Universidad
de las

UNIVERSIDAD DE LAS ARTES

Escuela de Cine

Producto / Realizacion cinematografica individual

Propuesta de una narrativa fotografico-subjetiva para el

cortometraje “El Fantasma Chonguero”.

Previo la obtencion del Titulo de:

Licenciado en Cine

Autor:

Bryan Adrian Arellano Ponce.

Guayaquil — Ecuador

2019



Universidad
de las

Declaracion de autoria y cesion de derechos de publicacion de la tesis

Yo, Bryan Adrian Arellano Ponce, declaro que el desarrollo de la presente obra es
de mi exclusiva autoria y que ha sido elaborada para la obtencion de la Licenciatura en
cine. Declaro ademas conocer que el Reglamento de Titulacion de Grado de la
Universidad de las Artes en su articulo 34 menciona como falta muy grave el plagio total
o parcial de obras intelectuales y que su sancion se realizara acorde al Codigo de Etica de
la Universidad de las Artes. De acuerdo al art. 114 del Codigo Orgénico de la Economia
Social de los Conocimientos, Creatividad E Innovacion* cedo a la Universidad de las
Artes los derechos de reproduccion, comunicacion publica, distribucion y divulgacion,
para que la universidad la publique en su repositorio institucional, siempre y cuando su

uso sea con fines académicos.

Firma del estudiante

*CODIGO ORGANICO DE LA ECONOMIA SOCIAL DE LOS CONOCIMIENTOS, CREATIVIDAD E INNOVACION (Registro

Oficial n. 899 - Dic./2016) Articulo 114.- De los titulares de derechos de obras creadas en las instituciones de
educacién superior y centros educativos.- En el caso de las obras creadas en centros educativos, universidades,
escuelas politécnicas, institutos superiores técnicos, tecnoldgicos, pedagdgicos, de artes y los conservatorios
superiores, e institutos publicos de investigacién como resultado de su actividad académica o de investigacion tales
como trabajos de titulacidn, proyectos de investigacion o innovacion, articulos académicos, u otros andlogos, sin
perjuicio de que pueda existir relacién de dependencia, la titularidad de los derechos patrimoniales correspondera

a los autores. Sin embargo, el establecimiento tendra una licencia gratuita, intransferible y no exclusiva para el uso

no comercial de la obra con fines académicos.




Miembros del tribunal de defensa

Nombre del Tutor

Agustin Garcells Suéarez

Nombre de miembro del tribunal

Alejandra Bueno de Santiago

Nombre de miembro del tribunal

Abel Arcos



Agradecimientos:

Cuando nuestra meta consiste en llevar a
cabo una tesis, muchas son las personas
que intervienen con su ensefianza,
informacion, experiencia, apoyo y
consejos. A todas ellas quiero brindarles
mi mas reconocido agradecimiento,
especialmente a mi tutor Agustin
Garcells Suarez, por haberme guiado y
por toda su ayuda en esta tesis; a Rafael
Meéndez por su influencia en la idea de
este proyecto; a Fiorella Pita Alvarado
mi pareja sentimental, gracias por haber
sido mi fortaleza en los momentos que
mas necesité, gracias por ser el pilar en
mi camino de la superacién; a mis
compafieros de la universidad, por el
apoyo desinteresado y que sin dudar
contribuyeron con gran entusiasmo en el

proyecto.

Deseo expresar mi agradecimiento a
todas las personas que de una forma u
otra hicieron posible la realizacion de
este trabajo de titulacion, que con su
granito de arena fueron acrecentando

este 1deal.



Dedicatoria:

Quiero dedicarle este proyecto a una de
las personas mas importante en mi vida,
a mi madre, el pilar fundamental que
siempre me ha aconsejado y motivado a
seguir adelante y terminar lo que se
empieza. Cada ser humano tiene un
persona a la cual agradecer, a la mujer
que me dio la vida y es un ejemplo a
seguir, luchadora, aguerrida, fuerte ante
cualquier adversidad, una de las grandes
virtudes que la destacan y hacen que para

mi sea stper heroina a admirar.

A mi padre por sus consejos y por formar

parte de mi vida.

A DIOS por haberme colocado entre los
padres correctos y que han sabido
guiarme por el camino del bien y
aportado con fortaleza para crecer y
madurar como persona, profesional y

espiritualmente.

A mis hermanos por darme el mejor de
los ejemplos sobre la wvida, el
profesionalismo, el trabajo y sus
consejos, que han dado fruto hasta
conseguir este logro tan especial en mi

vida.



Resumen

La Investigacion de esta tesis y la direccion de fotografia de la misma, parten de
la idea de la pelicula El Fantasma Chonguero, cuyo concepto principal es filmar con una
narrativa subjetiva en lo que a la fotografia se refiere. Asi, mediante la busqueda de
conceptos, interdisciplinariedad en el departamento de fotografia y reflexiones sobre el
tema, hemos podido contribuir modestamente con una teoria sobre la relacion entre la

operacion de camara y la actuacion.

Palabras claves: Fotografia subjetiva, Narrativa subjetiva, Fotografia experimental, El

Fantasma Chonguero.

Abstract

The Investigation of this thesis and the direction of photography of it, start from the idea
of the movie El Fantasma Chonguero, which its main concept is to film with a subjective
narrative as far as photography is concerned. Thus, through the search for concepts,
interdisciplinarity in the department of photography and reflections on the subject we
have been able to contribute modestly with a theory about the relationship between

camera operation and acting.

Keywords: Subjective photography, Subjective narrative, Experimental photography, El

Fantasma Chonguero.
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Introduccion.

La investigacion para este cortometraje parte del analisis sobre la mirada, la
subjetividad, el uso de la camara y los recursos estéticos que permiten la utilizacion
eficiente del dispositivo. En este sentido, la mayoria de los textos encontrados se refieren
de forma especifica y a nuestro juicio, restringida, a la subjetividad en si. Sin embargo, el
registro o la implementacion de subjetividades es solo un elemento mas de nuestra
hipdtesis, esto es, que consideramos que lo mas importante constituye la presencia del
camarografo como actor, no solo de la cdmara como extension de la mirada subjetiva de
algin personaje determinado.

La revista Cine Documental ha traducido un libro de Laura Rascaroli, profesora
de Cine y Medios de pantalla en el University College Cork titulado El cine subjetivo y
el ojo de la camara. Precisamente, uno de sus temas es la autobiografia en el cine, ya sea
esta ficcional como no-ficcional. Aqui, entre otras cosas, realiza un analisis sobre la
subjetividad y los mecanismos en la imagen donde propone que:

La subjetividad en formas de no-ficcion en el cine contemporaneo es un reflejo y
una consecuencia de la creciente fragmentacion de la experiencia humana en el mundo
postmoderno y globalizado, y de nuestra necesidad y deseo de encontrar modos de
representar tal fragmentacion y lidiar con ella.!

A lo que podemos aducir, que este tipo de “fragmentacion postmoderna” consiste
en nuestra propia fragmentacion también y, por tanto, la “representacion como manera de
lidiar con esta fragmentacion”. No obstante, en el caso de la fotografia subjetiva
especificamente, constituye una forma de auto-representacion. Ha sido el fotdgrafo

aleman Otto Steinert (Alemania, 1915-1978) quien teoriz6 y reutilizé el concepto de

! Laura Rascaroli “El cine subjetivo y el ojo de la cdmara”, http://revista.cinedocumental.com.ar/el-cine-
subjetivo-y-el-ojo-de-la-camara/



‘fotografia subjetiva’ para recalcar la importancia, precisamente, del contenido, tanto
como o por encima de la forma:

El concepto ‘fotografia subjetiva’ queria poner de manifiesto que no se trataba
tanto de rendir tributo a una reproduccion objetiva de la realidad ni tampoco de ‘reflejar’
diversos objetos de la naturaleza, fueran paisajes, objetos industriales, arquitecturas,
retratos, etc., sino mas de lograr una interpretacion estética y crear productos artisticos
con un valor inmanente.?

Con esta busqueda, Steinert se alejo de la fotografia objetiva, aquella que buscaba
la representacion de imagenes genuinas de los objetos aplicados y se acerco a la propuesta
de los fotografos de la Bauhaus, que habia sido prohibida por los nazis cuando llegaron
al poder en Alemania debido a su tendencia a la subjetividad. Por su parte, en 1978 en su
libro Estética y psicologia del cine, Jean Mitry® explicaria que la subjetividad en cine
constituye un recurso mediante el cual, el espectador experimenta sensaciones semejantes
a las del actor. De esta manera si bien comparten sus impresiones, s€ mantiene al mismo
tiempo una distancia respecto al personaje, poniendo en evidencia las diferencias
existentes entre este y el espectador.

Ya del afio 2014, en la pagina Filmtheory.org encontrariamos publicado un
articulo con el titulo Cine Subjetivo*, que define con brevedad y precision los propdsitos,
procesos y caracteristicas de la subjetividad en el cine. En este texto se resalta que la
fotografia subjetiva muestra el punto de vista del actor que observa un objeto determinado
con la finalidad de transmitir al espectador esa percepcion. No obstante, en ninguno de
estos textos aparece alusion alguna a las funciones del director de fotografia

concretamente como actor.

2 J.A. Schmoll-Eisenwerth, fotografia subjetiva’ La contribucion alemana 1948-1963 Institut fiir
Auslandsbeziehungen e.V. Artistas y autores de textos, Alemania (2006).

3 Jean Mitri, Etética y psicologia del cine, Siglo XXI editores, 1978 (Espafia), Pg 76

4 Admin, Subjetive Cinema (2014), http:/filmtheory.org/subjective-cinema/



Desde un punto de vista mas tecnocratico hay que destacar la pagina web
fxguide.com, un espacio virtual donde se realizan foros y aparecen articulos en torno a
nuestras hipotesis. Una de las publicaciones es How Hardcore Henry’s POV shots were
made (;Como hicieron la captura POV en Hardcore Henry?). Este articulo® ha sido de
gran ayuda, teniendo en cuenta que brinda una amplia informaciéon de como se filmo la
pelicula desde el departamento de fotografia, sus recursos y disefos de cascos para
insertar la camara GoPro, entre los que destaca la Adventure Mask. Asi, la
experimentacion a partir de la cual se desarrolld esta herramienta me habria permitido,
por ejemplo, establecer parametros especificos para la eleccion del handler de la camara
que voy a utilizar durante el rodaje. En este sentido, también resultaron decisivas las
entradas del operador de camara Sergey Valyaev en la pagina camaraptor.com, donde
revela en persona los secretos y trucos que le resultaron de utilidad para poder filmar el
POV en la misma pelicula Hardcore Henry.

Sobre todo, en peliculas como Cloverfield, de Matt Reeves (2008), REC, de Jaume
Balaguer6 y Paco Plaza (2007) o El proyecto de la bruja de Blair, de Daniel Myrick y
Eduardo Sanchez (1999), es posible apreciar el registro de una camara donde los planos
parten completamente del punto de vista del camarografo. Se han filmado varias peliculas
con ese formato, que a estas alturas constituye ya un subgénero del cine conocido como
el POV Movie.

Utilizar la mirada subjetiva del personaje que se encarga al mismo tiempo de la
manipulacion de una camara puede limitar los encuadres, teniendo en cuenta que la
mayoria de las escenas deben o tendrian que filmarse desde una altura determinada, la del

actor. No obstante, se supone que los planos generales no muestran al actor en su mundo

> POV = Point Of View (punto de vista)
¢ Ian Failes, “How Hardcore Henry’s POV shots were made” (2016)
https://www.fxguide.com/featured/how-hardcore-henrys-pov-shots-were-made/



propiamente, sino el mundo que en ese momento percibe y como. Por otra parte, los
primeros y primerisimos planos deben dar cuenta de elementos que el personaje tenga a
su alcance, por lo que siempre parece que se va a mostrar inicamente su punto de vista.
Este tipo de limitaciones pueden traer como resultado que el visionado de la pelicula
resulte agobiante para el espectador.

Por estas razones, en peliculas en las que el protagonista es un camarografo como
en Actividad paranormal, de Oren Peli (2007) o Diario de los muertos de George A.
Romero (2007), se recurre a elementos narrativos complementarios de indole subjetiva
también, pero con otra autonomia. Tal es el caso de las camaras multiples, ya sean
camaras de seguridad o camaras de personajes secundarios que forman parte de la
historia. Sin embargo, recurrir a esa estrategia acarrearia complicaciones en El Fantasma
Chonguero, ya que nuestro objetivo fundamental consiste en destacar precisamente el
trabajo del Director de fotografia como actor. Utilizar el POV desde el punto de vista de
otros fantasmas implicaria mayor tiempo de rodaje y, por consiguiente, mayores costos
de produccion. Esta especie de “estética de la precariedad” que pretendemos desarrollar,
depende mucho de la utilizaciéon de un solo punto de vista, dado que nuestro objetivo
consiste en el minimo empleo de recursos.

La serie de television britanica Peep Show (2003-2015) de género comedia, ha
recurrido también a la fotografia subjetiva para vincular el punto de vista de los personajes
con la camara, a través de la utilizacion de lavoz en off como enunciado de los
pensamientos. Este elemento es importantisimo para el proyecto debido a que nuestras
reflexiones sobre el patrimonio se realizan precisamente mediante el uso de voz en off.
Esta es una voz en off que no refleja solo los pensamientos de nuestro Fantasma

Chonguero, dado que se supone que también puede ser escuchada por otros fantasmas de



la trama, pero nunca por el crew de Sombras Envolventes’, la obra que se esta realizando
en el momento que “despierta” nuestro fantasmagorico personaje.

Ese patrimonio material que forma parte de la otra pelicula, Sombras Envolventes,
es minimizado por el Fantasma Chonguero que, sin recurrir a reflexiones técnicas sobre
patrimonio en especifico, considera que es mucho mas importante el patrimonio
inmaterial, lo que, en definitiva, resulta mucho mas dificil de rescatar, aun si se recurre al
archivo filmico. El Fantasma Chonguero esta consciente de que no lo escuchan, pero no
por eso deja de opinar sobre lo que sucede, asi que para su linea de actuacion también
debe considerase hacia donde direcciona la voz, aunque se trate de una voz en off que los
“vivos” no escuchan, aparentemente. Por otro lado, la voz en off nos permite exponer el
universo de estos espiritus o fantasmas, asi como sus reacciones cuando establece
comunicacion con los otros, para mostrar que el personaje divaga, interactia como lo
haria cualquier persona.

En cambio, la mencionada Hardcore Henry (2015), es una pelicula de accion y
ciencia ficcion ruso-estadounidense dirigida por Ilya Naishuller. La pelicula fue filmada
en su totalidad desde una perspectiva en primera persona (POV), empleando como
dispositivo tUnico la camara GoPro. Esta pelicula es la principal referencia
cinematografica a considerar en el rodaje de £/ Fantasma Chonguero, debido a la técnica
de filmacion, la interpretacion del personaje por parte del operador de cadmara, sus efectos
visuales y el resultado final. Sin embargo, en Hardcore Henry no se escuchan las
reflexiones ni la voz del protagonista, solamente se muestran sus acciones y se intuye lo
que piensa a partir de sus reacciones y la mirada.

Otro referente cinematografico es la pelicula de género Zomby Pandemic (2016),

dirigida por John Suits. Si bien, sus resultados no son tan logrados y su estética dialoga

7 Sombras Envolventes es un documental de edificios que son patrimonio histérico de la ciudad de
Guayaquil, pero que hoy se encuentran en estado de descuido y abandono.



mas con los videojuegos del género shooter, esta pelicula contribuye con ideas para
registrar ese “deambular” por la ciudad, la composicion y la posibilidad de recurrir a més
de una camara subjetiva, para que la perspectiva repetitiva no resulte agotadora para el
espectador.

Anterior a estas peliculas es La dama del lago (1947), de Robert Montgomery, en
la que se sigue el punto de vista del personaje y, en varios planos, el camarografo llega a
convertirse en el protagonista de la obra. Otras peliculas que pueden servir de referencia
para este dispositivo son Maniac (2012), Toro salvaje (1980), La senda peligrosa (1947)
y Enter the void (2009).

Gracias al progreso de la tecnologia, en Ecuador se ha incrementado la produccion
cinematografica en todo tipo de géneros, incluso el experimental y el video arte, donde
ya se ha utilizado la fotografia subjetiva como una narrativa especifica. Debido a eso
tenemos el caso de un cortometraje llamado One-Off (2014) del director Christopher Pozo
de la ciudad de Quito, que participd incluso en semifinales de un concurso internacional
organizado por Directv. Este proyecto resulta particularmente importante, porque me ha
permitido acceder a un referente de mi contexto, que maneja una vision analoga a la que
estamos examinando, particularmente la interpretacion desde el personaje-operador de
camara y hasta la colorizacion de este cortometraje.

El Fantasma Chonguero tiene elementos de documental, making of, falso
documental, ficcion, cine ensayo y experimental, pero podria decirse también que no es
estrictamente ninguna de esas cosas. No es making of, porque trasciende lo que sucede en
el rodaje, aborda temas patrimoniales que no han sido considerados en la producciéon de
Sombras Envolventes y tampoco pretende publicitar esta obra. En este sentido, no se trata

en rigor de un documental, teniendo en cuenta que no existe tan siquiera una leyenda



urbana real relativa a algin Fantasma Chonguero. Asi que, en el mejor de los casos, su
historia es falsa completamente.

Por otra parte, si es making of de alguna manera, porque aparece parte de lo que
sucedid durante el rodaje de Sombras Envolventes. Ademas de ello, puede considerarse
como una especie de documental porque se muestra, documenta, lo que acontece
verdaderamente durante la produccion de una filmacion en un lugar real, conocido como
la Zona Rosa de Guayaquil. No obstante, también consiste en una ficcion, puesto que
cuenta la historia de este “fantasma”, que a su vez interactiia con una realidad indiscutible,
esto es, todo lo que percibe, devela o comenta en torno a lo que hay o hubo en efecto en
nuestra ciudad. Pudiera decirse también que ostenta elementos del cine ensayo, teniendo
en cuenta que aborda y explora universos que hacen de Guayaquil una ciudad objeto de
amor-odio permanente, a pesar de que no se enuncia esta idea con un discurso explicito.
En fin, que también se trata en parte de cine experimental porque explora formas
diferentes de hacer cine y representar la realidad, a pesar de que tiene un relato coherente,
en el que se muestra la realidad sin intervenciones tan sofisticadas, etc.

El director engloba toda la propuesta de El Fantasma Chonguero como Found
Production. Ahora bien, si en el found footage se trabaja con archivos ya realizados, en
El Fantasma Chonguero se emplea la etapa de produccion de otra pelicula, es decir, que
se rueda en las locaciones de Sombras Envolventes y se aprovecha su puesta en escena,
los participantes e incluso, las pausas especificas para construir un relato diferente que
tiene otro lugar de enunciacion, otra lectura de lo que se aprecia en pantalla. Asi, se
muestra tanto la realidad o parte, del proceso de produccion de Sombras Envolventes,
como la realidad de la Zona Rosa, empleando elementos de ficcién para que esas
realidades constituyan una parte de la puesta en escena. Esta intervencion, ya no en un

archivo encontrado, sino en un rodaje, constituye una forma diferente de acercamiento y



experimentacion mediante las posibilidades del cine y los modos de produccién del
mismo.

En estricto sentido, £l Fantasma Chonguero no es una pelicula tipica, con un tipo
de relato al que el espectador esté acostumbrado o sienta comodidad alguna. Sin embargo,
tanto la suma de elementos que aparecen en pantalla, como los elementos implicitos o
sugeridos, se articulan para construir un nuevo relato, asi como una poco convencional
aproximacion al y desde el cine. A nuestro juicio, este dispositivo se justifica
precisamente porque se intenta mostrar el patrimonio inmaterial, poco explorado en el
cine ecuatoriano, mientras el equipo de Sombras envolventes se enfoca en el patrimonio
material y es aqui donde se establece un didlogo entre ambos. Las reflexiones sobre
diferentes tipos de patrimonio se entremezclan con elementos de ficcion, debido a que es
una manera efectiva de mostrarlas, teniendo en cuenta que no existen suficientes registros
cinematograficos del patrimonio inmaterial, ni ha quedado claro de qué manera puede
realizarse esto definitivamente.

Lo que a nosotros respecta y corresponde especificamente desde el departamento
de direccion de fotografia, es principalmente 1) investigar la subjetividad como elemento
diegético-cinematografico y 2) resolver técnicamente lo que se presente en el rodaje sin
improvisar, o lo menos posible. Durante cualquier proyecto de tipo no convencional, es
natural que aparezcan muchas dudas en el momento de hacer las pruebas, las
planificaciones y hasta en el mismo rodaje. Es por esto que uno de los objetivos
principales de nuestra investigacién consiste en condensar y precisar los conocimientos
desarrollados durante la Carrera de Cine para emplearlos eficientemente en cada practica
y el rodaje. Asi, creemos que este dispositivo nos permitira elegir los temas sobre los que

reflexionamos de entre los tantos posibles que van apareciendo durante el rodaje también.



En su libro La narracion en el cine de ficcion, David Bordwell afirma algo muy
relevante al respecto: “El modelo del testigo invisible se convirtid en la respuesta para
todo por parte de la teoria filmica clasica, incluyendo problemas relacionados con el
espacio, el autor, el punto de vista y la narracion™. Asi, en El Fantasma Chonguero, la
camara esta concebida como narrador de la historia y, por tanto, registra los elementos
especificos a través del montaje y los travellings in. Cada plano esta supeditado al punto
de vista del narrador, incluso lo que sucede fuera de los campos visual y sonoro. No se
trata solo de un espectador que se encuentra en la localizacion ideal desde los puntos de
vista narrativo y estético, se trata mas bien de supeditar la narrativa y la estética al foco
de atencion. Ciertamente, esta consideraciéon constituye un reto en cuanto a la
composicion de los planos, pero se justifica entonces por el factor documental de la
pelicula.

La trama de El Fantasma Chonguero gira en torno a un grupo de estudiantes de
cine, que ruedan el documental Sombras Envolventes en una casa abandonada de Las
Pefias. Durante sus labores, no se dan cuenta de que despiertan a un espiritu, un fantasma
que los sigue al enterarse de que van a filmar en un cabaret abandonado, al tiempo que se
obsesiona con una misteriosa llave, que uno de ellos encontro6 en la locacion. Mientras el
crew de Sombras Envolventes intenta retratar el patrimonio material, E/ Fantasma
Chonguero explora desde su propia memoria las calles y rincones del centro de
Guayaquil, busca a la mujer que ama, que podria haberse “anclado” en algin lugar o
escapado “hacia la luz”, al mismo tiempo que intenta recuperar la llave.

Los entes sobrenaturales que encuentra en el camino le recuerdan al Fantasma
Chonguero que debe gozar la ciudad, pero sin obsesionarse con el pasado ni con el

presente, porque eso lo encadenaria a un lugar del que después no podria escapar. Sin

8 David Bordwell, La narracién en el cine de ficcién, Editorial Paidos, México (1996), Pg 9



embargo, a ratos el peso de la memoria prevalece y comienza a “encadenarse” a su
obsesion con la ciudad. La deriva del Fantasma Chonguero esta vinculada con el universo
que se plantea en el relato y con las actividades del crew de Sombras Envolventes, dado
que Guayaquil es esa ciudad de derivas, obsesiones y fugas, que afectan a todos, sean
estudiantes de cine o “fantasmas”; una ciudad en la que es facil enloquecer, gozar hasta
perderse o salir huyendo.

Para mostrar los distintos universos con los que puede interactuar este personaje,
se recurre también a fotografias y archivos filmicos de la ciudad. Estos se superponen
para dar cuenta de aquellos cambios que solo pueden ser constatados por un “fantasma”,
una entidad que permanece a través de los tiempos y puede verificar su evolucion e
involucion, comparar el pasado con el presente y reflexionar de manera sincera, directa y
sin rebuscamiento sobre todo lo que observa.

El objetivo como proyecto individual, en este caso, es la direccion de fotografia,
basada en la vision y requerimiento del director del cortometraje Rafael Méndez Meneses.
En este sentido, se decidi6 que el cortometraje fuera absolutamente narrado desde la
perspectiva del personaje principal, es decir, del Fantasma Chonguero. En este caso,
habiendo ya establecido un estilo narrativo en la parte visual del cortometraje, nos
corresponde en la direccidon de fotografia investigar y estudiar conceptos de subjetividad
dentro del cine, tanto en lo visual como en lo auditivo. De igual forma, se realiza la
respectiva investigacion para encontrar la manera mas conveniente de movimiento de
camara, que “concuerde” con la mirada del ser humano y poder entender al personaje
principal. Es por esto que hay que tener en cuenta que se trata no solo de manejar la
camara, sino de interpretar al personaje, es decir, como operador de cdmara tendria que

realizar la interpretacion del personaje principal.



Con el objetivo de conseguir un comportamiento analogo a la vision humana,
debemos realizar las pruebas pertinentes y con las herramientas adecuadas, cuestiones
que, ejecutadas manualmente, supondrian un riesgo en detrimento del concepto que
queremos desarrollar como narrativa. En vista de que interpretaré al personaje, en ciertos
momentos entraran en cuadro partes de mi cuerpo, principalmente las manos y por eso se
construird un mecanismo que funciona como grip en la cabeza, para montar una o varias
camaras que se requieran en el momento de filmar.

Los efectos especiales que se realizardn en el cortometraje por requerimiento del
guion pueden llegar a ser tan faciles como complejos. En este sentido, se debe tener en
cuenta que este “fantasma” como personaje principal, debe trasmitir esa sensacion
paranormal desde la perspectiva visual. Con este fin debemos encontrarle solucion a estos
efectos visuales que pueden ser tanto mediante con la cdmara, como también efectos
digitales (VFX). Es nuestra responsabilidad directa que en el momento de rodar estos
efectos sean bien ejecutados y que consecuentemente, en post-produccion, no se presente
ningln tipo de problema y se manejen de manera fluida.

Este es un proyecto de tipo experimental, asi que nuestro ingenio se encuentra a
prueba constantemente mediante la utilizacion de varias herramientas de fabricacion
artesanal y en otros casos de bajo costo. En consecuencia, a peticion de la direccion de
fotografia, dispondremos de dos camaras, la GoPro Hero 6 y la DSLR SONY a6500, de
las cuales estudiaremos sus efectividades y falencias para encontrar sus empleos
respectivos, sobre todo en condiciones de poca iluminacion. Por otro lado, se buscara el
workflow desde el pre-rodaje, rodaje y post-rodaje, para que en el resultado final se

puedan emparejar estas dos camaras con caracteristicas muy distantes.



En fin, la investigacion presente tiene como tema principal La narrativa
fotografico-subjetiva como recurso diegético’ cinematografico y hemos estructurado el
trabajo de la siguiente manera: En el primer capitulo vamos a reflexionar en torno a la
narrativa fotografico-subjetiva como recurso diegético cinematografico-actoral, asi como
establecer una definicion de lo que hemos denominado como “estética de la precariedad”.
Seguidamente, en el segundo capitulo, vamos a reflexionar y eliminar, en la medida de lo
posible, la barrera entre el operador de cdmara y la actuacion. Nuestra tarea aqui consiste
en pormenorizar metodologicamente la implementacion de un mecanismo narrativo
fotografico-subjetivo, mediante un dispositivo elaborado exclusivamente para las

camaras a utilizar en el cortometraje El Fantasma Chonguero.

% Con diégesis nos restringimos aqui a la “diégesis fotografica”, no obstante, seria imposible evitar que la
hipotesis tenga prolongaciones importantes mas alla del campo que nos ocupa.



Capitulo I. Fundamentos de una narrativa fotografico-subjetiva.
1.1 La narrativa fotografica subjetiva como recurso diegético cinematografico.

Hay distintas maneras de acudir a la fotografia subjetiva para aproximarse al
dialogo interno del protagonista e indagar en sus pensamientos o percepciones. En ciertos
casos, se puede llegar a observar al protagonista dentro del cuadro o realizando
demostraciones parcialmente. Este tipo de escena se las visualiza desde la mirada del
espectador, que debe admitir, reconocer, en primer lugar, el codigo cinematografico y
entender que lo que esta divisando es un acercamiento al punto de vista del protagonista:
“El plano subjetivo se establece como tal debido a los convencionalismos audiovisuales,
que son resultado del desarrollo de los procesos narrativos” '°.

Es incuestionable que durante el transcurso de la historia del cine se han
construido personajes cada vez mas “reales”, mas aproximados al ser humano del
momento. Asi, los cineastas han ido desarrollando multiples técnicas visuales que
simulan impregnarse de la mente del personaje. Sin embargo, durante muchos afios, se
insistio en que la ficcion cinematografica muestra acciones y conductas que componen
personajes cuya psicologia queda reducida a lo que puede apreciarse desde el exterior.
Esto ultimo seria posible gracias a la capacidad interpretativa del actor, la gestualidad, la
expresion corporal, de tal manera que conoceriamos, con mayor o menor dificultad, los
sentimientos o experiencias del personaje, tales como alegria, tristeza, dolor, rabia, ira,
inseguridad, etc.

El lenguaje cinematografico es una de las artes que se encuentra mejor
especializada para transferir el habito de la percepcion, segun lo cual el narratdlogo

Seymour Chatman afirma:

19D, Josep PROSPER RIBES. La imagen subjetiva, AREA ABIERTA N° 20. JULIO 2008, Universidad
Politécnica de Valencia.



Un medio visual como el cine puede imitar una rosa roja directamente, de una
forma no verbal, y poco comprometedora, y puede mostrar que es el objeto de la
percepcion de un personaje por medio de simples convenciones, como hacer que un
personaje mire fuera de la pantalla, y luego con un corte mostrar la rosa misma.'!

En efecto, la capacidad del lenguaje filmico para representar las percepciones
siempre ha sido presentada como el punto fuerte del cine frente a las otras artes. No
obstante, el hecho de que la imagen filmica se asemeje a la percepcion en el mundo real
no significa que constituyan una misma cosa, puesto que la imagen es, ante todo, una
representacion, esto quiere decir, un signo mediatizado. Por otra parte, dicha imagen es
tan solo una copia de la realidad pues resulta obvio que la copia de un ave, por ejemplo,
no es la misma ave y, como tal, requiere del traslado, la traduccion a codigos para que
esta pueda ser representada.

El recurso del plano contraplano, adaptacion del lenguaje filmico a la que
Chatman se refiere en lo mencionado anteriormente, funciona como una herramienta de
conexion que contribuye a la identificacion del espectador con el personaje, a pesar de
que al mismo tiempo suprime la presencia de la cdmara del mundo diegético. Por
consiguiente, el cine ha contado, desde prematura edad con ejemplos que demuestran su
capacidad para examinar la subjetividad. Recordemos, entre otros, ejemplos tales como
los ejercicios del expresionismo alemdn —Das Kabinet des Doktor Caligari (Robert
Wiene, 1920), Berlin: Die Sinfonie der Grofistadt (Walter Ruttmann, 1927).

La idea de que el cine consiste también en una expresion subjetiva ha podido
verificarse desde los origenes de la teoria del cine. No obstante, pudiéramos relacionar

algunos precursores influenciados por el impresionismo poético, como Ricciotto Canudo,

' Carmen Becerra, “La subjetividad del personaje en literatura y cine”, Francia 2005 Universidad de Vigo.
p. 195.



Louis Delluc o Jean Epstein, directores de cine que se destacaron por expresar ese “yo
interno”, sus anhelos mas intimos y personales en sus peliculas.

El director francés Abel Gance se considera el precursor de esta técnica del POV
en la pelicula Napoleon (1927). Asi, para la escena donde recoge una batalla de bolas de
nieve, Gance envolvid una camara e invito a un actor a lanzarla en una de las primeras
secuencias. Fue sin duda el primer uso visceral del tiro de camara como POV, dado que
el director conscientemente estaba tratando de animar la camara. El propio Gance explica
como lo percibia: “[ The camera] defends itself as if it were Bonaparte himself. It is in the
fortress and fights back. It clambers on the wall of snow and jumps down, as if it were
human.”!?

No fue hasta la década de 1940 que el POV se utilizaria totalmente para la pelicula
La Dama del Lago (1947) de Robert Montgomery. Esta es la primera entrega de un filme
en primera persona, casi setenta afos antes de Henry Hardcore. Basada en la novela de
Raymond Chandler que lleva el mismo nombre, la pelicula intenté adaptar una novela
policiaca escrita en primera persona y coloc6 a la audiencia en la piel de detective. Puede
que no sea la mejor de las peliculas, sin embargo, es indiscutible que Montgomery

habria contribuido con la apertura de un importante nuevo capitulo dentro de la

evoluciodn del cine.

2PHIL W. BAYLES, Eight great POV shots in the movie,https://Iwlies.com/articles/eight-great-uses-
of-pov-perspective-in-movies/



Figura 1. Una escena de La Dama Del Lago.

Las posibilidades del punto de vista subjetivo tampoco pasaron desapercibidas
para el maestro del suspenso Alfred Hitchcock, quien, a pesar de no arriesgarse
completamente con este tipo de fotografia, utiliza la técnica del POV en ocasiones, a
menudo durante el cambio entre los puntos de vista de diferentes personajes. Asi,
desde Vertigo (1958) a La ventana indiscreta (1954), Psycho (1960), Extraiios en un
tren (1951), Hitchcock tenia algo que mostrar en torno al voyeurismo, por ejemplo, a
pesar de que sus registros subjetivos no necesariamente tenian que acercarnos mas a los
personajes.

Cuando las peliculas de terror comenzaron a ser mas exitosas, desde Hitchcock
principalmente, muchos cineastas se reapropian del recurso POV, una técnica bastante
efectiva para crear una sensacion de temor, para mostrar a las “desafortunadas victimas”
desde el punto de vista de los monstruos o asesinos. En las peliculas de accion o de ciencia
ficcion de la década de 1980 como Terminator (James Cameron, 1984), Predator (John
McTiernan, 1987) y Robocop (Paul Verhoeven, 1987), también seria recurrente el empleo
de esta técnica. Un ejemplo muy importantes es Terminator, donde el visor del robot
(Arnold Schwarzenegger) de color rojo sangre, analiza constantemente su entorno de

forma répida y descriptiva, utilizando la estética de un computador de la época.



Figura 2. POV de Robocop y Terminator.

Por su parte, los origenes de los videojuegos no son ni fueron independientes al
campo cinematografico. Por ejemplo, Doom (2005) nos ofrecia un material audiovisual
de cinco minutos en primera persona. Su empleo del punto de vista subjetivo no era
simplemente para la accion, por lo que las escenas estaban disefiadas para replicar la
experiencia de alguien que esta en una aventura, es decir, vivir la misma experiencia de
nuestro personaje del juego. Asi se han venido realizando las peliculas con punto de vista
subjetivo y cada vez la estética ha ido evolucionando, a medida que progresaba la
tecnologia, brinddndonos nuevas técnicas cinematograficas como el cine virtual o 4D.

Otro aspecto de la fotografia subjetiva es la técnica del uso de la cadmara con la
que insinta la percepcion de un personaje concreto. De esta manera, se puede “incrustar”
en la narrativa el punto de vista de un personaje, de varios yuxtapuestos, en sucesion o
entrelazados, compensando al uno con el otro o en contrapunto, contrastdndose y
desencadenando cualquier tipo de divergencias. El punto de vista es un plano que nos
hace entrar en la conciencia del protagonista o narrador. Es observar y oir el discurso
interno que quiere expresar el director.

Ademas, la camara puede angularse o inclinarse para poner en foco la perspectiva
del personaje; dando una panoramica puede insinuar que el personaje esta examinando la
escena; un plano de desplazamiento puede reflejar que el personaje se mueve. Justamente

el uso de la cdmara en mano resulta preciso para transmitir el deambular de un personaje.



En nuestro caso, la cdmara se convierte estrictamente en la mirada del protagonista
y es este precisamente el ingrediente fundamental de la fotografia de EIl Fantasma
Chonguero. El universo diegético del protagonista incluye a los personajes que estan
vivos y al resto de los fantasmas que rondan por la ciudad, por lo que hemos procurado
circunscribirnos a lo planteado por D. Josep Prosper Ribes: “Unicamente podemos hablar
de plano subjetivo, y muy especialmente de cémara subjetiva, cuando existe
correspondencia entre la mirada del personaje y lo que es mostrado”.'3

La narrativa fotografica subjetiva, implica que el espectador vea la pelicula desde
la mirada del protagonista, como si se tratara de un videojuego, entendiéndolo de una
manera mas contemporanea, pero, al mismo tiempo, salvando las distancias. El
espectador parece que esta en la pelicula, observa lo mismo que el protagonista y sus
reacciones estan mediadas por las del protagonista-camarografo. El inconveniente de esta
estrategia es que, a diferencia de un videojuego, el espectador debe seguir la mirada del
camardgrafo y en teoria, deberd asumir como suyas las reacciones del protagonista, sin
que pueda decidir algo al respecto, al menos desde el punto de vista formal.

Esta premisa podria fallar si no se genera un nivel minimo de empatia, por lo que
se encuentra supeditada siempre a que el espectador sea lo suficientemente “sofisticado”
o creativo también, como para identificarse con el actor. No obstante, al dirigir la atencion
y las emociones del espectador, se reduce también la posibilidad de interpretaciones
demasiado independientes o subjetivas. Este consiste, a fin de cuentas, en el equilibrio
necesario, en una especie de “profilaxis” de las capas de lectura de la pelicula, a través de
la cual se limita la posibilidad de que el producto final se convierta en algo distinto,

diametralmente opuesto a lo que el director propone en los planos que muestra.

13D, Josep PROSPER RIBES. La imagen subjetiva, AREA ABIERTA N° 20. JULIO 2008, Universidad
Politécnica de Valencia.



1.2 La narrativa fotografico-subjetiva como mecanismo integrador del espectador.
En la pelicula La dama del lago (1947), de Robert Montgomery, se sigue el punto
de vista del protagonista y, en varios planos, el camarografo llega a convertirse
efectivamente en el protagonista. Esta pelicula constituye un referente importantisimo,
por cuanto se ha decidido recurrir al uso de planos secuencia, pero también porque es una

r%

evidencia del “hastio” que puede provocar el uso constante del plano secuencia. Creemos
que esto se debe principalmente, a que es dificil establecer una identificacion con un
protagonista a quien no se puede ver de modo alguno. Es correcto entonces lo que sefiala
S. Katz, a saber que, “el uso prolongado de éste resulta incomodo al espectador, porque
solo se aprecia lo que un personaje observa, sin mostrar sus reacciones gestuales".'*

El reto en esta pelicula consiste en mantener la atencion del espectador en escenas
en las que la interaccion con el mundo narrativo no es tan marcada y en plasmar un
universo en el que el espectador pueda aportar una lectura adicional a lo que se muestra
en la pantalla. En palabras de Fernando Huertas:

El punto de vista cinematografico, en ese primer nivel de ubicacion de la camara,
es el que introduce al espectador en el espacio de la ficcion, el que le permite asistir a los
momentos mas arriesgados sin correr peligro o presenciar las situaciones mas intimas sin
ser descubierto por los participantes. Esto le convierte, en definitiva, en un observador

"invisible" que se mueve entre los personajes, que puede acercarse a ellos hasta casi

tocarles sin que se den cuenta.'’

14 Pedro Cisneros, Subjetivos, Creacién de un cortometraje fundamentado en el recurso narrativo de la
camara subjetiva, Trabajo de grado, Universidad Catolica Andrés Bello. (Caracas, 2008) )

15 Fernando Huertas, PUNTO DE VISTA. Una reflexién fenomenoldgica, UNIVERSO FOTOGRAFICO
N°3, 2001



En lo que respecta a nuestra propuesta, el hecho de que solamente otros
“fantasmas” puedan entablar contacto visual con el Fantasma Chonguero, permite
establecer una distancia entre el espacio y el espectador. Este ultimo tendria que
identificarse necesariamente con el protagonista para insertarse en la historia, pero cuando
la camara registra al crew del cortometraje Sombras Envolventes o la ciudad, la relacion
con el espacio se vuelve mas intima, mas directa. De esta manera, el espectador puede
explorar los espacios, aunque no pueda guiar el recorrido de la cdmara, al menos de
manera formal, como habiamos comentado anteriormente.

La busqueda de sentido a cada plano es mas dificil, sobre todo si consideramos
que el espectador tendrd que ver toda la pelicula desde un solo punto de vista, donde se
supone que la diégesis abarca lo sobrenatural. Ademads, el protagonista estard en
movimiento permanente, haciendo de esta una pelicula eminentemente constituida por
planos secuencias subjetivos diegéticos.

El reto consiste en incluir exactamente esos elementos que identifiquen al
espectador con el camardgrafo-actor, que aprehenda el codigo cinematografico y que este
le permita una lectura efectiva de la pelicula. Esta lectura debe tratarse de una experiencia
en la que los elementos mostrados por el camarografo-actor contribuyan a mantener un
hilo conductor constante y estable, dirigido a plasmar la vision del director. Es por eso
que toman mas importancia los detalles, las situaciones que acompafian al relato sin
necesariamente dirigirlo a una interpretacion unica. En fin, que en una pelicula que
muestra lo inmaterial, las costumbres, la forma de interactuar con el mundo en un lugar y
época determinada, el discurso del Fantasma Chonguero sirve como hilo conductor y

también como pauta para leer la pelicula en nuevos niveles coherentes.



1.3 La narrativa fotografico-subjetiva como recurso diegético cinematografico
actoral

El Fantasma Chonguero explora la realidad mediante el uso de la subjetividad,
pero no solamente desde ese solo punto de vista, sino también con acciones especificas.
Su mundo estd mediado por la percepcion de una realidad que abarca los tiempos pasado
y presente, ademas del “mundo fantasmagoérico™, al que aparentemente no tienen acceso
los demas protagonistas de la pelicula.

Esta decision implica el acceso a lo que esta frente a la camara, pero también a lo
que forma parte de otras realidades, el “fuera de campo” literalmente. En primera
instancia, la percepcion de este Fantasma Chonguero transcurre en plano secuencia, pero
se da de forma entrecortada. Su tiempo se abrevia para avanzar mas de prisa en los
tiempos muertos, en momentos en los que su atencion se dirige a algo que, espacial o
temporalmente, transcurre mas adelante, en futuro cercano. Este recurso permite, en
primera instancia, mantener una unidad temporal en toda la historia, pero, ademas,
implica la definicion del universo del resto de los “fantasmas” y la insercion de la historia
en ese universo.

El sonido juega un rol importante a la hora de utilizar la narrativa
fotografico-subjetiva como recurso diegético cinematografico actoral, teniendo en cuenta
que permite contextualizar lo que observa el camardgrafo actor y ayuda a fijar la atencion
en objetos y situaciones especificas. Estos se convierten inmediatamente en elementos
diegéticos y, por tanto, quedaran en segundo plano el resto de objetos y situaciones que
se muestran en pantalla, lo que permitird al espectador la posibilidad de hacer nuevas
lecturas de aquello que se encuentra visualizando.

Por otro lado, este Fantasma Chonguero, segiin como esta concebida la historia,
gran parte del tiempo no puede interactuar con los personajes “vivos”, solo con el resto

de los fantasmas. Asi que los didlogos que mantiene con los vivos consisten



verdaderamente en un mondlogo, en el que cuestiona lo que ve, pero con plena conciencia
de que no sera escuchado, o al menos es nuestra intension que se entienda de esta manera.
Esa incapacidad de interactuar con el presente, resulta compensada a ratos por
determinada percepcion del pasado, de los edificios y situaciones que ya no estan, como
si se trataran de una especie de premio-consuelo ante la frustracion por la incapacidad de
interaccion, que a ratos parece darse de forma casual, pero que consiste en coincidencias
entre la accion de unos y otros. No obstante, en un momento determinado, el Fantasma
Chonguero aprende a relacionarse con los vivos, puede llegar a comunicarse con ciertos
personajes de la historia y ser percibido por estos.

Con los otros fantasmas, el Fantasma Chonguero si tiene una comunicacion mas
directa, que se da en varios niveles de interaccion. A algunos, simplemente los observa
sin que ¢l sea descubierto por ellos, como si estuvieran en una vitrina o en una pantalla.
Esta decision permite al espectador de la pelicula hacer una lectura desde afuera, sin
formar parte de lo que se ve en el plano. Con otros fantasmas, el camarografo-actor
interactlia, pero sin establecer contacto fisico, ya que evidentemente, no son presencias
fisicas, o al menos este es nuestro concepto. En esos casos, el Fantasma Chonguero se
encuentra entonces inmerso en el mundo narrativo como participante, no como mero
observador.

En todos los casos, tenemos un protagonista que acta e interactia mediante el
dialogo, la posicion y la mirada. Esta decision constituye un reto actoral, ya que ademas
de las inflexiones de voz, hay que recurrir a la posicion de la cdmara para mostrar las
emociones del protagonista. Emociones como el miedo, la ira, la decepcion o la alegria,
se muestran mediante la caAmara por medio de puestas donde la mirada y la velocidad con

que la dirige a objetos o personas determinan las emociones del protagonista.



Otro inconveniente que trae consigo el recurso de un protagonista que no se ve, es
la expresion de sus estados emocionales. Al respecto, nos ha parecido sugerente lo que
dice Tarkovski:

En un plano tiene que estar presente la verdad de un estado animico, algo que no
pueda quedar recubierto por nada (...) el director prepara la partitura de los estados
animicos de los personajes y los actores los tienen que representar o -mejor- tienen que
sentirse asi durante el rodaje.'¢

Entonces, ;como se puede mostrar el estado animico a partir de lo que ve el
protagonista y al mismo tiempo el espectador?

En este sentido, el camarografo no tendréa que pensar la pelicula solamente
como una secuencia de encuadres, sino como una secuencia de cambios de emocion, de
cuestionamiento y acciones que lo llevaran a la consecucion de sus objetivos. No se trata
solamente de mostrar el plano, sino de mostrar la interaccion del protagonista con el
plano. Asi, el reto consiste en componer planos de interaccion, no solo de presentacion
de escenas, es decir, de forma pasiva. Cuando el camarografo es actor, debe pensar la
puesta en escena con una perspectiva adicional, hacer mas que mostrar, o0 con mayor
precision, mostrar sus acciones e interacciones en y con el plano.

El filme Hardcore Henry es uno de los casos con mejores resultados con respecto
a la narrativa de la subjetividad o POV. Aqui se traslada la experiencia directa de los
videojuegos a una pelicula de géneros de accion y ciencia ficcion, convirtiéndose en un
aporte mas trascendental a la cinematografia en cuanto a narrativa y sensaciones se
refiere. Esa pelicula ha subido la apuesta de este estilo de narrativa, proporciona un

oportuno recordatorio de como la logistica de la puesta en escena puede todavia

16 Andrei Tarkovski, Esculpir en el tiempo, Ediciones RIALP S.A. (Madrid, 2002) P. 168



evolucionar en el transcurso de la historia cinematografica y, por eso, constituye el

principal referente en la propuesta fotografica de EI Fantasma Chonguero nuestro.

1.4 Declaraciones de Diego Falconi — Director / Director de fotografia.'’

Nuestra teoria de la eliminacion de la barrera entre actor y operador de camara es
un tema a debatir entre varios artistas y expertos. Es por esta razon que realizamos una
pequefia entrevista a Diego Falconi, director de fotografia y profesor de la Universidad
de las Artes. A continuacion, recogemos sus declaraciones:

Pregunta: ;El operador de camara o director de fotografia constituye un actor o
un tipo de actor también?

Diego Falconi: “En todas las peliculas, en alguna medida, hay un nivel de
implicacion de la cdmara en la puesta en escena. La camara siempre interactiia con la
energia de los actores, incluso cuando esta quieta. Es una presencia escénica.

El nivel mas demostrativo, tal vez esta mas en el documental que en la ficcion,
porque en la ficcion se trata de esconder los recursos narrativos, hacer mas transparente
el medio, el lenguaje para que el espectador se relacione mas con la narracion.

En La batalla de Chile'®, se ve a un soldado que dispara y la camara cae, y eso es
performatico. La cdmara se muere en escena (...).

En una (alguna) materia (de la Carrera de Cine), no se habla explicitamente, pero
si en un Laboratorio de Rodaje, cuando los directores de fotografia y camardgrafos se ven
en una situacion especifica.

La realidad virtual (...) se viene a futuro como la actuacién del operador de camara.

La realidad virtual es justamente un medio donde se hace muy patente el punto de vista,

7 Diego Falconi, Profesor del laboratorio de fotografia de la carrera de cine de la Universidad de las
Artes.
18 Patricio Guzman; La batalla de Chile, la lucha de un pueblo sin armas (Chile, 1975).



porque pones al espectador como en esa funcidon de elegir a donde mirar. Le das un
espacio virtual y el espectador mira y elige qué mirar. Lo que ha buscado el espectador
es que le cuenten una historia, que le narren desde un punto de vista (...) el lenguaje de la
realidad virtual es mas de lo cotidiano, habitar espacios como en primera persona. La otra
modalidad es en tercera persona, pero se tiene el proceso de fundirse con otro hasta vivir
su experiencia, acercarse a sus sensaciones (...) y eso amplia tu visioén de la vida, y eso
enriquece a los seres humanos. Moviliza mucho la emocion. La cdmara no es el unico
recurso, pero te mete en ese proceso.

Como recurso, puedes moverte en tercera persona, acercarte mas a la primera
persona, al primer plano, al eje de mirada, llegar a la subjetiva (...) todas estas distancias,
las puedes dosificar y no solo con la camara, con el eje, luz, valor de plano, todo se junta.
Siempre estamos jugando con esos niveles de implicacion. Y la realidad es una capa mas
que se esta sumando”.

En resumen, que a partir de estas reflexiones de Diego Falconi es posible constatar
la pertinencia de nuestras hipotesis, esto es, que existe una conexion entre la actuacion y
la interpretacion en conjunto con la operacion de una camara, que constituyen dos

importantes potenciadores de las descargas emocionales dentro del cine.

1.5 La “estética de la precariedad”.

La propuesta de Found Production consiste en utilizar los recursos de una
produccion cinematografica, para realizar otra totalmente diferente, mas alla de lo que se
conoce como making of, es decir, de documentar la realizacion de otra produccion. Con
respecto al componente documental y la permeabilidad que se da con la ficcion, Roberto
Rossellini (1906—1977) destaco:

Luego la forma «documental» de observar y analizar; por tanto, el continuo

retorno, incluso en la documentacion maés estricta, a la «fantasia», ya que en el hombre



hay una parte que tiende a lo concreto y otra que tiende a la imaginacion. La primera
tendencia no debe sofocar a la segunda.'®

Esto implica contar basicamente con los recursos de produccion de otros:
locaciones, protagonistas, transporte, incluso el sonido directo. Se trabaja con lo que hay
a la mano, con las decisiones de produccion que han sido resueltas por terceros. Esto
implica limitaciones de tiempos, recursos econdémicos y locaciones. Lo ideal es que todo
est¢ a la mano y mas alld de la colaboracion del equipo de produccion de Sombras
Envolventes, se decidio disponer de actores externos, también para contar otros aspectos
de la historia. Es por eso que se aprovechan los descansos, breaks para almorzar y el
recorrido de una locacién a otra para contar la historia. No solo para documentar la
produccion de Sombras Envolventes dentro y fuera de las locaciones, sino también para
mostrar el universo del Fantasma Chonguero, el barrio, la ciudad donde todo transcurre.

La ventaja de este sistema de trabajo es el abaratamiento de costos: catering,
transporte, permisos, locaciones, comunicaciones, etc. Los costos de produccion abarcan
solamente el transporte y alimentacion de extras, asi como la adquisicion de la camara
GoPro. En definitiva, la “precariedad” consiste en una estética aqui, no solo como
consecuencia de los omnipresentes problemas logisticos, econdomicos, a los que estamos
sometidos los cineastas, sino porque constituye una necesidad dada la naturaleza del
proyecto y por tanto una “estética” propiamente. En cuanto al crew, solo se cont6 para la
produccion con el camarografo-actor-director de fotografia, el sonidista, el director-
productor-actor y de actores secundarios. Para una de las escenas que incluyen extras
“fantasmas”, se requiri6 también de una asistente de direccion-directora de arte. Desde la

pre-produccion se realizaron conversaciones acerca del film con un actor profesional,

19 Roberto Rossellini, Dos palabras sobre el Neorealismo, Textos y manifiestos del cine, Ediciones Catedra,
1993, Espana.



despertando asi su interés para encarnar la voz del Fantasma Chonguero durante la post-
produccion.

Filmar con crew reducido se enmarca en la 16gica del documental, pero plantea
retos en cuanto a produccion. Al no contar con direccion de arte, cobra una mayor
relevancia la eleccion de los encuadres y se complica mas la realizacién de planos
secuencia, porque resulta mas dificil justificar la mirada hacia la camara cuando la cAmara
es también un personaje al que tedricamente, no se puede ver. Eso obliga a repetir escenas
cuando las personas a quienes se estd registrando miran hacia la cdmara.

La precariedad como decision estética obliga a ser mas eficientes en la narracion,
improvisar en la produccion a partir de las condiciones determinadas por la produccion
en la que se interviene y reducir al minimo el personal y equipos a utilizarse para no
interrumpirla. Si tomamos como referencia el neorealismo italiano, vemos que recurrian
a no actores (El ladrén de bicicletas, Vittorio de Sica (1948)), locaciones preexistentes
(Roma, ciudad abierta, Roberto Rossellini, 1945) y poco uso de iluminacion artificial
(Umberto D, Vittorio de Sica, 1952). En nuestro caso, el inico actor profesional es el que
pone la voz del Fantasma Chonguero.

Los personajes que interpretan a “fantasmas” no son actores profesionales y los
que aparecen en las escenas, incluido el crew de Sombras Envolventes, son mas bien
personas cuyas actividades han sido documentadas: artistas y asistentes a conciertos,
dependientes y clientes de restaurantes y bares, turistas, etc. Otro aspecto en que nos
sentimos aproximados al neorrealismo italiano es que el guion se encuentra marcado en
sus acciones, pero los dialogos son improvisados, incluso los que tienen componente de
ficcion.

La decision de tener un sentido mas documental es porque estamos registrando

manifestaciones del patrimonio inmaterial de la ciudad de Guayaquil. La austeridad de la



puesta en escena permite mostrar las cosas como son en el tiempo en que estamos
filmando, por lo tanto, permiten documentar la realidad de forma mas eficiente. Por otro
lado, no solo recurrimos a escenarios preexistentes. Utilizamos los escenarios y recursos
de Sombras Envolventes para aprovechar el presupuesto de esa produccion. Eso implica
limitaciones en cuanto a la repeticion de escenas, intervencion en el espacio, dependencia
de los tiempos de produccion, etc. Pero al experimentar con esos recursos, encontramos
nuevas lecturas y realizamos un producto audiovisual que dialoga con otros tiempos, otros
personajes y otros productos audiovisuales. En el caso particular de un documental,
nuestro producto audiovisual creemos que contribuye desde una mirada diferente, que

interpela otros contenidos.



Capitulo II. Implementacion de un mecanismo narrativo fotografico-subjetivo en el
cortometraje El Fantasma Chonguero.

A partir de los fundamentos abordados en el capitulo anterior procederemos con
la implementacién de un mecanismo narrativo fotografico-subjetivo para el cortometraje
El Fantasma Chonguero. Lo que sigue consiste en una metodologia pormenorizada de la
técnica fotografica que desarrollamos durante el pre-rodaje, rodaje y post-rodaje, asi
como un analisis de las camaras que utilizamos, los dispositivos de creacion amateur y la
técnica empleada durante el pre y post rodaje. En este sentido, el ejercicio del dispositivo
consiste en ensayar la busqueda de un lugar de enunciacion que dé cuenta del presente y
del pasado, que busque y que encuentre, que compare las distintas realidades para dejar
por sentado que el patrimonio inmaterial es dificil de registrar, particularmente ese que
trasciende los elementos artisticos.

Desde el principio, se contempld el uso de una camara GoPro para captar la
mirada del Fantasma Chonguero debido a que su estética ya tiene un reconocimiento
como estética subjetiva. No obstante, las limitaciones de esa camara en ambientes
nocturnos obligaron a recurrir también a la camara Sony Alpha A6500, cuya capacidad de
registro es mucho mas sensible en ambientes oscuros.

Esta decision plante6 un nuevo reto: mantener la narrativa subjetiva, el
movimiento propio de una GoPro, por lo que después de un proceso de investigacion, se
decidi6 adosar la camara Sony a un casco. De esa manera, los movimientos de la cabeza
son compatibles con los movimientos de la cdmara y la deriva de la mirada, elemento
trascendental para explorar la ciudad y la produccion de Sombras Envolventes que se
mantiene constante con ambas camaras. Se barajo la posibilidad de adquirir un casco
profesional hecho especificamente para lo que requerimos, montar la cdmara a un casco,
pero las limitaciones presupuestarias obligaron a improvisar uno a partir de modelos

encontrados en internet, en los que el principio basico consistia en mantener la cdmara



estable, con contrapesos y a la altura de la mirada. En consecuencia, se adquirié un casco
al que se le ados6 elementos que permiten sostener una camara Sony con una fluidez

aceptable.

2.1 Dispositivos.
2.1.1 GoPro 6 HERO

Ya en el pre-rodaje, junto al director Rafael Méndez Meneses, se discutié como
se llevaria a cabo el rodaje definitivamente, qué camaras utilizariamos e implementos,
teniendo en cuenta que nuestro presupuesto era muy limitado para lo requerido. La sola
idea de utilizar camaras con caracteristicas sofisticadas estaba fuera de nuestro alcance.
De esta manera, comenzamos a investigar el mercado de las caAmaras deportivas, que hoy
en dia son muy populares entre los viajeros y quienes practican deportes extremos para
registrar sus travesias y recorridos. Esta cAmara tiene funcionalidades versatiles, dado su
pequefio tamafio y ligereza. Otra de sus ventajas es la amplia gama de accesorios que se
pueden adaptar a la camara en distintos lugares, como bicicletas, motos, automoviles,
ventanas, cascos, entre otros, mas accesibles econdémicamente junto con la cdmara. Por
otra parte, la calidad de imagen es muy aceptable, llegando a captar imagenes en formato

4K, aunque nuestro interés es solo el FULLHD 1920x1080.

Figura 3. Camara GoPro 6 HERO.
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Figura 4. Accesorios para la GoPro 6 HERO.

Una de las caracteristicas mas importante de este dispositivo es que no genera el
efecto conocido como “rolling shutter” o, al menos resulta poco perceptible tal efecto. El
“rolling shutter” es un efecto visual que se produce en dispositivos que portan un sensor
CMOS?° como es el caso de la GoPro anterior. Este efecto se da cuando nos encontramos
filmando o fotografiando algiin objeto que estd en movimiento o a su vez movemos la

camara rapidamente o de forma brusca.

N
-

Figura 5. Efecto “rolling shutter” durante la fotografia de un Helicoptero.

20 CMOS: Complementary Metal Oxide Semiconductor / Semiconductor de oOxido de metal
complementario.



Figura 6. Efecto “rolling shutter” durante la fotografia de una hélice de avion.

En la Figura 5 y 6 aparece un ejemplo de los efectos de “rolling shutter”,
especificamente en las aspas del helicoptero y en las hélices de un motor de avidon, donde
se nota una especie de deformaciones poco naturales en partes especificas de sus
estructuras. Otro ejemplo de este efecto son las imperfecciones en las figuras completas,
como una inclinacién o torceduras. Claramente lo podemos notar en las imagenes de un
automovil (Figura 7), asi como en la llanta del auto y el hombre que se encuentra paralelo

a esta (Figura 8).

Figura 7



Figura 8

Los sensores CMOS son muy comunes en las cdmaras actuales digitales, ya que
su fabricacion es mas sencilla y econdmica comparada con los sensores CCD?'. Este
sensor, sin embargo, tiene como desventaja la inestabilidad de la imagen en movimiento,
razon por la cual, los desarrolladores de la camara GoPro han trabajado en corregir este
problema. Como se trata de una cdmara deportiva, expuestas a movimientos con
velocidades altas, el defecto o efecto de “rolling shutter” ha sido reducido al punto de no
percibirse en lo mas minimo, superando el resto de las camaras deportivas, como la Nikon
KeyMission 360 4K o la Sony RX0 que, a pesar de brindar mejor calidad en la imagen y
mejores opciones de manejo, no han logrado reducir este efecto al nivel de la GoPro.

Por otra parte, esta es una camara de peso ligero, exactamente 117 gramos, que
podemos colocar facilmente en uno de los soportes que viene incluido entre los

accesorios, de uso especifico para la cabeza.

21 CCD: Charge Coupled Device / Dispositivo de Carga Acoplada.



Figura 9. Soporte para cabeza de la GoPro.

En las primeras pruebas de camara con este soporte, colocado ya en la cabeza
junto con la cdmara, en el momento de caminar era notable un gran problema, que, siendo
estas tiras de material elastico, en cada pisada comenzaba a vibrar la camara. No era
estable por completo y su vision era increiblemente extrafia, como si en cada paso se
estremeciera la tierra. Por otra parte, el elastico no era seguro tampoco, se enredaba con

el cabello y pese a los ajustes continuos no surtia efecto en la estabilidad de la camara.



Figura 10. GoPro con el soporte cefiido directamente a la cabeza.

Por esta razon se nos ocurrié utilizar un casco de ligero peso, parecido al de la
imagen siguiente (Figura 11), que tampoco llegara a interferir con el radio de la camara,
ni obstruyera el campo visual del operador de la GoPro. El accesorio de la GoPro tiene
una especie de goma a lo largo de los elasticos en forma ondulada, que se puede adherir
al material que recubre el casco (cuerina) de superficie moderadamente poroso, en el que

queda perfectamente ajustado sin ceder el elastico.

Figura 11. Casco adaptado a la Go Pro.



En las siguientes pruebas se habia eliminado el problema de la vibracion de la
camara, pero entonces faltaba comodidad para la vision y manipulacion del operador.
Para resolver este inconveniente, se agregaron dos accesorios mas (Figura 13), con el
objetivo de que la GoPro no quedase a la altura de la frente, sino que se “gripea” para que
se encuentre frente a los ojos del operador. Debido a esta operacion la cdmara queda al
revés, a lo que se aprovecho la ventaja de que el display de la GoPro rota 180° grados
automaticamente, dependiendo de su posicion. Con estos implementos, los
desplazamientos resultaban mas comodos, ademés de que se eliminaron las interferencias
de la vision general del operador y se garantizO una manipulacion mas sencilla de la

GoPro.

Figura 12. Accesorios.



Figura 13 y 14. Accesorios y GoPro completamente operativos durante la filmacion de El Fantasma
Chonguero

2.1.2 Sony Alpha A6500

Una de las camaras que ha revolucionado el mercado audiovisual independiente y
de bajo presupuesto es precisamente la Sony Alpha A6500. Existen muchas razones por
las cuales es muy requerida, pero la mas importante es el ISO??, que se puede manipular
a muy altos nimeros sin afectar el ruido en la imagen. No obstante, siguiendo este
concepto de “precariedad estética”, no llegaron a explotarse al maximo estas prestaciones
dado que contrastarian con la calidad de la GoPro. En este sentido, nuestro proposito

consistia en compensar las diferencias entre la Sony Alpha A6500 y la GoPro, a pesar de

22 ISO: Escala de sensibilidad fotografica.



que en la post tendriamos que regular necesariamente entre las imagenes registradas con

los dos equipos, tanto en cuestiones de color como de ruido.

2

Figura 15. Sony Alpha A6500

Al igual que la GoPro intentabamos conseguir los mismos efectos, que el
movimiento de la cdmara estuviera acoplado organicamente a la cabeza del operador. Por
esta razon esta camara es elegida, debido a su peso de aproximadamente 453 gramos, mas
el peso del lente basico de Sony 18 — 105 mm que viene en conjunto con la camara, de
aproximadamente 427 gramos. Asi que, tratdindose de un dispositivo diferente y mas
pesado que la GoPro, fue necesario cambiar el conjunto de accesorios: un casco mas
grande, una base para la camara de mayor soporte y estabilidad, asi como otros materiales
adicionales, aditamentos que ayudan a sostener la cAmara como cintas, elasticos bungees

y, en nuestro caso, utilizaremos la misma correa de la camara.



Figura 16. Adaptaciones de la Sony Alpha A6500.

Como podemos observar en las imagenes (Figuras 16), afortunadamente existen
algunos video-tutoriales acerca de como implementar una cdmara DSLR en un casco de
motociclista, adaptandole una base de placa para la camara o un brazo magico atornillado
al casco mas un contrapeso. Pero para esto, era necesario comprar estos accesorios,
especificamente este tipo de soporte por internet en el exterior, de alto costo.

Desde nuestra manifiesta precariedad e indisponibilidad econémica, contdbamos
ya con elementos de menos costo que debian conseguir un resultado tan estable como el
investigado. Por ejemplo, el casco que, a pesar de ser un accesorio caro, en el mercado lo
encontrabamos de todo tipo de material y formas. Asi tuvimos la oportunidad de hallar
uno de pléstico y con la forma adecuada seglin las iméagenes, pero que a su vez soportaba

el peso de la camara y el contrapeso en la parte trasera.



Para conseguir el contra peso necesario, con ayuda de un estilete se realiza una
incision en el plumafon de la parte interna del casco, para posteriormente con un taladro
practicar una perforacion en la que se coloca un tornillo de 4 pulgadas, en el que quedarian

adosadas las pesas, ajustadas con una mariposa.




Figura 17. Adaptaciones realizadas al casco. Utensilios.

Lo mas costoso de todo el sistema fue el soporte, suplantado por un tripode Gorila
(GorillaPod) no original. Precisamente estd concebido para un teléfono celular y
fabricado de plastico, mientras que el original es metalico, especificamente con la funcion
de soportar una camara DSLR. Este tripode seria adherido con una cinta Gaffer, de

manera que las patas pudieran moldearse con la forma del casco y sostenerse.

Figura 18. Tripode y aditamento.

La correa de la camara es otro utensilio imprescindible, dado que garantiza el
sostén de la camara, evitando cualquier deslizamiento hacia el frente, debido al peso de
la camara, el lente y algin utensilio més, como un micr6fono nunca de mayor peso al

recomendado para el tripode. Al colocar la correa sostenida con el contrapeso, esta fue la



solucion, como podemos observar el resultado en las siguientes fotografias (Figura 19 y
20), el resultado no es algo muy “estético”, pero para nuestros objetivos funciona

perfectamente.

Figura 20. Adaptacion final de la Sony Alpha A6500 al casco. Utilizacion en el rodaje de EI Fantasma
Chonguero.

2.2 Implementacion de un mecanismo narrativo fotografico-subjetivo mediante un
dispositivo elaborado exclusivamente para las caimaras utilizadas en el rodaje de El
Fantasma Chonguero.

Al tratarse de una propuesta de POV, no se recurrira al uso de tripode, camara en
mano, camara al hombro, ni dollys. Se requiere que el camardgrafo-actor utilice una
camara que simule el punto de vista de una persona, es decir, que esté a la altura de los
0jos y cuyo movimiento concuerde con el movimiento de los ojos, exceptuando el

parpadeo. El dispositivo debe tener una movilidad especifica, que permita al espectador

identificarse con el punto de vista del camardgrafo-actor.



En este caso, se utilizara una cdmara compacta, que permita la movilidad del actor-
camardgrafo. Las camaras GoPro y similares son disefadas especificamente para este
tipo de acciones, por eso han sido elegidas para realizar tomas diurnas, ya que permiten
filmar en espacios reducidos sin que el camardgrafo-actor tenga que preocuparse por la
maniobrabilidad ni el peso de la camara. Las limitaciones de la GoPro estan dadas
principalmente en el enfoque y captacion de luz. Eso implica filmar principalmente en

ambientes diurnos, limitando la capacidad de relato.

2.2.1 Respecto a la fotografia.

Debido a que se recurre a lentes angulares, en especial con la GoPro, habra mucha
profundidad de campo. En ese sentido, la propuesta es que el Fantasma Chonguero se
percata de cada uno de los detalles de la ciudad que descubre, pero sin enfocarse en alguno
en especifico. Nuestra mas fiel influencia es la pelicula Hardcore Henry, ya que es la mas
apegada a la idea del director, siendo la primera pelicula hecha con una camara deportiva.

Trabajar con planos angulares de lentes entre los 18 mm y 24 mm, es una ventaja
en muchos aspectos. La primera ventaja es la narrativa que, si bien sabemos muchos
fotografos que el lente que mas se asimila a la vision humana es el 50 mm, en nuestro
lenguaje visual no funciona, dado que el cuadro o fotograma registra muy poca
informacion. Ocurre que, al desplazar la camara de un objetivo a otro, existe mucho
trayecto que recorrer y el movimiento se percibe demasiado brusco.

Este estilo de imagen y movimientos con lente normal, como es el caso del 50mm,
en lo que respecta a nuestros objetivos visuales no es factible para lo que verdaderamente
buscamos y que, finalmente, hemos encontrado en la perspectiva de imagen angular. Por
otra parte, el recurso de vision angular que hemos elegido nos ofrece una informacion
visual demasiado amplia, es decir, mas de lo que necesitamos. En definitivas, creemos

que no se asemeja a la vision humana de enfoque, es por ello que decidimos utilizar un



formato de (2,39), recortando la informacion del fotograma nativo del sensor (1,85) en la
postproduccion, tanto de arriba como abajo, obteniendo un aspecto mas rectangular y mas

familiar a nuestra vision humana.

Figura 21. Fotograma nativo del sensor en formato 1.85

Figura 22. Fotograma recortado en un formato 2.39

El plano angular contribuye con nuestra narrativa, abarcando muchos elementos
dentro de cuadro y trasmitiendo mas naturalidad en los movimientos. Otro punto muy
importante es la profundidad de campo, ya que tratdndose de lentes angulares posibilita
que la mayor parte de la informacion dentro de cuadro permanezca enfocada. Esta es una
de las ventajas para operar las cdmaras, porque no es indispensable precisar de un
foquista, aparte de que la GoPro no lo necesita, pero la cAmara Sony si lo necesitaria. La

solucién con esta segunda camara es cerrar el diafragma para que exista mucha



profundidad de campo y tener una ganancia con el ISO, hasta el punto de que no exista

un ruido que dafie por completo la imagen.

Figura 23. Imagenes de la pelicula Hardcore Henry, con planos angulares y con mucha profundidad de
campo

El foco es algo que para este proyecto constituian una cuestion de comodidad,
dado que la presencia de un foquista para la cdmara Sony, podia generar inconvenientes,
distracciones o interrupciones en los trayectos de filmacion, por ende, buscamos en
nuestras propias herramientas la solucion.

El movimiento de camara se lo podria definir como “cdmara en mano” o “al
hombro” porque es un estilo ya definido. Esta es una cdmara que no depende de ningin
artefacto para apoyarse o moverse, sino que esto se consigue con el movimiento del

cuerpo, que se aprovecha como base y las manos para el movimiento del artefacto. Sin



embargo, para nuestro proyecto no se utilizan ni las manos ni el hombro, sino la cabeza,
por ende, lo definiremos como M.O.S. algo asi como “Movimiento Orgéanico Subjetivo”,
dado que esta subjetividad es nuestro proposito, es decir que intentamos crear una

analogia de la vision humana.

Figura 24. Imagenes de la pelicula Hardcore Henry. Planos subjetivos.

Con respecto a este estilo M.O.S. no estd de mas mencionar, que se encuentra
influenciado por los videojuegos. Con frecuencia se utiliza en los géneros de guerra, que
te hacen sentir bastante identificado con el personaje y crear una relacion mas unificada

entre el espectador-personaje.

Figura 25. Ejemplo de videojuegos como referencia de la mirada subjetiva.



Las fuentes de luz que prevalecen son las que forman parte de la puesta en escena
propiamente, la luz natural y la de las luminarias de calles y bares. Cuando sea
estrictamente necesario, se utilizaran luces adicionales para falsear la iluminacion de los
lugares que requieran mas luz. Con respecto al tipo de sombras que se busca, son mas
bien este tipo de sombra suave, dado que las duras interfieren demasiado con nuestros
objetivos y complicarian el momento de colorizacion, dado que pretendemos conseguir

un poco de contraste en post-produccion para controlar mejor la imagen.

Figura 26. Imagen de El Fantasma Chonguero donde se puede apreciar la luz natural.

Antes de hablar acerca de la colorizacion es necesario referirnos al workflow de
las camaras. En las configuraciones de la camara GoPro podemos encontrar dos tipos de
estilo de filmacion: el estilo propio llamado GOPRO y otro llamado PLANO. Para nuestro
proyecto vamos a elegir el modo PLANO, que nos servira para colorizar, debido a que
esta camara tiene un rango dinamico muy aceptable para poder manipular la imagen en
la Post-produccion. Paralelamente tenemos a la cdmara Sony, que cuenta con
configuraciones mads sofisticadas, como por ejemplo crear usuarios de estilos vy,
aprovechando esto, podemos crear un estilo muy similar al utilizado en la GoPro, para
que en post-produccion no sea tan engorroso el emparejamiento de las dos camaras y a

su vez, el resultado sea parejo y fluido a la vista.
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Figura 27. Imagen de la ciamara GOPRO en modo PLANO.
En la colorizacion hemos encontrado un LUT llamado Kodak E200 BALANCE
Cool muy atractivo, que armoniza con el estilo de la pelicula. Se obtiene un ambiente
entre natural y surreal, con unos tonos frios verdosos que sugieren un aspecto tenebroso
y a la vez relajado, donde el verde representa el un punto medio entre el calido (amarillo)
y el frio (azul). El contraste es vital en este periodo de colorizacion, teniendo en cuenta
que, al filmar en un espacio de color plano podemos contrastar la imagen de tal manera

que no sea controlada moderadamente.

Figura 28. Kodak E200 BALANCE Cool



Figura 29. Sin LUT.

Figura 30. Con LUT.
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Figura 31. Sin LUT.

Figura 31. Con LUT



Conclusiones.

Una vez culminados tanto la investigacion presente, como la obra a partir de la
cual surgieron estas reflexiones, pero que al mismo tiempo se beneficidé de las mismas,
ha sido posible concluir una serie de puntos, susceptibles todavia de someter a discusiones
ulteriores, como:

1. La conexion que ha existido entre actor y operador de camara, segun
nuestro juicio, ha pasado desapercibida, en todo caso habria sido tanteada de manera poco
decisiva o precisa desde la bibliografia consultada. A partir de nuestra investigacion y
praxis es que precisamente hemos comenzado a reflexionar que el operador de camara o
director de fotografia en el recurso de subjetividad, consiste también en un actor dentro
de escena. Durante la realizacion de esta tesis se inici6 una busqueda de esta teoria,
concepto, en varias lecturas y fuentes que tratan el tema de la subjetividad y la fotografia,
pero que nunca llegan a posicionarse desde nuestra hipotesis.

2. En lo que respecta a la experiencia como actor/operador de cdmara desde
el inicio del rodaje notamos una gran dificultad, por la ausencia de adiestramiento o de
alguna materia de actuacion enfocada desde estas nociones. Asi, resultaba compleja la
realizacion y la concentraciébn requerida para consolidar diversas labores
simultdneamente, como encuadrar, actuar, interactuar con la cdmara y hasta tener la
suspicacia de improvisar. Conforme fluia el rodaje, muchos detalles de las labores
mencionadas se iban aclareciendo al punto de alcanzar cierto dominio en el
desenvolvimiento, pero hasta ahora insuficiente. En este sentido es pertinente dejar claro
que este tipo de narrativa visual precisa conocimientos, estudios de actuacion, que
contribuyan emocionalmente desde la vision de la camara.

3. Sobre el tema de la “estética de la precariedad”, considerando que se tratd

de un proyecto de bajo presupuesto y un crew extremadamente reducido en el rodaje, nos



sentiamos limitados en lo que a produccion se refiere, pero por otra parte, esta misma
falta de recursos logisticos estimulaba nuestro ingenio, ddndonos la oportunidad de
resolver cualquier situacion adversa a este proyecto experimental de tesis.

4. Los dispositivos creados de forma amateur para colocar nuestras camaras
disponibles resultaron muy efectivos, a pesar de mostrar cierto porcentaje muy bajo de
inestabilidad especificamente con la GoPro, que fue resuelto mediante una serie de
ensayos del operador de camara, teniendo este su debida precaucion en los movimientos.
En cuanto a la Sony 46500 no existio ese problema, dado que la estructura del dispositivo
es mucho mas solida y estable en su peso, lo que contribuy6 a que durante manipulacion
y utilizacidn no surgiera inconveniente alguno.

5. El resultado de la narrativa visual, desde nuestro humilde juicio, podemos
considerar que ha sido bastante aceptable y no tan lejano de lo que se habia proyectado.
Si bien es cierto que hay muchas improvisaciones, porque de eso se trataba precisamente
el proyecto, tenemos la seguridad de que para este tipo de propuestas en ficcion si
pudieran controlarse mejor todo tipo de movimiento, actuaciones, desplazamientos e
interacciones y practicar con antelacion, se lograria con mayor certeza la consolidacion
de este estilo visual subjetivo.

6. Con respecto a la postproduccion y el workflow no existi6 ningun
inconveniente al tratar dos cdmaras distintas. La realizacién de pruebas de ajustes en
ambas cdmaras, asi como la transferencia de ese material al editor y la posterior
colorizacidn, garantizO6 una excelente etapa de postproduccion sin ningin tipo de
variacion visual sensible de la pelicula.

7. Uno de los puntos adversos durante la pre-produccion constituyo la
iluminacién, planteada totalmente natural. Este elemento exigid desde nuestra parte una

investigacion alrededor de los modelos de camara mas adecuados. Después de considerar



un sinnumero de modelos y marcas, decidimos la utilizacion de dos solamente, que
resultaron efectivas en el momento de configurar la exposicion de la camara, obteniendo
un resultado de imagen equilibrado, ni con subexposicion, ni sobreexposicion, ni con
exceso de ruido.

Para terminar, es importante mencionar que esta obra de cine experimental e
investigacion, contd con una serie de ideas previas a considerar, que al transcurso de la
investigacion y la experiencia artistica paralela del rodaje, fueron transformando nuestros
conceptos y enriqueciendo nuestras hipdtesis. Se puede notar facilmente que el resultado
de la pelicula no es precisamente de una calidad extremadamente profesional, no obstante,
es preciso aclarar que se trata de un experimento, un ejercicio, donde intentamos
demostrar determinado trabajo de investigacion desde el campo de la subjetividad que, a
nuestro criterio, pudiera convertirse en una solucion, una estética, muy interesante para
el futuro del cine y el espectaculo.

Reacciones, comentarios y reflexiones sobre la proyeccion.

Los comentarios sobre la pelicula durante el pre estreno, en general fueron muy
positivos en cuanto a la propuesta experimental de narrativa visual y de género
cinematografico se refiere, aunque los comentarios constructivos no se hicieron esperar.
Uno de los comentarios mas sobresalientes y a tomar en cuenta era sobre la sincronizacion
o conexion entre el actor principal (operador de camara) y el actor de voz en off. Es asi
que nuestra reflexion como direccion de fotografia, es que en el momento del rodaje quien
tiene claro al personaje, sus movimientos, sus reacciones e inclusive el subcontexto
(dialogos mentales), es el operador de camara. Es por esto que para un mejor desarrollo
en la sincronizacion de los movimientos del personaje y didlogos que posteriormente se

graban, debe ser en la medida posible una misma persona, aunque esto conlleva a que el



operador de camara deberia estudiar actuacion y voz para realizarlo de manera eficaz y

obtener un resultado mas acertado.



Anexo:

Cronograma de realizacion del proyecto

Debido a que se rod6 durante la etapa de produccion del documental Sombras
Envolventes, las fechas de El Fantasma Chonguero estuvieron definidas para la mayoria
de los planos. A parte, se filmaron las escenas que requieren croma la semana después

del rodaje de Sombras Envolventes. El catering y los demas detalles de produccion, fueron

los mismos de Sombras Envolventes.

Etapas Fechas Detalles

15 de Octubre
16 de Octubre
17 de Octubre

Pro:::ecclén i: :: ggﬁg: Pruebas de camara y sonido
22 de Octubre
23 de Octubre
24 de Octubre

(Se puede modificar entre fines de semana)

27 de Octubre
28 de Octubre Casa Urbina / Casa Gonzembach
03 de Noviembre Villa Rosa

Producci6n 756 ovembre

Casa Cacaotera

11 de Noviembre
17 de Noviembre
18 de Noviembre Tomas de parqueaderos y edificios |

Para la segunda parte de la filmacion en lo que respecta a la historia de E/
Fantasma Chonguero contamos con otra planificacion de filmacion, ya que para

prepararnos para esta etapa se requeria de muchos mas recursos en produccion y logistica,

por lo que se decidi6 rodarlo en un tiempo mas prolongado.



HORA NOTAS EQUIPO ARTISTICO ATRE
ZZ0
NO PLANO DESCRIPCION
11:00: croma Rafael, Michael 1a
00 Dos extras fantasmas Ropa
: de
_ _ | El Fantasma Chonguero presencia p
2 EXT  CALLE una pelea entre fantasmas ggﬁ)%a'
MANANA Muégano teatro exterior al :
cuchil
lo
12:00: Rafael, michael 1ib
00 | EXT - CALLES - |El Fantasma Chonguero recorre Cama
Dia calles de Guayaquil ra
22:00: 23
00 2. INT - SALA - | El Fantasma Chonguero pasa por Diva
MANANA Nicotina
- 2b
23:00: INTERIOR. LA El Fantasma Chonguero pasa por La
00 TABERNA. NOCHE Taberna
Efecto Actriz 2c
1. EXT - sangre Vestid
23:50: : El Fantasma Chonguero se encuentra o de
00 ESCAI_‘ENRSCSH%ERRO con Degollada época
coloni
al
Actores estudio 2d
09:30:| 12. INT - ESTUDIO El Fantasma Chonguero pasa por paulsen.
00 PAULSEN - DIA clases de teatro en Estudio Paulsen.
Pintor 2e
Cuadr
0s
Letrer
o de
10:30:| INT. CASA PINTOR. El Fantasma Chonguero pasa por prohi
00 DIA estudio de pintor bido
el
paso
a
fanta

smas




HORA |[N° PLANO DESCRIPCION NOTAS EQUIPO ARTISTICO |ATREZZO
21:00:|7. INT - CASA - NOCHE luces antifaz 32
00 Bailarina le hace baile al Fantasma
Chonaugro
22:30| 4.INT - CHONGO - Vasos, Bailarinas 3b
:00 NOCHE El Fantasma Chonguero observa a botellas, |Chongueros
bailarina 2 bocaditos
22:00 14, INT - El fantasma Chonguero ve a dos  |Café, Mujer fatal 3c
:00 RESTAURANTE - chicas tomarse selfis y se golosinas Llave
NOCHE- encuentra con nifio betunero

EXT-CALLES-NOCHE

fantasma.

El Fantasma Chonguero conoce a
mujer fatal y la sigue a Muégano
teatro.

Productor muestra la llave a mujer
fatal.
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