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cqgue es el cine?



cronologia

Invencion del cinematografo-Lumier Bros
Primer desarrollo del lenguaje- George Méelies
Montaje en paralelo- Edwin S. Porter

Primer plano (protagonista)- Charles D. Giriffith

Montaje expresivo- Kuleshov- Vertov- Eisenstein



€

€

€

€

lo que toma de otras artes

pintura y fotografia: composicion

literatura: estructura dramatica y recursos
literarios (flashback)

Teatro: interpretacion de los actores y la puesta
en escena

Opera: grandilocuencia y el papel de la musica
(Integrada al discurso) para potenciar las
iImagenes



Elementos del lenguaje

* |Imagen

e Sonido

e Narrativa

e Continuidad

« Montaje

Composicion, tipos de planos,
angulaciones, movimientos de
camara, puntos de vista

Planos sonoros, Leitmotiv,
atmosferas y banda sonora

Curva dramatica, guion y
generos literarios/periodisticos

Espacio cinematogréfico,
tiempo cinematografico, ley
del eje

Tipos, Corte, encadenado,
fundido, desenfoque,
cortinillas



Unidades basicas

Escena: lugar/ set donde transcurre la accion
(constituida por 1 plano o por varios)

Plano: Accidon continua filmada sin interrupcion

Toma: Accionar de la camara en el mismo
emplazamiento/accion (cuando se cambia el encuadre
0 el objetivo ya no es toma)

Secuencia: serie de planos o0 escenas completa en si
misma (se plantea, desarrolla y concluye una
situacion)



Tipos de planos

nombre

Plano
general
LONG SHOT

Plano entero
FULLSHOT

Plano medio
MEDIUM
SHOT

Primer plano
CLOSE UP

descripcion

vista amplia y
abierta

Personaje de
cuerpo entero

De |la cintura a la
cabeza del
personaje

encuadra el
rostro del
personaje

funcion

ubicar antes de
entrar en
situacion

enmarcar
personaje(s)

El acercamiento
a un personaje
le otorga poder

Indica momento
de maxima
Intensidad
dramatica

sub-planos

Plano medio
lejano

MEDIUM LONG
SHOT

Plano en
conjunto (varios
personajes)

Plano americano
(sobre las
rodillas)

BIG CLOSE UP
INSET



Tipos de angulaciones

nombre

Picado

Contrapicado

Zenital

Nadir

posicion
objetivo visto
desde arriba

objetivo visto
desde abajo

picado a 90°
vista de pajaro

camara aras
de suelo

funcion

debilidad del
personaje

Importancia y
poder del
personaje
vision general
de un espacio

expresiva



movimientos de camara

nombre  descripcion direccion
movimiento lateral o o
Paneo vertical a partir de un derecha -izquierda
ap arriba-abajo
punto fijo
adelante-atras
Travelling  camara que se mueve circular
lateral
nombre  descripcion herramienta
Camara fija cadmara fija a un punto o pivote tripie
camara en operacion sin mecanismos ninguna
mano
(?;en?dy la cAmara se mueve de forma fluida Steady cam
Gria la camara se monta en una grua para Grlflalcrane

long shots en movimento



Clasificacion y
series de planos



Clasificacion de planos

Por encuadre: LogShot (LS), FullShot(FS), MediumShot(MS), CloseUp(CU)
Plano holandés: horizonte inclinado (inestabilidad, ambiguedad)

Tracking Shot: seguimiento de un actor en movimiento

Low angle/ High angle: contrapicado y picado

Cut In (plano de proteccidén):una parte del plano previo (detalle)

Cut Away: registra un suceso secundario gue ocurre en otro lugar

Plano de reaccion: toma silenciosa(CU) de un actor que reacciona a lo que
otro actor dice

Two Shot/Three Shot/ Plano de grupo: dos actores, tres actores, grupo

Over shoulder: Se ve el frente de un sujeto y el perfil trasero(hombro y
cabeza) de otro que interactia con él



Series de planos/tamano

* Progresivas/regresivas: imagenes aumentan
0 disminuyen de tamano

» Series contrastantes: pares de imagenes de
diferente tamano en oposicion

* Series repetitivas: imagenes del mismo
tamano (reacciones de una muchedumbre en
closeups)

* Una secuencia puede utilizar diferentes series



Series de planos/angulacion

* Progresiva/regresiva: cada angulo es
mayor/menor que el anterior. De una
contrapicada al nivel de los 0jos, de frente a un
costado del sujeto

» Contrastante: angulos opuestos entre si. Una
picada seguida de una contrapicada

» Angulos repetitivos: angulos similares
aplicados al mismo o diferentes sujetos



Representacion de la accion con
planos

* No se debe tratar de contar toda la historia en un solo
nlano. Cada plano de una secuencia debe mostrar una
parte especifica de la historia de la mejor manera posible

* Primero se establece el area requerida (tamafo del
sujeto) para el plano particular y luego la mejor
perspectiva (angulacion)

* Debe pensarse la impresion que el plano causara en el
espectador ¢,gue emociones causara en pantalla?

e Todos los elementos, acciones y movimientos en cuadro
deben justificarse



Cambio de angulacion/lentes

 Cuando se requieran diferentes
emplazamientos (posicion de la camara) debe
cambiarse el angulo/lente

* El uso del mismo angulo/lente consecutivo
provoca un brinco de imagen (jump cut)

* De plano a plano debe existir un cambio
notable de tamano de imagen y angulacion



Puntos de vista en cine



PV Objetivo

 El espectador mira el suceso a traves de los
0jos de un observador invisible

* No se presencia desde la mirada de alguien
dentro de la escena (impersonal)

 Las personas fotografiadas aparecen ajenas a la
camara 'y NO MIRAN DIRECTAMENTE AL
LENTE



PV Subjetivo

 El pablico participa en la accion de la pantalla como una
experiencia personal

» El espectador se instala dentro de la pelicula:

- La camara actua como si fuera los ojos del espectador: experimenta
el suceso como si le estuviera sucediendo (montaia rusa, caer de un
edificio, pilotear un avion) Estos planos afaden impacto dramatico

- La camara intercambia lugar con un personaje: el espectador ve como
el personaje cuando los planos subjetivos son precedidos de CU del
personaje mirando fuera de cuadro

« Cuando otro actor en escena mira a los ojos del actor subjetivo, sus ojos deben
mirar directamente a la camara (intimidante para el espectador)

» Puede usarse para recuerdos o suenos (flashback) o para personajes
mentalmente trasnstornados

- La camara actua como el ojo del publico invisible: un personaje mira
al lente para establecer una relacion visual entre actor y publico: locutor
de noticiario, promotor en comercial, narrador, personaje que explican o
recapitulan



Punto de mirada (planos cerca del
eje)
* Plano objetivo que se acerca al subjetivo. La camara se
coloca a lado del actor subjetivo

e La camara mira desde la perspectiva del actor pero de
forma objetiva (como si estuviera parado junto a él):
Involucran al espectador mas cerca del suceso pero no
los sobresalta

* Un personaje que interactua con el actor PM ve
ligeramente a un lado de la camara NO AL LENTE

* Los planos PM frecuentemente siguen a los planos over
shoulder



Otros puntos de vista

¢ Falso subjetivo: mirada desde un
personaje gue nunca vemos

¢ Expresivo: mirada objetiva se desplaza a
un lugar especifico

€ Irreal: mirada imposible para el ojo
humano



Campo y fuera de campo

* Fuera de campo: aquello gue el espectador cree que hay fuera del encuadre
(espacio en off) basandose en la informacion de lo que hay dentro del cuadro
* Limites del campo:
- Bordes del encuadre (superior, inferior, izquierdo y derecho)
- espacio detras de la camara
- espacio detras del decorado
 Elementos para detectar/sugerir el fuera de campo:

- Encuadre parcial (planos cerrados)
- Recurrencia de las miradas presentes en cuadro
- Desplazamiento y salida de cuadro de personajes
- Planos sonoros
» El fuera de campo permite hacer vivir situaciones que realmente no le han

presentado al espectador (inicio+final=construccion de lo sucedido en la mente del
espectador)



Tiempo cinematografico



Tiempo cinematografico

* Tiempo cinematografico no es igual al tiempo
real

* Tipos de tiempos (una pelicula puede combinar
varios: presente, pasado, futuro y condicional

 Como quiera gue se use el tiempo, el
espectador debe comprender facilmente su
manejo: CONTINUIDAD



Tiempo presente

 Describe la accidbn como si estuviera ocurriendo
ahora. Transcurre en una forma logica, directa.

* El espectador tiene una sensacion de
participacion en los acontecimientos en pantalla

* NI el espectador ni los personajes saben lo que
pasara despues: mantiene al espectador
Interesado



Tiempo pasado

* Lo que ocurre en el pasado: relatos historicos, el
espectador sabe que los sucesos ya ocurrieron, “esto es lo
gue paso, tal y como pasd”, transporta al espectador a ese
periodo de tiempo

 Flashback:

- Retrocede al pasado para describir sucesos ocurridos antes de la
historia actual

- Permiten que un narrador regrese en el tiempo
- Permiten que varios personajes cuenten su parte de la historia

- Tiende a romper la continuidad cronoldgica del espectador (le
exige mas atencion): siempre debe regresar al presente



Tiempo futuro

* Lo gque ocurre en el futuro: el espectador es
transportado al futuro para ver el suceso “cdmo

pasara o como podria pasar”. El suceso se

presenta en continuidad de tiempo presente

 Flashfordward:

- Avanza hacia el futuro para describir los sucesos
gue pasaran, que podrian o que pueden pasar

- Puede describirse en fragmentos impresionistas:
suenos o imaginacion



Tiempo condicional

* Presentacion del tiempo condicionado por otros
elementos: la actitud mental del personaje que ve el
suceso, la memoria, la imaginacion, pensamientos
distorsionados

* A pesar de que no tiene que ver con el tiempo real, el
espectador debe comprender lo que esta sucediendo
(debe hacer entender al espectador la razon de
cambios repentinos de tiempo)

* Puede utilizarse para representar una pesadilla, un
delirio, estado de embriaguez, recuerdos confusos, etc



Continuidad direccional
direccion dinamica



Continuidad direccional

*El espectador siempre debe conocer la
ubicacidon de la accion y la direccion del
movimiento

*Elementos de la continuidad direccional:
 Direccion del movimiento de sujetos

* Direccion del movimiento de vehiculos

* Direccion de la mirada de un sujeto
Cuando cambian repentinamente se rompe
la continuidad




Tipos de direccidn

« ESTATICA

« DINAMICA

e Constante

e Contrastante

Una sola direccion que no

debe cambiarse (partida y

llegada)

Sujetos/vehiculos en
direcciones opuestas (ir y
regresar/ personas que se
encuentran)

Sujetos que se acercan o

e Neutra alejan de la camara (frente,

espalda, top). Puede usarse
para hacer cambios
deliberados de direccion



Eje de accidn

 Método para establecer y mantener la direccion en
pantalla: linea de movimiento

 Sitodos los emplazamientos de camara se colocan
de un lado de ésta linea, la direccion en pantalla
permanecera igual durante la serie de planos

* Excepcidn para cruzar el gje:

- Cuando dos 0 mas personas se mueven lado a lado la
camara puede moverse por delante o por detras (plano
neutro)

- Los planos con movimiento en direccion opuesta
filmados desde el otro lado del eje quedan insertos entre
dos series de planos con movimiento en direccion
original



Invertir direccidon en pantalla

* Mostrar a persona o vehiculo dando la vuelta

* Filmar de un lado al otro del eje de accion en curva
0 esqguina, para permitir que la accion salga del
otro lado de pantalla

» Con la insercion de un closeup de reaccion de un
observador que ve el movimiento en la nueva
direccion

« Usando un plano de frente que salga por el lado
Incorrecto del cuadro

« Se puede cortar al interior de un vehiculo (auto,
tren, avion) y luego cortar al plano exterior en
movimiento en direccion opuesta



Continuidad direccional
direccion estatica



Continuidad direccional estatica

La direccion hacia donde avanzan y miran los sujetos
debe coincidir en toda una serie de planos
consecutivos

*Para mantener la continuidad, debe trazarse un eje
entre los actores mas proximos a la camara. La
camara puede desplazarse dentro de los 180° (un
semicirculo completo) solamente de un lado del eje
eLa camara podra cruzar al otro lado del eje para
filmar a un sujeto al fondo del set, siempre y cuando
su angulo respete el eje establecido. Esto implica
trazar un nuevo eje de accion paralelo al original



Machar la mirada

e Cuando se filman closeups individuales opuestos
de dos actores, la mirada puede cruzar el eje y
generar problemas de continuidad

* Los emplazamientos de camara en close ups de
punto de mirada correspondientes, deben de estar
muy cerca del costado de los actores, para que la
mirada se dirija al costado del lente

e Se crea un nuevo eje cada vez que un actor cambia
la mirada al final de un plano. El siguiente plano
debe basarse en la linea trazada entre el actor y el
sujeto con quien se relaciona



Mirada neutra

e Cuando un sujeto mira por encima o debajo
del lente

 Rompe repentinamente las miradas normales
(derecha o izquierda) y lanza al espectador
una mirada desconcertante y sin direccion

« Puede usarse cuando un actor esta sentado,
parado o a otro nivel



Meétodos para filmar Three shot

e Metodo 1: Cuan existe un actor preponderante
(maestro, cantinero, ministro, etc) se maneja
la pareja como unidad y se filma como two

shot (ley del eje)

e etodo 2: Cuando la importancia de los
actores es equilibrada (preponderancia por
turnos) se filma con un solo eje, dos actores
estaran al frente y uno al fondo, trazando un

triangulo




Metodos para filmar un orador y su
adiencia

e Metodo 1: Trazar el eje de accion a lo largo
del pasillo central del auditorio y colocar la
camara en un solo lado del gje

» Metodo 2: El orador y cada miembro del grupo
deben tener miradas encontradas. Se filma
como three shot con el orador como apice del

triangulo
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