.
CUADRO, MARCO Y CAMPO VISUAL.
El realizador nos ensefia lo que nos quiere ensefiar, selecciona la realidad visual que el
espectador ve, lo que es necesario para la narracion.
El Cuadro es el elemento que organiza esta seleccién. Es el limite de la imagen. Dentro del cuadro influyen
mucho los formatos. El cuadro selecciona parte de un espacio mas amplio, pero el continuo cambio de vistz
hace que nos olvidemos de que existe el cuadro.
Dentro del cuadro esta lo que se llama el Campo. Es todo lo que abarca el objetivo de la camara y al mism
tiempo el espacio que ocupa el espectador. Este campo el espectador como espacio tridimensional gracias
movimiento de la camara y a la profundidad del objetivo.
El Fuera de Campo es todo aquello que no es el campo. El fuera de campo no es un espacio neutro, es un
elemento importante en la narracion. El fuera de campo se emplea por los realizadores para ubicar cosas q
no interesa que salgan.

Maneras de crear el fuera de campo:

« Mientras entradas y salidas de campo.
» Preguntas directas de un personaje que esté dentro del campo a otro que esta fuera o

viceversa. Lo mas normal es que el actor mire al que esta fuera de campo.

« Mediante personajes que tienen una parte del cuerpo fuera del encuadre.
» Mediante movimientos de camara que pueden ocultar parcialmente el espacio que el

Realizador quiera.
» Mediante sonidos cuya fuente no sabemos cual es, no la vemos, esta fuera de campo.

El campo y el fuera de campo son igualmente responsables del sonido filmico. También es un elemento
importante la presencia del sonido.

PROCEDIMIENTOS PARA LOGRAR LAS 3D.
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* Perspectiva.
» Profundidad de campo.

PLANO, SECUENCIA'Y PLANO SECUENCIA.

PLANO

Un plano contiene una accion situada en un mismo cuadro que compone un campo Unico de tal
forma que cada modificacion del campo determinaria un cambio de plano.

Segun Rubern el plano tiene 7 caracteristicas: encuadre, campo, angulacion, iluminacion,

movimiento, duracién y sonido. Aunque realmente lo basico de un plano es el encuadre, el movimiento y la
duracion del mismo.

El plano depende del tipo de encuadre elegido y toma como referencia la figura humana, por tanto el punto
vista neutro es a la altura de los ojos del personaje.

El plano puede ser fijo o coincidir con un movimiento de camara, los mas comunes son el travelling y la
panoramica. Cuando se usa el zoom se llama travelling optico.

La duracion del plano puede ser desde un solo fotograma a toda la pelicula.

SECUENCIA

El conjunto de imagenes que registra los acontecimientos situados en un mismo lugar o decorado
independientemente de los cambios de angulacién o de campo que tenga lugar durante su registro. Una
pelicula, por tanto, se divide en secuencias y planos.

PLANO - SECUENCIA

Cuando el plano dura mucho y es mdévil se llama plano — secuencia. Se puede definir también como un plat
gue tiene dentro de si varios acontecimientos. Es la misma toma, no hay montaje.

PUNTO DE VISTA.

Punto de vista literal. Es el lugar fijo donde se establece una mirada. (altura de los 0jos)

Punto de vista figurado. Es una posicion mental, desde donde ta quieres mostrar una cosa. (picados).
Punto de vista metafdrico. Se puede corresponder a la ideologia del que lo cuenta.

Relatos no - focalizados o focalizacion 0.

Se entiende que el narrador sabe mas de lo que saben los personajes y los maneja.

Relatos con focalizacion interna.

Un personaje de la obra entiende lo que va a pasatr.

Relatos de focalizacién multiple.
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Varios personajes cuenta lo mismo desde un punto de vista diferente.

OCULARIZACION

Es el grado de proximidad entre lo que representa la imagen y le mirada de algin personaje de la historia.
Ocularizacién 0 (nobody's shot). Esta vertido al espectador.

Ocularizacién interna primaria. El espectador ve lo que ve el personaje. P.e si esta borracho y ve doble la
camara hace que el espectador vea doble.

Ocularizacién interna secundaria. Es la vista subjetiva del personaje.
AURICULARIZACION

Es la relacién entre la informacion auditiva y los personajes. Se puede relacionar con la localizacién de loa
sonidos y la claridad con que se oyen.

Auricularizacion 0. Es la distancia entre 2 personajes que estan hablando.

Auricularizacion interna primaria. El personaje escucha los sonidos deformados y por tanto el espectador
también.

Auricularizacion interna secundaria. El espectador oye a través del personaje, si el personaje no oye el
espectador tampoco.

FOCALIZACION CINEMATOGRAFICA

Es la relacién entre las distintas partes de un texto. No tiene por qué coincidir lo que estamos oyendo y lo g
estamos viendo, puede ser una metéafora.

La focalizacion interna esta limitada por lo que el personaje conoce y la externa es algo que el personaje nc
oculta.

EL ORDEN TEMPORAL DE LA SECUENCIA.

 Planos rigurosamente continuos. Hay raccord directo en sentido temporal.
« llacion de continuidad entre 2 planos. Se ha quitado accién, pero el raccord se mantiene.

Es una elipsis definida.
« Continuidad imprecisa. Es una elipsis indefinida (uno sube a un tren y en plano siguiente sale en la
playa bafiandose).
» Retraso definido. Es un flash — back de unos minutos u horas.
» Retroceso indefinido. Flash — back de afios.

MOVIMIENTO Y RITMO

Movimiento fisico. Los personajes se mueven dentro del plano o hay un cambio de punto de vista de la
camara.

Movimiento dramatico. La historia se mueve hacia algo.
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Movimiento psicolégico. Esta unido al dramatico. La historia va avanzando y el personaje varia su estatus.
Para dar sensacion de ritmo:

Relaciones de plano. Son los tipos de plano.

Relaciones de intensidad. Cantidad de movimiento que hay en un plano con relacién a otro.
Relaciones plasticas. Jugar con el color o la composicién. Hacer cambios de color y composicion.
Relaciones distintas de encuadre y angulacion.

ORDEN DE LA SECUENCIA

Los acontecimientos simultaneos de una historia son presentados simultaneamente en la pelicula. La
imagen nos muestra en el mismo campo visual 2 espacios diferenciados en los que se producen 2 accione:
vez. Maneras:

1. Usando la profundidad de campo. Esta nitido algo que esta ocurriendo.

2. Se parte la pantalla en 2.

3. Sobreimpresiéon. Encadenando 2 imagenes o sonido fuera de imagen.

Acontecimientos sucesivos en la historia son presentados simultaneamente por el discurso.

1. Un personaje esta viendo la TV.

2. Se parte en 2 la imagen.

3. Encabalgamiento sonoro.

Acontecimientos simultaneos en la historia se presentan sucesivamente en el discurso.

1. Mientras tanto, a la vez...

2. Planos secuencias.

Acontecimientos sucesivos el discurso los presenta sucesivamente.

Secuencias anacronicas que pueden ser heterediegéticas: aclaran, no interfieren en la historia, u
homodiegéticas cuando si interfieren en la historia.

Existe analépsis cuando es flash — back y prolepsis cuando es flash - forward.
Cuando hacer flash — back:

1. Pasado linguistico al presente de la imagen.

2. Cambio de aspecto.

3. Modificacién del ambiente sonoro.
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4. Transposicién del estilo indirecto del relato verbal (cuando yo era).
DURACION DE LA SECUENCIA

Hay 3 factores:

1. Duracion de la historia. La historia se desarrolla en 2 meses...

2. Duracion del discurso. Tiempos que la pelicula expone.

3. Duracion de la proyeccion. duracion de la pelicula.

Escena. Los 3 tiempos coinciden. Habitualmente en el cine mudo. (Titanic: el hundimiento, tiempo real del
hundimiento es el tiempo del hundimiento en la pelicula).

Plano—Secuencia. Coinciden los 3 tiempos.
Pausa. Duracién de la historia 0. (Se ve un paisaje y se oye una musica. No cuenta nada de la historia).

Elipsis. Discontinuidad temporal en la que el discurso omite parte de la duracion de la historia. (Ruptura de
un tiempo de 2 horas en 4 minutos).

Resumen. Estructura temporal en la que la duracion del discurso es menor que los hechos que se relatan.

Extension. El tiempo dura menos que el tiempo de proyeccion. (La bajada de la escalera en El Acorazado
Potemkin).

Frecuencia:

F. Simple. La narracion dice una vez lo que ha ocurrido una vez.

F. Mdltiple. El discurso dice muchas veces lo que ha ocurrido muchas veces.

F. Repetitiva. El discurso presenta muchas veces lo que ha ocurrido 1 vez.

F. Iterativa. Presenta 1 vez lo que ha sucedido muchas veces.

F. que se puede confundir con elipsis. Presenta cero veces lo que ha ocurrido 1 vez.
MONTAJE

Es aquella operacién sintactica que regula las relaciones de orden y duracién entre los distintos segmentos
visuales y sonoros de la secuencia.

A través del montaje hay 3 posibilidades de relaciones temporales:
Continuidad espacial.
Discontinuidad espacial. El plano 2 nos muestra una proximidad espacial al plano 1.

Discontinuidad espacial total.
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El raccord establece elementos de continuidad espacial entre planos consecutivos. Hay raccord de objetos,
velocidad, de iluminacién y de sonido.

En el raccord de continuidad espacial existe el raccord de mirada, de posicion y de direccién. El raccord de
posicién requiere gue un cambio de plano respete la ubicacion de objetos y personajes.

Los cambios de plano no siempre se hacen al corte, estan los encadenados y los fundidos. Los encadenad
usan para conseguir continuidad y también puede indicar un lapso pequefio de tiempo. Sin embargo el func
(a cualquier color, sobre todo a negro) indica una pausa en la accién, un lapso mayor.
SIMULTANEIDAD Y SUCESIVIDAD

Montaje alternado.

Por corte directo. Planos sucesivos que se desarrollan a la vez en el tiempo.

Montaje paralelo.

Muestra sucesivas acciones que no son simultaneas.

Montaje convergente.

Muestra un conjunto de acciones que terminan en el mismo fin.

CONCEPTOS DEL MONTAJE

Pudovkin.

Establece 5 métodos de montaje:

1. CONTRASTE. Montar 2 planos distintos de contenido seguidos. (riqueza — pobreza).

2. PARALELISMO. 2 tipos de sucesos diferentes se van mostrando sucesivamente.

3. SIMILITUD. Establece relaciones entre 2 temas totalmente distintos.

4. SINCRONISMO. Acontecimientos paralelos que suceden a la vez.

5. TEMA RECURRENTE. Por ejemplo cundo hay una escena de amor y salen fuegos artificiales.
Eisenstein.

1. MONTAJE METRICO. Hace el montaje por metros, tantos metros de un lado y tantos de otro.
2. MONTAJE RITMICO. Es parecido al montaje métrico pero sabiendo la carga emotiva de cada
accion.

3. MONTAJE TONAL. La tristeza se presenta con luz baja y musica acorde. Lo contrario para la

alegria.
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4. MONTAJE ARMONICO. Juega con el ritmo y el tono.

5. MONTAJE INTELECTUAL. El realizador pretende crear conflictos en el espectador.
Arnheim.

Establece principios de corte, relaciones temporales, relaciones espaciales y las relaciones de
tema.

- Principios de Corte.

- Planos largos accion apacible y planos cortos accion rapida.

— Montaje de escenas enteras. Cortas cuando se acaba la escena.

— Relaciones Temporales.

— Sincronismo.

- El antes y el después.

- Neutral. Puede ser la mezcla de los 2 anteriores.

— Relaciones Espaciales.

— Mismo lugar, tiempos diferentes.

- Distinto lugar.

- Relaciones del Tema.

— Semejanza. Por la forma de los objetos o por el movimiento o por toda la escena.

— Contraste. De forma y de movimiento.

— Combinacion de las dos.

NARRACION AUDIOVISUAL

El guién pretende suscitar interés y emocion en el espectador de una forma expresiva y estética adecuada
temay a la sensibilidad de los lectores.

FORMAS NARRATIVAS

Guidén dramatico:

Solicita emocién y quiere gue el espectador se identifique con los personajes. Sumerge al espectador en ur
accion tensa y continua hasta el desenlace. Esto se consigue dando la intriga a través de cuadros, haciend

saltos narrativos (flash — back), discontinuidad emocional y usando la decoracion para estos fines.

Guion épico:
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Accion sobre un héroe histérico. Tiene practicamente las mismas caracteristicas que el dramatico. Procede
teatro ruso.

Crénica, novela, historia:

- La crénica es un contenido de acontecimientos vividos de forma no estructurada alrededor de una intriga
sin ninguna progresién delimitada o prefijada. (Missing)

- La novela es una adaptacién mas o menos feliz de una novela ya escrito, lo cual requiere una estructura
previa

CODIGOS VISUALES Y SONOROS EN EL RELATO AUDIOVISUAL

1. Dramatizacion:

» Concentracion de la historia: muchos datos provocan falta de interés.

* Interés: el espectador debe participar de la historia, esto hace que tenga mas interés.

« Jerarquizacion: las cosas importantes se cuentan con mas detalle que las que no lo son.

 Creacion de linea narrativa: debe ser progresiva, empezando por un punto de interés y mantener una
tension.

2. Punto de vista:

El guionista decide desde qué punto de vista cuenta la historia.

« El narrador omnisciente: lee las mentes y relata los pensamientos de los personajes.

* Visidn desde el punto de vista de un personaje: De este personaje es del Gnico del que el espectador cor
sus pensamientos.

« Vision desde fuera: Todas las acciones y datos del relato son vistos desde el exterior, sin entrar en los
pensamientos de los personajes

3. Seleccion de la informacion.

No se puede dar toda la informacién para que el final sea sorprendente

4. Division del conocimiento.

No todos los personajes de la historia pueden tener la misma informacion.

5. Elipsis

- Aceleran el ritmo de la pelicula.

- Facilitan la sorpresa.

- Evita contar una cosa varias veces.

— Pueden ocultar un hecho clave para la historia.

6. Caracterizacion de los personajes.

Es algo importante en la historia que debe variar segin varia la historia.
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7. Elementos de la historia:

Hay que fijar qué intenciones tienen, qué los motivan, a quién va dirigido (objetivos), episodios de alteracior
y ajustes de esa alteracién. Todo esto contribuye a la historia, como cada accion tiene un resultado, cada
motivo tiene una intencion.

Hay que tener en cuenta la exposicion, el nudo y el desenlace.

- Anticipacion:

Se pretende despertar el interés del espectador y mantenerlo hasta el final, por tanto se daran varias pauta
para que él piense lo que pasara.

— Suspense:

El suspense no esta contenido en el relato, el suspense se provoca en el espectador. El suspense es
incertidumbre. Para crearla, el espectador, debe creer que lo que va a pasar sea imposible.

- Implantacién:

Se crea un personaje, un detalle o un hecho que no sea importante pero que mas tarde nos sera (til para Iz
accion. Y puede pasar lo contrario, que halla un personaje que parezca importante y luego no lo sea. Pistas
falsas.

— Repeticion:

Es el medio basico de la narracién. (puede ser musical)

— Comprensibilidad:

Los cédigos son importantes para comprender una pelicula

- Probabilidad:

El espectador se lo cree todo, toda historia que pueda ocurrir se lo creerd como posible.

- ldentificacion:

El objetivo es la identificacién con el espectador medio lo que entonces produce mas interés.

- Espacio y tiempo:

El espacio es el lugar donde transcurren los hechos.

— Tipo: calle, plaza, casa,... hay que definirlo bien.

- Clase: que tipo de casa, de muebles, la iluminacion...

— Propdsito: Con qué propésito se crea ese espacio. Ej. Museo: admirar / robar.

- Relacién con los personajes: es donde vive el personaje.
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— Ubicacion. Dénde esta ese espacio.

El lugar y la hora en la que se desarrollan los hechos puede influir sobre el relato, no es lo mismo una
conversacion en un oficina a las 11:00 que a las 3 de la mafiana.

El tiempo en el que transcurre el relato suele ir hacia delante. Pero hay excepciones.
1. Flash back:

a) Puzzle: donde se investiga un hecho y los testimonios evocan acciones del pasado que reviven ante
nuestros ojos.

b) Puzzle contradictorio: 2 o 3 personajes hacen lo mismo pero cada uno lo cuenta de una manera.
c) De reconstruccion: una pelicula comienza con el desenlace y continua con el flash back.

d) De nostalgia: muy frecuentes en el cine clasico norteamericano.

e) Traumatico: en peliculas de terror.

2. Flash forward:

El tiempo no es lineal. Es como una visién o premonicién, practicamente no existe.

8. Elementos y principios de continuidad.

La continuidad depende de principios narrativos, dramaticos y secuenciales.

Elementos narrativos:

a) Modelo clasico: estructura temporal lineal, narracion objetiva(se dirige hacia algo), normalmente no hay
narrador (voz en off); hay 2 6 3 personajes centrales que se ven envueltos en una intriga central.

b) Guiones con narrador: 1 o varias voces en off. El discurso narrativo permite llevar la historia donde se
quiera. O el personaje no habla (Uno de los nuestros), o la voz refuerza la imagen o ahorra pelicula (La
naranja mecanica).

c) Guiones con puntos de vista: Cuenta la historia desde un punto de vista especifico. (Ciudadano Kein).
d) Guién especular: Se reproduce especificamente una realidad. (La noche Americana).

Intercalados, paralelismos y alternancias:

Intercalados: (El discreto encanto de la burguesia)

Paralelismos: cuenta 2 historias paralelas.

Alternancia: presenta 2 historias paralelas intercaladas.

9. Maneras de segmentar la historia.

— Por corte.
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- Elipsis.

- Alternancia de accion.

- Gradacion normalmente ascendente, gradacion intensiva.

— Modelo secuencial cinematografico.

CONCEPTO EMPRESARIAL EN LA RADIODIFUSION.

EMPRESAS DE RADIODIFUSION

- PUBLICA

RTVE

El mayor grupo de comunicacion en Espafia. Estd compuesto por dos sociedades, TVE SA. Y RNE SA.

En enero de 1997 se crea una filial llamada TVE tematica que es por donde van los canales digitales.
Tiene formacién personal de los empleados (IORTV) y tiene a su cargo la orquesta y coro de RTVE.

RNE SA.: se encarga de la produccién y emision de programas de radio y gestiona el servicio publico de le
radio sonora. Esta organizada en 6 cadenas: Radio 1, radio 2 (radio clasica), radio 3 (musica moderna y
popular), Radio 4 (solo en Catalufia y en catalan), radio 5 (informacién general)y Radio Exterior de Espafia
(REE) emisiones en espafiol, arabe, inglés, francés, ruso y aleman.

TVESA: produccién y emision de programas de televisiéon. Es la mayor productora de audiovisuales del pa
Tiene 2 canales por ondas hertzianas y 5 por satélite. Los dos canales son La 12 (emisién generalista) y La
(cultural) y los canales via satélite por Hispasat son: Teledeporte, Canal Clasico, Hispavision (desde Valenc

y Canal Internacional con 2 programas y 3 areas de cobertura: América en general Europa y Asia — Oceani

Desde principios de 1996 se veia el TVE internacional via Israel hacia Asia, Australia y Nueva Zelanda
usando el satélite Asiasat2 utilizando norma de transmisién digital comprimida MPEG 2

AUTONOMICAS

La ley del tercer canal fue aprobada en diciembre de 1983 y 8 meses antes de la ley se crea Euskal Telebis
Todas las cadenas autondmicas pueden emitir frecuencias de radio.

Hay 6 TV autondémicas que en realidad son 9 ya que el vasco, catalan y valenciano tienen 2 canales.
Emiten alrededor de 700h semanales y aproximadamente el 45% son producciones propias. Tienen una
plantilla de 4500 personas, 35 platds y mas de 120.000 m2 de superficie. El nivel de audiencia es del 20% ¢
sus zonas de influencia, 35000 millones de Pts. en publicidad.

La FORTA

Todas las cadenas autondmicas estan incorporadas a la FORTA , es la Federacién de Organizaciones de F

Television Autonémicas. Esta FORTA esta asociada en el CIRCOM que agrupa a mas de 100 televisiones
regionales y locales de Europa.
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Las TV autondémicas se asocian en 1989 por las televisiones privadas y por el cambio tecnolégico que
requiere grandes inversiones.

Esta asociacion se basa en:

— Cooperacién y solidaridad entre las entidades que la forman
- Independencia entre los asociados.

La FORTA tienen personalidad juridica propia.

Se habla de nuevas televisiones autonémicas en Murcia, Aragon y Castilla la mancha. Ya en noviembre de
1988 se creo la radiotelevision de Murcia pero no emite.

Euskal Telebista

En mayo de 1986 se crea un segundo canal en castellano porque el primero en vasco no tenia mucho éxitc
informativo. La publicidad es de Finisterre. Tiene una plantilla de mas de 800 personas.

TV Gallega

Radio y TV Galicia se crea en julio de 1984 pero emite en julio de 1985.

Centro de produccion de la empresa Galaxia TV. Presupuesto de 6000 millones, plantilla superior a 700
personas. Emite 18 h diarias con indice del 40% de audiencia. Llega a Asturias, Ledn, Zamora y el norte de
Portugal. Subvencionado al 70% por la Xunta gallega.

Corporacion catalana de RTV

Se crea en mayo de 1987 con 2 cadenas, TV3y canal 33.

TV3 cubre Catalufia, Baleares, Region Valenciana y gran parte de Aragén. Programaciéon en catalan.
Produccién propia del 50%, plantilla que supera las 1000 personas.

El Canal33 es cultural solo cubre el 80% del territorio catalan. Presupuesto para el 98 de 1500 millones de
ptas. Emite en catalan y en un horario de 6 h los fines de semana.

Canal Sur

RTV de Andalucia se crea en diciembre de 1987.

Tiene 2 sociedades, canal sur TV y canal sur radio. Es la cadena lider de audiencia de todas las autonémic
Emite 9 h diarias y 14 h los sdbados y domingos. Produccion propia del 40%. Plantilla de mas de 600
personas.

Canal 9

Canal 9 se inicia en 1989 aunque fue aprobado en 1984.

Emision en valenciano y castellano en su mayoria. Programacion similar a Telemadrid, con la que intercam
programacion. Plantilla de 300 personas. Competencia directa con las privadas. Presupuesto de 7000 millo
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Telemadrid

Se aprueba en 1985 pero no emite hasta el 2 de mayo de 1989.

El consejo de administracion esta compuesto por 17 miembros nombrados por la asamblea de Madrid.
Tiene la colaboracion de la Agencia EFE en informativos.

Plantilla de unos 800 miembros y 5 areas en las que se divide el presupuesto: produccion interna, externa,
ajena, deportiva e informativos.

Galeusca TV

Canal realizado por gallegos, vascos y catalanes para los hispano — hablantes de Hispanoamérica. Emiten
de 40.000 h al afio. También tienen canales de radio. Va por el satélite panamericano (PAS3R).

Programas: Europa — Europa, Lengua Viva (sobre la lengua vasca), Ruta de la solidaridad (ONGs espafiole
y Poble Nou (culebrén catalan). Si no se emite en castellano se subtitula.

- PRIVADA
Antena 3
Se crea el 25 de Enero de 1990.

Su rejilla de programacion es: Informativos 15%, entretenimiento 46%, musicales 2'5%, infantiles 15%,
magazines y concursos 21'5%.

Emite casi todo el dia.

Canal +

Se crea en 1992.

Es la Unica televisién codificada privada.
Tele 5

Se crea en 1990.

En 1996 obtuvo 3.000 millones de beneficio. Es la Unica sin deudas bancarias.
La forman: — Gestevision Tele 5 (titular)

— Estudios Tele 5.

— Telesat 5 (para emisiones por satélite)

- Digitel 5 (formatos para televisién digital)

— Grupo editorial (se ocupa de los derechos de autor)
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- Estudios Picasso y Villaviciosa de Odén.
ENTE PUBLICO RTVE
El ente lo forman RNE, TVE, el instituto de formacién y la orquesta y coros de RTVE.

El capital es estatal y no se puede ni hipotecar ni ceder y toda posible alteracion de bienes la tiene que
controlar el estado. La gestiéon del ente esta sometida a las normas de derecho privado.

Estructura del Ente:
— Consejo de administracion.

El consejo lo componen 12 miembros, la mitad lo elige el congreso y la otra mitad el senado. La presidenci:
es rotatoria, cada 6 meses.

Funciones:

— Gestién y administracion.

— Emite votacion sobre la direccion general.

— Aprobar las actividades.

— Aprobar la memoria actual.

— Aprobar la plantilla y la politica salarial.

— Aprobar el proyecto de presupuestos de la direccién general con un minimo de !.

— Aprobar la publicidad y todas las normas referidas a ésta..

- Direccién General.

Es nombrado por el gobierno, oido el consejo de administracion, por un periodo de 4 afios. El director gene
no puede estar vinculado a actividades empresariales vinculados al mundo audiovisual. Siempre tiene voz
voto en el consejo de administracion.

Funciones:

- Prepara el presupuesto.

— Hacer cumplir las normas del estatuto.

— Nombra el personal directivo.

— Contrata.

- Dicta la organizacién de los programas.

Motivos de cese:
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- Enfermedad o imposibilidad fisica.

— Incompetencia manifiesta o irregularidad contra el estatuto.

— Porqgue lo propongan ! del consejo de administracion.

— Secretaria General.

Es el 6érgano ejecutivo. Funciones:

- Patrimonio, seguridad, documentacién, servicios, asuntos sociales, arquitectura y mesa de contratacion.
— Controla la red de difusion, el instituto de RTVE, la orquesta y el coro.

- 6 Gerencias.

12 Gerencia de la Direccion General.

Tiene servicios de administracion y direccién de prensa.

22 Gerencia econdmico — administrativa.

Recursos humanos, area econémico - financiera, patrimonio, servicios centralizados.
32 Gerencia de Gestion y planificacion.

Toda la informatica y la organizacion.

42 Gerencia de Marketing.

Investigaciones de mercados y el marketing estratégico.

52 Gerencia comercial.

Relaciones internacionales.

62 Gerencia de proyectos.

Proyectos y produccién y gestion econémico — administrativa del proyecto.
ORGANIGRAMA DE TVE.

1. Area de Produccion de Programas.

- Planificacion de produccion.

— Produccién externa.

- Programas de ficcion y culturales.

- Programas educativos y divulgativos.
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- Programas musicales y de entretenimiento.
2. Area de Producciones Ajenas.

Produccién de programas que no son de TVE.
3. Area de Producciones Deportivas.

- Planificacion.

— Operativos especiales.

- Programas deportivos.

4. Area de Produccion de Informativos.

- Programas informativos.

— Coordinacion de corresponsalias.

- Programas diarios 1 y 2.

- Programas de actualidad.

5. Area de Emision.

- Planificacion y programacion.

— Emisién y continuidad.

— Retransmisiones y programas especiales.
- Produccién internacional.

— Marketing y comunicaciones.

— Direcci6n artistica y de disefio.

6. Centro de Produccion de Catalufia.

- Planificacion de la programacion.

- Produccion.

- Informativos.

7. Area Econémico — Administrativa.

8. Area de Ingenieria y Planificacién Tecnoldgica.

— Operaciones técnicas.
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- Planificacion tecnoldégica.
— Proyectos e instalaciones.
9. Area de Sistemas de Informacion.

Centros territoriales: Andalucia, Aragon, Asturias, Baleares, Cantabria, Castilla la Mancha, Castilla Leén,
Extremadura, Galicia, Madrid, Murcia, Navarra, Pais Vasco, Rioja, Valencia y Canarias.

GASTOS DE PRODUCCION DE UN PROGRAMA TIPO

GASTOS INTERNOS

Es lo que se gasta en consumo propio, tanto materiales como humano. Pueden ser:

- Directos. Asignacion de personal fijo de television.

- Indirectos. Gastos generales de la empresa: amortizacion de edificios y mobiliarios.

GASTOS EXTERNOS.

Compras y alquileres de material, contratacién de personal...

FUNCIONES DEL EQUIPO HUMANO

EQUIPO DE PRODUCCION

- Productor ejecutivo.

Propone y desarrolla la idea del programa, gestiona equipos humanos y técnicos, busca la financiacion,
coopera con instituciones privadas y publicas, establece distribucién racional de dinero, controla la cantidac
calidad del producto, programa la emisién y comercializa la publicidad como el posible patrocinio de los
programas.

- Productor.

Realiza las tareas de coordinacién y de planificacién, presupuesto, grabacion y postproduccioén. Lleva la
gestion de todos los gastos y pagos de produccion.

— Ayte. de Produccion.

Coordina, prepara y organiza al regidor bajo la direccién del productor.

- Regidor.

Encargado de atrezzo.

- Secretario de Produccion.

Responsable de la organizacion administracion de la oficina del programa.

EQUIPO DE REALIZACION
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Responsable artistico del proyecto

- Realizador.

Elabora y planifica el guién técnico, coordina y ejecuta los ensayos, la puesta en escena, las grabaciones, ¢
montaje y la sonorizacién del proyecto. Dirige las actividades de los equipos técnicos y artisticos, fija los
criterios del casting, va a las localizaciones y decide el tipo de iluminacién.

— Ayte. de Realizacion.

- Regidor de Estudio.

Ayte de realizacion de plat6. Responsable de la realizacion en platé. Se ocupa de que todo salga bien.
— Mezclador.

Realiza la mezcla de imagenes, los efectos...

EQUIPO DE REDACCION

- Jefe de Redaccion.

- Redactor.

EQUIPO DE DOCUMENTACION

— Documentalista.

— Ayte. de Documentacion.

EQUIPO DE ILUMINACION

= lluminador Jefe

Responsable de iluminacién

— Capataz de Eléctricos = Jefe de luminotecnia.

El que dirige a los eléctricos

— Eléctrico = Operador de luminotecnia.

Instala y monta todo tipo de elementos y material de iluminacién, ademas de tirar mangas y cajas de
conexiones. Es el responsable de recoger el material cuando se termina.

- Encargado del grupo electrégeno.
— Encargado del material maquinista.
EQUIPO DE CAMARAS

— Operador ENG.
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Captacion de imagenes con camara montada sobre tripode, pedestal o cualquier otro auxiliar. En ocasione:
el responsable de la produccién, realizacion y montaje, sonorizacion y locucion.

— Camaras de estudio.

Toma de imagenes en estudio siguiendo las 6rdenes del realizador.
— Operador de steady — cam.

Operador de camara con sistema de estabilizacion. Van por parejas.
EQUIPO DE SONIDO

— Encargado de sonido. Responsable de la toma.

- Ayte. de sonido.

— Ambientador musical. Es el encargado de la postproduccién. No es técnico.
EQUIPO ARTISTICO O DE ESCENOGRAFIA

Equipo de Decoracion.

— Decorador.

— Ayte de Decorador.

— Ambientador de decorados.

- Forillista. Es el que pone los telones de fondo.

— Especialista en modelado.

- Pintor de decorado.

— Jardinero.

Equipo de Vestuario

- Figurinista.

Configura tipos de trajes segun la época, el clima y el cromatismo de la escena. Crea y disefia los figurines
selecciona el vestuario de alquiler y supervisa la prueba de vestuario.

— Sastre.
— Ambientador de Vestuario. Busca los complementos.
Equipo de Magquillaje y Caracterizacion.

— Caracterizador.
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— Magquillador.
- Peluquero.
EQUIPO DE EFECTOS ESPECIALES

— Encargado de efectos especiales.

— Maquetista. Construccion a escala de cualquier elemento de la realidad o de ficcién.

Equipo Técnico.

Formado por personal cualificado en ingenieria de telecomunicaciones.
- Ingeniero de telecomunicacion.

— Técnico de mantenimiento.

— Operador de control de imagen.

EQUIPO DE OPERACIONES DE EQUIPOS DE VIDEO

- Encargado de produccién. Maneja los equipos de video en produccion.
- Encargado de postproduccion.

- Montador de video.

— Operador de telecine.

EQUIPO DE GRAFISMO

— Disefiador grafico. Crea las cabeceras y los créditos de los programas.
10
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