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En esta guia encontraras:

1. El tiempo en el cine: el real y el
representado

2. Formas de manipular el tiempo filmico

3. Analizamos el cortometraje uruguayo Clara
de huevo

4. :Sabias qué?

5. En caso de entusiasmo, rompa el vidrio




. Condensado: cuando la pelicula genera la ilusidbn de
contar dias, anos o, en el icébnico caso de 2001, odi-
sea del espacio (Kubrick, 1968, EEUU), milenios de

evolucidbn en un solo corte de un plano al siguiente.

. Distendido: sucede cuando un momento se alarga, dura mas
en pantalla de lo que duraria en la realidad. Es un recurso muy
usado en las peliculas de suspenso, donde se “estira” la situacion
del peligro o la amenaza para mantener cautiva la atencidon
del espectador. Un ejemplo evidente y repetido es cuando se
muestra la cuenta regresiva de un reloj en una bomba a punto
de explotar. En estos casos, generalmente se filma lo mismo
desde distintos angulos, sumandose asi el tiempo interno
de cada toma a la construccion del tiempo de la historia.

. Acompasado: esto sucede cuando una pelicula estd construida
para ser contada en “tiempo real”, de forma que su duracidon es
equivalente al tiempo que transcurre dentro de la historia. Un
ejemplo de esto es la pelicula de terror uruguaya La casa muda,
que se anunciaba como “miedo real en tiempo real”. La pelicula
dura 78 minutos y nos cuenta una historia que transcurre en /8

minutos.




MONTAJE EN PARALELO: nos muestra el desarrollo de dos acciones
en distintos lugares al saltar de una a otra y de vuelta, lo que genera
la sensacidon de que estan transcurriendo al mismo tiempo.

Es una forma cinematografica de decir: mientras esto pasa aqui,
esto otro sucede al mismo tiempo en otro lugar.

ESTRUCTURA: es el orden en que se presentan los sucesos al
espectador.

En general las peliculas tienden a ser contadas de forma lineal; es
decir en orden cronolégico, con algun flashback si es necesario.
Pero también pueden tener estructuras no lineales, es decir que la
historia va para adelante y para atras en el tiempo.

TIEMPO INTERNO DE LA TOMA: es la duracién de cada plano; la
alternancia de esas duraciones produce lo que se conoce como el
ritmo de la pelicula. Planos breves y cortes frecuentes aceleran la
narracidn; planos largos y menos cortes la hacen méas pausada.







En la escena del cuarto Clara le miente a su mam3, le dice que la

invitaron a una fiesta de cumpleanos, y que esa fiesta de cumplearios
es al dia siguiente. El corto termina con Clara fingiendo que sale
de la fiesta y subiendo al auto de la mama; por lo tanto el tiempo
dramatico representado es de dos dias.

. Pensemos juntos cuales de los recursos que vimos se usan en el

corto y para qué.




FLASHBACK SONORO Y ELIPSIS

Clara de huevo utiliza un tipo de flashback conocido como
flashback sonoro: escuchamos lo que Clara recuerda, las
voces de sus compafneros de clase riéndose de su nombre y de
sus championes, que son siempre los mismos. El recurso cumple
una doble funcidén: nos da informacién de cosas sucedidas antes
del comienzo del corto, ayudandonos a inferir las razones para el
aislamiento de Clara, y nos permite entender el estado emocional
de la protagonista, motor de sus acciones.

La primera vez que el corto usa este recurso sucede sobre el
final de la primera escena y el comienzo de la segunda.

En este plano detalle del

cuaderno la vemos escribir

Clara de huevo, sumando el

nombre a la lista de burlas que

comenzd su amiga.

Las voces aparecen a continuacion, en el plano medio de Clara:
entendemos que las esta recordando.

Entre ese plano en el que
Clara es dejada de lado y el
siguiente, que muestra a Clara
en su cuarto, con el cuaderno en
mano y mirando la lista, ocurre

una elipsis; No necesitamos ver
todo lo que ocurrié en el medio
para entender como llegd hasta
ahi.

Ademas, entendemos que a pesar del tiempo transcurrido (de forma
omitida) entre un plano y otro, Clara sigue en el mismo estado
animico. El flashback sonoro funciona en este caso también como

un puente, que une dos momentos bajo una misma emocion.




En el siguiente plano Clara le
miente a su mama3, inventa que
tieneunafiestadecumpleanosal
otro dia. Vemos larelacidén causa
y efecto en el comportamiento
del personaje de Clara.

¢Se acuerdan de otro momento en el que aparezca este tipo de
flashbacks en el corto, en el que Clara recuerde las voces que
la molestan? :Qué efecto tienen en ella? ;De qué forma la hacen

actuar?

. Veamos juntos la siguiente escena (9.46" a 10.30’'): el tiempo

pasa lento, como un caracol.

En esta escena Clara espera cerca del salén a que el cumpleanos
termine y su mama la vuelva a buscar. El tiempo del cumpleanos
estd necesariamente condensado, contado de manera eliptica, sin
embargo lo que transmite la forma en que estad contado es que a
Clara se le hace largo, que se aburre.

cCbmo les parece que transmite eso?

cLes llama la atencién algo en particular?

En este plano pasa una cosa curiosa: aparecen los pies de Clara
repetidos en distintos lugares del encuadre: dando pasos de balile,
esperando, alejandose y acercandose al caracol. Este avanza lento
pero seguro, indiferente a las idas y vueltas de la nena. El caracol
es una metafora visual: una representacion grafica de algo
abstracto, en este caso del paso lento del tiempo segln lo percibe
Clara.




segundo, lo que nos genera la sensacién de que todo se mueve
como ralentizado.

Esa es otra forma de manipulacion temporal: enlentecer
(camara lenta) o acelerar (camara rapida) los movimientos de
los personajes.

En este caso el recurso acentla el peso que las acciones de las
nenas antipaticas tiene en sus compaferos: las siguen con la
mirada, como conteniendo la respiracidn a ver si reciben la tarjetita

O NO.

cDe qué otra forma podriamos contar esto? Por ejemplo, si fuese
una secuencia de suspenso, ;qué planos hariamos? ;Y si fuese de

terror? ¢O si fuese una comedia?

Clara de huevo no transcurre en la actualidad, se trata de una
reconstruccion de época: desde el arte y el vestuario del corto se
usan elementos que sitlan la accién en el pasado. :Se dan cuenta
de cuéles son esos elementos? :A qué década pertenecen?




EL TIEMPO EN EL CINE

4. ;:Sabias qué?

Muchas veces hay que filmar durante varios dias una secuencia que,
dentro de la pelicula, ocurre en un solo dia. ;¢Cémo haran los actores
para acordarse de donde estaban parados, cOmo estaban vestidos,
cdmo tenian el pelo el dia anterior? Para eso existe el rol de la o el
CONTINUISTA, que es una especie de secretario o secretaria del
rodaje que se fija precisamente en estos detalles.

Cuida la continuidad de las acciones y los objetos para que, cuando
vemos la pelicula, no parezca que las cosas cambian de lugar o que,
por ejemplo, un actor salga de un plano con una remera azul y entre
al siguiente con una amarilla. También ayuda a cuidar la direccidn
de las miradas y los ejes (que vimos en la guia sobre ESPACIO).




Va una lista ayudamemoria:

. Elipsis . Montaje paralelo
. Flashback . Camara lenta
. Corte directo . Cadmara rapida

. Muchos planos cortos
. Planos mas largos y en menor

cantidad

b) El tiempo que se arrastra como un caracol

Los equipos se relnen y piensan: ;qué momento del dia se hace
largo, y parece que no tiene fin? Realizamos el mismo ejercicio de
plasmarlo en imagenes, ya sea con vifietas o fotos. Al igual que sus
comparnieros, les proponemos utilizar algunas de las estrategias de
manipulacién del tiempo filmico de la lista ayudamemoria que esta

arriba.




Hacemos una puesta en comin de los dos equipos:

¢Cuéntos planos usamos en cada caso? Los grupos “Volando”, s;han
utilizado méas o menos planos que los “Caracol”?

cldentifican si condensaron o dilataron el tiempo en alguno de los
grupos de trabajo? ;Como lo lograron?

cAparecen elipsis o flashbacks en alguno de los ejercicios? ;Por qué
han elegido utilizarlas en cada caso?

¢Han elegido alguna otra herramienta de manipulacidon del tiempo?
<Cual y con qué propésito?

2. Una imagen que diga mas que las palabras:

Volvamos a los equipos: que cada uno busque dentro de su propia
historia una imagen que represente de manera grafica la sensacién
del paso del tiempo para alguno de sus personajes. ¢Cual podra

ser?




:PARA QUE ESTAS GUIAS?

Partimos de la base de que nadie, ni nifo, ni adulto, es analfabeto
audiovisual. ¢Qué quiere decir esto? Que todos nosotros, al
enfrentarnos a una pelicula, cortometraje, serie, contenido, etc,,
tenemos la capacidad de entender lo que nos estan contando.

Pero esa comprensidon de la que todos somos capaces sucede de
forma tacita e inmediata: no necesita ser articulada en palabras
para realizarse. La mayor parte de las veces no somos conscientes
de las mualtiples operaciones que realizamos como espectadores, ni
de los mecanismos narrativos generadores de sentido a los que nos
enfrentamos.

Eso,enun mundo hiper saturado deimagenes como el actual, vulnera
a ninas, ninos y adolescentes, que muchas veces quedan solos
frente a la pantalla. Entendemos fundamental que desde el ambito
educativo se genere un espacio de acompanamiento y dialogo,
ayudando a que comprendan como funciona el lenguaje audiovisual.
Que, como todo lenguaje, es una herramienta de construccidon del
pensamiento.

OBJETIVOS

. Generar un espacio de conversacidn y de escucha activa.

. Despertar e incentivar la curiosidad.

. Trabajar en pro de la empatia y la sensibilidad.

. Desarrollar pensamiento critico.

. Exponerlos a distintas formas narrativas, ampliando su horizonte
de expectativas.

. Contribuir a la apropiacidon de la alfabetizacidn audiovisual de
forma reflexiva, creativa y sensorial.

. Proponer el uso del audiovisual como objeto de estudio y como
recurso de aprendizaje.

. Generar un espacio de encuentro a través de las peliculas, tanto
con el mundo como con sigo mismos.

PARA UN VISIONADO FELIZ

Luchemos contra la fragmentacidn de la atencidn, contra la
pantalla diminuta del teléfono y los muchos estimulos que
confabulan contra la concentracion.

Las peliculas (largas o cortas) es mejor verlas en la pantalla mas
grande de la que dispongamos, chequeando antes que el sonido
funcione bien, y oscureciendo el salédn todo lo posible.

Cuanta mas atencidn le brindemos a la pelicula mientras la vemos,
mas cosas nos devolverd como espectadores.
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