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Los iconos ** y E presentes en este pdf indican enlaces de hipertexto que solo
funcionan en el interior del programa informatico Encuadres y que llaman a
secciones especificas de su cuaderno de Ayuda.

1. Preparacion del video a analizar

1.1. Localizacion de una copia de la mejor calidad posible

Es necesario trabajar con videos de la mejor calidad posible (preferiblemente HD)
y en formato .avi.

y £ 3
Véase: **



1.2. Obtencidn de subtitulos originales y espafioles en .srt

. , . ~ , A
Para la obtencion de subtitulos originales y espafioles en .srt véase: **

Debe comprobarse que el archivo de subtitulos obtenido esté sincronizado con el
video del que se dispone.

Si no se encuentra, es posible resincronizarlo con programas como Subtitle Edit.

Por lo general, los mejores subtitulos son los especiales para sordos que traen la
mayor parte de los DVDs y Blurays modernos: suelen ser los mas exactos y
contienen, ademas de los dialogos, referencias a otros sonidos relevantes.

2. Creacion del Almacén

Para la creacion del Almacénm donde se introduciran las capturas de imagen, los
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dialogos y los cédigos de segmentacion, véase: *+*

3. Primera captura (bruta) de fotogramas de la pelicula

Primera captura (bruta) de fotogramas de la pelicula.

, A
Véase: **

4. Tratamiento de los titulos de credito



Cuando los titulos de crédito -ya sean iniciales, intercalados tras el comienzo de la
narracién o finales- se presenten separados de la narracién seran segmentados
en ficha independiente en su lugar de ubicacion.

Cuando sean introducidos superpuestos al desarrollo de la narracion no seran
objeto de tal segmentacion, sino que se aplicaran los criterios de segmentacion en
escenas y quedaran, sin mas, incluidos en éstas. Si aparecen sobreimprimidos a
las imagenes narrativas, no se los tendra en cuenta como sobreimpresiones a
efectos de la segmentacion en planos. Si aparecen en planos no narrativos
intercalados con planos narrativos, se los tendra en cuenta como tales en la
segmentacion por planos.
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Los planos neutros ( *+* ) que puedan aparecer al final de los créditos
y antes del comienzo de la primera escena quedaran integrados en la ficha de los
créditos como su final.

Los diferentes modos de presentacion de los créditos pueden afectar a las
mediciones obtenidas en cada film y, por esa via, dificultar sus comparaciones.
Para controlar este problema, se eliminaran del cobmputo general las fichas que
contengan titulos de créditos no insertos sobre imagenes de la narracion.

Si se procesaran, en cambio, los que se presenten superpuestos a las imagenes
de la narracion.

5. Tratamiento de titulos, carteles y segmentos narrativos
escritos

Los carteles con dialogos del film propios del cine mudo se segmentaran como
planos independientes en el interior de la escena a la que pertenecen.

Excepcion hecha de estos, siempre que aparezcan bloques de texto no

superpuestos sobre imagenes de escenas del film sino aislados de estas, seran
segmentados en fichas aparte.

6. Escenas: definicion, segmentacion e identificacion



6.1. Definicion de escena

Definiremos la escena como todo segmento audiovisual que se caracterice por
una unidad espacio-temporal y tematica suficiente.

Lo que incluye (y en ello se especifican los términos de esa suficiencia):

Los segmentos narrativos en que se da una estricta unidad de tiempo y de
espacio: el contenido mostrado se desarrolla en un mismo lugar y hay una
ausencia total de elipsis temporales.

Los segmentos en que se da una estricta unidad de espacio y una suficiente
unidad de tiempo: el contenido mostrado se desarrolla en un mismo lugar y solo se
producen pequefias elipsis temporales que no omiten nada relevante de lo
sucedido en ese espacio (elipsis "funcionales").

Los segmentos que resumen un trayecto amplio pero coherente y suficientemente
explicitado en los que nada relevante se omite por lo que se refiere a ese mismo
trayecto. Es el caso de los segmentos que resumen un determinado trayecto de un
personaje o grupo de personajes (sea un trayecto espacial -viaje- o temporal -paso
del tiempo, desarrollo de un romance, crecimiento de una empresa,
enriquecimiento o empobrecimiento...) a partir de unas breves imagenes
suficientemente indicativas del mismo. En este caso las elipsis temporales
presentes, aunque sean de gran magnitud, pueden ser consideradas igualmente
funcionales en la medida en que no contienen nada que interfiera de manera
relevante el citado trayecto.

6.2. Escena y ficha del Almacén

En principio, y salvo que un motivo determinado lo justifique, el contenido de cada

ficha del Almacénm debe coincidir con el contenido de cada escena del video
analizado.



6.3. Situaciones especiales

6.3.1. Escena de exterior / escena de interior

En los casos en que previamente a una escena que se desarrolla en interior se
muestra el exterior del edificio donde esa escena va a tener lugar, este fragmento
previo exterior se considerara escena independiente. Salvo informacién a
contrario, se interpretara que no habra salto temporal entre ambas escenas.

6.3.2. Interior de un coche

El interior de un coche puede ser un espacio escénico, pero deja de serlo cuando
se encuentra ante un espacio escénico visible e identificado.

6.3.3. Conversaciones telefonicas

En el caso de las conversaciones telefonicas en las que se presentan en imagen
sucesivamente los personajes que participan en ellas y que se encuentran en
sitios diferentes, se entendera que ambos espacios forman parte de una unica
escena.

6.3.4. Escenas que prosiguen en diferentes espacios

Frente al estatismo de la escena teatral, la escena audiovisual no solo es movil,
sino que sus dimensiones pueden cambiar constantemente.

Una escena puede proseguirse por diferentes espacios, siempre que se mantenga

la continuidad temporal y la presencia de al menos un personaje constante con el
gue la camara transite esos espacios.

6.4. Segmentacion en escenas



6.4.1. Segmentacion de escenas separadas por corte

Cuando el cambio entre dos escenas consecutivas se produce por corte directo, el
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procedimiento de segmentacion y creacion de la nueva ficha sera el siguiente: **
A
y L

6.4.2. Segmentacion de escenas separadas por encadenados y fundidos

En el caso de que la nueva escena sea introducida por encadenado, se
considerara como comienzo de la nueva escena el punto medio del encadenado.

Véase

En el caso de que la nueva escena sea introducida por fundido inverso, se
considerara como comienzo de la nueva escena el punto de comienzo del fundido
inverso.

En tales casos se localizara y capturara manualmente el fotograma
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correspondiente al comienzo de la nueva escena y, a continuacion: **

6.4.3. Segmentacion de escenas separadas por planos neutros

Cuando entre dos escenas se inserte un plano neutro (E ), este sera aislado en
una ficha independiente.

6.5. Asignacion de imagen identificativa a la escena

Para asignar una imagen significativa a la ventana EsquemaDeIAImacénH,
véase: **



6.6. Asignacion de nombre a la escena

Para la asignacién de nombre a la nueva escena, véase:
4

7. Plano: definicion, tipologia, formas de transicion,
segmentacion

7.1. Definicion de plano

Definimos el plano como todo segmento de un texto audiovisual cuyo contenido
visual se mantiene constante o se modifica por transformacion en continuidad.

De acuerdo con esta definicion, la nocion de plano no presupone necesariamente
la de imagen (sea o no figurativa), aun cuando la mayor parte de los planos
contengan imagenes. Ello resulta de la constatacion obligada de la existencia, en
muchos textos audiovisuales, de planos carentes de imagen: planos que solo
muestran un fondo negro, blanco o de cualquier otro color.

Esta definicion permite igualmente computar como planos las diversas formas de

transicion en continuidad de unas imagenes en otras (fundidos, encadenados,
cortinillas...) empleadas en los textos audiovisuales.

7.2. Tipos de planos

Desde este punto de vista, podemos diferenciar entre planos simples y planos
multiples:



7.2.1. Plano neutro (~nn)

Plano que no presenta imagen alguna, sino tan solo un fondo blanco, negro o de
cualquier otro color.

Caddigo: "~nn".

No debe confundirse el plano neutro con un plano que muestra sin imagen por una
motivacién referencial, asi, por ejemplo, un plano negro por ausencia total de luz.
El plano neutro es, por contra, un plano cuya configuracion excluye toda
motivacién y todo contenido referencial y se manifiesta como una neta opcion
discursiva.

Cuando no sea necesario fragmentar un plano neutro éste sera codificado como
ll~nnOIl'

Cuando sea necesario fragmentar un plano neutro se codificara el primer
fragmento como "~nn1", el segundo y sucesivos como como "~nn2", excepto el
ultimo que se codificara como "~nn9".

Cuando el plano neutro se encuentre entre dos escenas sucesivas, se incluira en
el final de la primera escena desde el comienzo del plano neutro hasta que éste
alcance su punto medio -anotandose con el signo "~nn1"- y se incluira como
comienzo de la segunda de la segunda escena el resto del encadenado -desde su
punto medio hasta su final- y se anotara con el signo "~nn9". Si por algun motivo
es necesario fragmentar esta segunda mitad del encadenado presente en el
comienzo de la segunda escena, se reservara el codigo para el ultimo fragmento,
codificandose los anteriores como "~nn3". (El programa interpreta el fragmento
"~nn9" como el ultimo de un encadenado fragmentado).

7.2.2. Plano simple

Planos que contienen una sola imagen, independientemente de su grado de
complejidad.

7.2.3. Plano multiple



Plano que presenta simultaneamente imagenes diferentes, ya sea por
superposicion o en contiguidad.

7.2.3.4. Plano multiple por superposicion (~s)
Plano que presenta simultaneamente imagenes diferentes superpuestas entre si.
Cadigo: "~s".

Presenta los siguientes tipos:

7.2.3.4.1. Superposicion (~su)

Cuando el plano por superposicion se prolongue de manera constante -es decir,
cuando no se trate de un encadenado, de un fundido o de un fundido inverso,
véase mas abajo-, se codificara como "~su".

Cuando su duracion coincida con un fragmento y no precise fragmentacién
ulterior, se anotara con el signo "~su0".

Cuando por algun motivo sea necesario fragmentarlo, se anotara como "~su1" el
primer fragmento, como "~su2" los sucesivos fragmentos, excepto el ultimo que se
anotara como "~su9".

Cuando el plano por superposicion se encuentre entre dos escenas sucesivas, se
incluira en el final de la primera escena desde el comienzo del plano por
superposicion hasta que éste alcance su punto medio -anotandose con el signo
"~su1"- y se incluira como comienzo de la segunda escena el resto del
encadenado -desde su punto medio hasta su final- y se anotara con el signo
"~su9". Si por algun motivo es necesario fragmentar esta segunda mitad del
encadenado presente en el comienzo de la segunda escena, se reservara el
cédigo para el ultimo fragmento, codificandose los anteriores como "~su3". (El
programa interpreta el fragmento "~su9" como el ultimo de un plano por
superposicion fragmentado).

No se entendera como plano multiple por superposicion aquel cuya configuracion
responda a una motivacion referencial, por ejemplo, el que presenta dos imagenes
superpuestas producto de la filmacidén de un cristal en el que sobre lo que se
encuentra tras €l se muestra simultdneamente lo que en él se refleja. El plano
multiple por superposicion es, por contra, un plano cuya configuracién multiple



excluye toda motivacién y todo contenido referencial y se manifiesta como una
neta opcién discursiva.

7.2.2.1.2. Fundido (~sf)

Desaparicion progresiva de la imagen, ya sea sobre un fondo sin imagen ("~n") o
sobre otra imagen sobre la que se hallaba superpuesta. Por tanto, en ambos
casos, supone una superposicion, ya sea sobre un plano neutro o sobre un plano
simple.

Su cddigo es "~sf".

Cuando un fundido inverso coincida con un fragmento y no precise fragmentacion
ulterior, se anotara con el signo "~sf0".

Cuando por algun motivo sea necesario fragmentar un fundido inverso, se anotara

como "~sf1" el primer fragmento, como "~sf2" los sucesivos fragmentos, excepto el
ultimo que se anotara como "~sf9".

7.2.2.2.3. Fundido inverso (~si)

Aparicioén progresiva de la imagen, ya sea sobre un fondo sin imagen ("~n") o
sobre otra imagen previamente presente. Por tanto, en ambos casos, supone una
superposicion, ya sea sobre un plano neutro o sobre un plano simple.

Su cddigo es "~si".

Cuando un fundido inverso coincida con un fragmento y no precise fragmentacion
ulterior, se anotara con el signo "~si0".

Cuando por algun motivo sea necesario fragmentar un fundido inverso, se anotara

como "~si1" el primer fragmento, como "~si2" los sucesivos fragmentos, excepto el
ultimo que se anotara como "~si9".

7.2.2.3.4. Encadenado, cortinilla (~se)



El encadenado es una forma de transicion entre dos planos sucesivos en la que
el plano 2 emerge progresivamente sobre el plano 1 -superponiéndose sobre él-
a la vez que éste desaparece progresivamente ocultado por aquel.

La cortinilla es una forma de encadenado en la que la superposicion-sustitucion
de la segunda imagen sobre la primera se realiza progresivamente desde uno de
los laterales del cuadro hasta el opuesto.

El cddigo de identificacion del encadenado es "~se".

Todo encadenado puede ser entendido, por tanto, como la superposicion de un
fundido y un fundido inverso (~e = ~f1 + f2). De modo que, a efectos de computo:
todo encadenado computara igualmente como fundido y como fundido inverso.

Cuando un encadenado se encuentra en el interior de una escena se anotara
con el signo "~se0".

Cuando por algun motivo sea necesario fragmentar un encadenado, se anotara
como "~se1" el primer fragmento, como "~se2" los sucesivos fragmentos,
excepto el ultimo que se anotara como "~se9".

Cuando un encadenado se encuentre entre dos escenas sucesivas, se incluira
en el final de la primera escena desde el comienzo del encadenado hasta que
éste alcance su punto medio -anotandose con el signo "~se1"-y se incluird como
comienzo de la segunda escena el resto del encadenado -desde su punto medio
hasta su final- y se anotara con el signo "~se9". Si por algun motivo es necesario
fragmentar esta segunda mitad del encadenado presente en el comienzo de la
segunda escena, se reservara este codigo para el ultimo fragmento,
codificandose los anteriores como "~se3". (El programa interpreta el fragmento
"~se9" como el ultimo de un encadenado fragmentado).

7.2.3.5. Plano multiple por contigiiidad (~yy)
Plano que presenta simultaneamente imagenes diferentes contiguas entre si.

No se entendera como plano multiple por contiguidad aquel cuya configuracion
responda a una motivacion referencial, como por ejemplo el que presenta una
imagen en cuyo interior se encuentra un televisor o un espejo que a su vez
introduce en él una segunda imagen. El plano multiple por contiguidad es, por
contra, un plano multiple cuya configuracion excluye toda motivacion y todo
contenido referencial y se manifiesta como una neta opcion discursiva.

Cadigo: "~yy".



Cuando su duracion coincide con un fragmento y no precisa fragmentacion
ulterior, se anotara con el signo "~yy0".

Cuando por algun motivo sea necesario fragmentarlo, se anotara como "~yy1" el

primer fragmento, como "~yy2" los sucesivos fragmentos, excepto el ultimo que se
anotara como "~yy9".

7.3. Criterios de segmentacion (>)

El cddigo de cambio de plano es ">"

7.3.1. Cambio de plano por corte

Encuadres dispone una herramienta de segmentacion en planos utilizable
cuando la transicion entre dos planos consecutivos se produce por corte directo o

superposicion no gradual. Se trata del LocalizadorDeCorter=.
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Sobre su funcionamiento y el modo de segmentacion en planos véase: **

Esta herramienta trabaja por analisis comparado de los histogramas de los frames
sucesivos y por tanto no es util cuando la transicién es gradual, de modo que en
tales casos la segmentacién debera realizarse manualmente.

7.3.2. Plano neutro

Cuando aparece por corte un plano neutro, si se ubica entre dos escenas
diferentes sera segmentado en una ficha independiente.

En caso de que se ubique en el interior de una escena que ha comenzado antes
de su aparicién y prosigue tras ella, sera segmentado como cualquier otro plano
dentro de la ficha actual.



7.3.3. Encadenado

En el caso de los encadenados se procedera como sigue:

[ultima miniatura y referencia horaria del fragmento anterior al comienzo del
encadenado] [espacio en blanco] [>] [enter]

[enter]

[miniatura y referencia horaria de la imagen en la que aparece el primer
atisbo del plano cuya superposicién comienza a producirse] [espacio en blanco]
[posibles otras miniaturas de la trasformacién del encadenado con sus referencias
horarias] [>] [enter]

[~se0] [enter]

[miniatura y referencia horaria de la imagen en el momento en que ha
desaparecido totalmente todo atisbo del plano anterior]

"~e(0" es el cédigo que identifica un encadenado que se encuentra en el interior
de una escena y que no es objeto de fragmentacion.

7.3.4. Encadenado y cambio de escena

En el caso de que el encadenado de paso a una nueva escena, se escogera como
momento final de la primera escena y momento inicial de la segunda el momento
intermedio del encadenado, es decir, el momento temporal medio entre el
momento en que comienza la superposiciéon y el momento en que esta concluye.
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Para su obtencién automatizada, véase **
La disposicion resultante debe ser la siguiente:

[ultima miniatura y referencia horaria del fragmento anterior al comienzo del
encadenado] [espacio en blanco] [>] [enter]

[enter]

[miniatura y referencia horaria de la imagen en la que aparece el primer
atisbo del plano cuya superposicién comienza a producirse] [espacio en blanco]
[posibles otras miniaturas y referencias horarias del fragmento que informen
visualmente de la transformacion del plano ] [enter]

[~se1] [enter]

[miniatura y referencia horaria de la imagen intermedia del encadenado]

Con esto concluye la primera escena. La escena siguiente comenzara asi:



[miniatura y referencia horaria de la imagen intermedia del encadenado]
[posibles otras miniaturas y referencias horarias del fragmento] [>] [enter]

[~se9] [enter]

[miniatura y referencia horaria de la imagen en el momento en que ha
desaparecido totalmente todo atisbo del plano anterior]

"~se1" es el cddigo que identifica la parte del encadenado que concluye la escena
1.

"~e9" es el codigo que identifica la parte del encadenado que inicia la escena 2 y
en la que el encadenado concluye.

"~e2" es el cédigo que identifica un fragmento del encadenado que inicia la escena
2 pero que no concluye el encadenado. Sélo se emplea cuando es necesario
fragmentar la parte del encadenado presente en la segunda escena.

7.3.5. Fundido

En el caso del fundido se procedera como sigue:

[ultima miniatura y referencia horaria del fragmento anterior] [espacio en
blanco] [>] [enter]

[enter]

[miniatura y referencia horaria de la imagen en el momento en que aparece
el primer atisbo de desaparicion de la imagen] [espacio en blanco] [posibles otras
miniaturas y referencias horarias del fragmento que informen visualmente de la
transformacion del plano] [>] [enter]

[~sf0] [enter]

[miniatura y referencia horaria correspondiente al primer fotograma
inmediatamente posterior al final del fundido]

7.3.6. Fundido inverso

En el caso del fundido inverso se procedera como sigue:

[ultima miniatura y referencia horaria del fragmento anterior] [espacio en
blanco] [>] [enter]
[enter]



[miniatura y referencia horaria de la imagen en el momento en que se
produce el primer atisbo de aparicion de la imagen] [espacio en blanco] [posibles
otras miniaturas y referencias horarias del fragmento que informen visualmente de
la transformacion del plano ] [>] [enter]

[~siO] [enter]

[miniatura y referencia horaria correspondiente al fotograma
inmediatamente posterior al final del fundido inverso].

7.3.7. Fundido - fundido inverso

En el caso del fundido doble en el que el fundido da paso, en el momento mismo
que concluye, a un fundido inverso, se procedera como sigue:

[ultima miniatura y referencia horaria del fragmento anterior] [espacio en
blanco] [>] [enter]

[enter]

[miniatura y referencia horaria de la imagen en el momento en que se
manifiesta el primer atisbo de desaparicién de la imagen] [espacio en blanco]
[posibles otras miniaturas y referencias horarias del fragmento que informen
visualmente de la transformacion del plano] [>] [enter]

[~sf0] [enter]

[miniatura y referencia horaria correspondiente al momento en que se
produce el primer atisbo de aparicion de la nueva imagen] [espacio en blanco]
[posibles otras miniaturas y referencias horarias del fragmento que informen
visualmente de la transformacion del plano] [>] [enter]

[~si2] [enter]

[miniatura y referencia horaria correspondiente al fotograma
inmediatamente posterior al final del fundido inverso]

7.3.8. Fundido - plano neutro

En el caso de un fundido seguido de un plano neutro se procedera como sigue:

[ultima miniatura y referencia horaria del fragmento anterior] [espacio en
blanco] [>] [enter]

[enter]

[miniatura y referencia horaria de la imagen en el momento en que aparece
el primer atisbo de desaparicion de la imagen] [espacio en blanco] [posibles otras
miniaturas y referencias horarias del fragmento] [>] [enter]



[~sf0] [enter]
[miniatura y referencia horaria correspondiente al momento en que ha
concluido totalmente la desaparicion de la imagen] [>] [enter]

A PARTIR DE AQUI, NUEVA FICHA:

[miniatura y referencia horaria correspondiente al momento en que ha
concluido totalmente la desaparicion de la imagen] [>] [enter]

[~nn0] [enter]

[miniatura y referencia horaria correspondiente al momento en que aparece
la nueva imagen o se produce el primer atisbo de su aparicion]

7.3.9. Fundidos y planos neutros

Si entre un fundido y un fundido inverso se intercala un plano neutro, por ejemplo
en el caso en que un primer fundido a negro es seguido de un plano neutro negro
gue se mantiene cierto tiempo antes de que comience un fundido externo, el
fundido en negro se segmentara como un plano independiente (~nn0) a
continuacion del fundido (~sf0) y antes del fundido inverso (~si0).

Si con ello tiene lugar un cambio de escena, el fundido constituira el ultimo
segmento de la escena (y de la ficha actual), el plano neutro se segmentara en

ficha independiente y el fundido inverso constituira el comienzo de la nueva
escena (y ficha).

8. Saltos temporales

El procedimiento de codificacién de todo salto temporal es:

||€II

8.1. Salto hacia atras (€p)



Cuando el salto consista en un salto hacia el pasado se utilizara el codigo:

"€pll

8.2. Salto hacia delante (€f)

Cuando el salto consista en un salto hacia un tiempo posterior se utilizara el
codigo:

ll€fll

8.3. Salto no situable en el eje temporal (€o)

Cuando el salto no pueda ser situado en el eje temporal en términos de
antes/después (por ejemplo: introduccion de un delirio, de una fantasia...) se
utilizara el codigo:

ll€oll

(letra "0", de "otro", no cero)

Estos cddigos se introduciran en linea independiente en el fragmento que precede
al salto temporal.

Entre dos escenas sucesivas que prolonguen un mismo hilo temporal, si no hay

indicacion de contiguidad temporal, se postulara la existencia de una elipsis
temporal entre ambas.

8.4. Saltos y titulos

Cuando a una escena siga un segmento de titulos del tipo que sean, a efectos de
la codificacion de los saltos, no se tendra en cuenta este segmento y el codigo



correspondera a la relaciéon de la escena actual con la que sigue a ese segmento
de titulos.

9. Identificacion y alta de personajes y otros items
relevantes

La identificacion y alta de los personajes y otros items relevantes cuya presencia
se quiera procesar debe realizarse en la ventana itemsDelAlmacén s

Sobre el funcionamiento de la misma y el modo de declaracion de los items véase:
4

10. Introduccion de items

10.1. Consideraciones generales sobre la introduccion de items

, £ 3
Véase: **

11. Presencia escenica

11.1. Consideraciones previas sobre la presencia escénica

La nocidén de escena procede del teatro, como de alli proceden las nociones de
entrada en escena y salida de escena.



El cine las incorpora con facilidad, dado su caracter visual y su capacidad de
mostracién de situaciones dramaticas desarrolladas en el espacio. Es un espacio
que es, en tanto se da a ver, escénico.

Pero la movilidad de la camara y su capacidad de cambio de punto de vista
introducen una dialéctica practicamente inexistente en el teatro: la de la presencia
en fuera de campo. De hecho, la nocién misma de campo -esencialmente
dinamica- es inexistente en teatro.

En teatro, quien esta fuera de campo esta fuera de escena -no ha entrado todavia
en ella o ha salido de ella. En cine, en cambio, un personaje puede encontrarse
dentro de escena y fuera de campo, lo que sucede que, en ese momento, las
dimensiones de la escena no coinciden con las del campo mostrado, sino que son
mayores de las de éste.

Ello plantea dificultades para la definicion precisa de la nocidn de presencia
escénica.

11.2. Definicidon

Definimos la presencia escénica como medida del tiempo del film en el que un
determinado personaje o clase de personajes se halla presente en escena, con
independencia de que se encuentre visible en imagen (presencia visual) 0 no
visible (pero presente, entonces, en espacio fuera de campo).

11.3. Ambito de la escena

La nocién de escena implica un contenido visual y sonoro: una escena lo es de lo
que muestra o de lo que hace oir. Pero el ambito de una escena no se limita a lo
que vel/escucha el espectador, sino que se amplia a lo que ven/escuchan los
personajes presentes en la escena.

De modo que para establecer la presencia escénica hay que preguntarse en cada
momento que es lo que en la escena esta ocurriendo.



Por ello, definiremos el ambito de la escena como el espacio al que se extiende el
radio de accion de ésta y que determina la presencia escénica de los personajes
que participan en ella.

El ambito de la escena viene definido por el perimetro espacial cubierto por los
actos y sucesos que en ella tienen lugar (ya sea porque en ella sean mostrados o
porque en ella se indique que estan teniendo lugar, aunque permanezcan no
mostrados u ocultos).

En este contexto, se dara a la palabra acto su sentido mas amplio:
consideraremos que es un acto que un personaje abrace o golpee a otro, pero

consideraremos igualmente que es un acto el que un tercer personaje vea, oiga o
conozca en directo de ese acto.

11.4. Requisitos de la presencia escénica

A efectos practicos, esto puede concretarse asi: posee presencia escénica todo
personaje que cumpla al menos uno de los siguientes requisitos:

- que es mostrado o escuchado en la escena;

- que se encuentra en el mismo espacio en el que se encuentra el personaje
mostrado o escuchado en la escena;

- que es visto u oido por algun personaje mostrado o escuchado en la escena;

- que ve u oye lo que en la escena sucede;

- que realiza o padece de manera directa los actos que en la escena tienen lugar;
- que se encuentra oculto dentro de la escena.

En la medida en que un personaje que no cumple ninguno de tales requisitos pase
a cumplir alguno de ellos, se considerara que ese personaje entra en escena y se
dara alta en presencia escénica.

En la medida en que un personaje que cumple alguno de estos requisitos pase, a

partir de un momento dado, cumplirlos todos, se considerara que ese personaje
sale de escena y se dara de baja su presencia escénica.



11.5. Presencia escénica y encadenados

Cuando una presencia escénica comience o concluya en un encadenado, se
introducira el codigo correspondiente en la mitad del encadenado en la que
domine la imagen en la que esa presencia escénica comienza o concluya.

11.6. Presencia escénica y fundidos

Cuando una presencia escénica comience o concluya en un fundido (~sf) o en un
fundido inverso (~si), se introducira el cédigo correspondiente en la totalidad del
fundido. (Debe tenerse en cuenta que si el fundido viene antecedido o seguido por
un plano neutro (~nn), en éste ya no debera introducirse ese codigo de presencia).

11.7. Codificacion de la presencia escénica

Se anotara la presencia escénica de un personaje en una determinada escena a
partir de su primera presencia visual, salvo que haya una informacion narrativa
que permita deducir su presencia. Por ejemplo: que se escuche su voz en escena,
gue un personaje presente en escena se dirija a él localizandole en espacio fuera
de campo, que la escena anterior establezca la presencia del personaje en la
escena actual... Esta informacion también puede producirse a posteriori, como por
ejemplo cuando en una escena posterior se nos informa que en la escena en
cuestion se encontraba ya presente, aunque oculto, ese personaje. Por tanto, para
la determinacién de la presencia escénica se contara con la informacion total que
ofrece el film una vez visionado completo.

En el caso de las conversaciones telefénicas se considerara que los personajes
que participan de ellas, se hagan visibles 0 no, poseen presencia escénica
mientras la conversacioén dura.

Los cadaveres tienen presencia esceénica.



11.8. Introduccion de items de presencia esceénica

Para la Introduccién de items de presencia escénica, véase:
4

12. Presencia visual

12.1. Definicidon

Definimos la presencia visual (o presencia en campo) como la medida del tiempo
del film en el que un determinado personaje o clase de personajes se halla visible
en imagen.

12.2. Codificacion de la presencia visual

Se codificara como presencia visual de un item cualquier manifestacion del mismo
en imagen, ya sea de manera directa como a través de su sombra o reflejo, de
una imagen fotografica o pictérica o de su tumba. Cuando se trate de un
personaje, la ropa que lleva puesta se considerara como una prolongacién de su
presencia visual y como tal sera igualmente codificada que su propio cuerpo.

En el caso de las imagenes fotograficas o pictdricas, solo se las consignara en la
medida -y desde el momento- en que resulte visible la figura del item. De modo
que una imagen fotografica o pictorica presente en imagen, pero de modo que no
se vea su contenido -de espaldas a camara, por ejemplo- no sera codificada. Sin
embargo, una vez que la figura ha resultado visible, cuando la imagen vuelva a
aparecer, aunque sea por su reverso, seguira siendo codificada.

12.3. Presencia visual y encadenados



En los encadenados, se introducira el codigo de presencia visual en la mitad del
encadenado en la que predomine la imagen en la que tal presencia visual se halle
presente.

12.4. Presencia visual y creacion de nuevos fragmentos

Aunque en muchas ocasiones el comienzo y el final de la presencia visual de un
item coincide con el comienzo y el final del plano en el que aparece, en otras uno
y otro puede producirse después del comienzo y/o antes del final del plano en
cuestion. En tales casos, sera necesario crear nuevos fragmentos.

Cuando se trate de controlar la presencia visual de cualquier item susceptible de
aparecer incompleto (por ejemplo, parte del cuerpo de un personaje, cuando éste
es el item en cuestion), el fragmento codificado con su presencia comenzara
desde el primer fotograma en el que comience a manifestarse la mas minima parte
de su presencia visual.

Se considerara como final del fragmento el ultimo fotograma en el que aparezca la
mas minima parte de ese item (de modo que este fotograma sera el inicial del
fragmento siguiente).

. ’ . . , A
Para el procedimiento técnico a seguir, véase: **

12.5. Introduccidn de items de presencia visual

Para la Introduccion de items de presencia visual se asignara la variable de color

verde siguiendo el procedimiento establecido en
4



13. Presencia verbal (o sonora)

13.1. Definicidon

Definimos la presencia verbal como la medida del tiempo de la toma de la palabra
de un personaje o conjunto de personajes en un video determinado.

13.2. Sonidos no verbales

Cuando se trata de sonidos procedentes de los personajes pero que no son de
indole verbal (del tipo risas, jadeos, etc.) debe aparecer entre paréntesis ( ), a
continuacién del correspondiente cédigo de presencia verbal.

Los subtitulos correspondientes a otros sonidos no procedentes de personaje
alguno (o de un item de otra indole, si es que se ha decidido tenerlo en cuenta),
deberan parecer entre paréntesis, pero sin codigo previo alguno.

13.3. Criterios de colocacion de los subtitulos en el Almacén

En principio, cada fragmento debe contener una unica linea de video
correspondiente a un unico personaje.

La unica excepcion es cuando dos parlamentos de dos personajes se pronuncian
a la vez: en tal caso deben compartir el mismo fragmento, colocada una después
de otra, en dos lineas consecutivas.

En muchas ocasiones una posicion de subtitulos de un archivo de video contiene
parlamentos de dos personajes. En tal caso debe discriminarse si esos
parlamentos son consecutivos o simultaneos.

Si son consecutivos es necesario segmentarlos en dos fragmentos y atribuir a
cada uno el parlamento de su respectivo personaje.

Si son simultaneos deben aparecer los dos en el mismo fragmento.



13.4. Colocacion de los subtitulos en el Almacén

La herramienta de colocacion de los subtitulos de un determinado video en su
Almacénm correspondiente es la ventana SubtitulosDeIAImacén!.

Sobre el funcionamiento de la misma y el modo de colocacién de subtitulos,
véase: %*

Debe tenerse en cuenta que la eficacia de esta herramienta esta en relacién
directa con la precision de la sincronizacion de los subtitulos con la banda sonora
de la imagen. Por ello, en caso de sincronizacion deficiente debe buscarse un
archivo de subtitulos alternativo o procederse a la resincronizacién del que se
dispone.

13.5. Didlogos en pantalla

En los casos en los que se presente en imagen textos escritos por un determinado
personaje (cartas, dialogos escritos en pantallas de ordenador...), se codificara
para cada personaje el fragmento en el que comienza a visualizarse su escritura y
concluira cuando acabe el plano que la contiene o bien cuando en éste aparezca
la réplica de otro personaje. El contenido del texto se escribira en mayusculas para
diferenciarlo del resto de los didlogos del film.



