MONTAJE: EX BORNIA

montaje:

proceso de organizar y ensamblar secuencias de imagenes y sonidos de manera que se cuente una historia de
forma efectiva. etapa después del rodaje y antes de la postproduccion, donde se seleccionan y unen los
planos grabados para construir la narrativa visual. puede manipular el ritmo, la tension y las emociones de la
audiencia, influyendo en como se percibe y se vive la historia.

praxis del cine: burch

decoupage: planificacion detallada de la secuencia de planos y escenas de una pelicula antes de su rodaje.
organizacion logica y coherente de los elementos visuales y temporales de una pelicula para garantizar una
narrativa fluida y efectiva. contiene todas las indicaciones técnicas que el realizador juzga necesario poner
en el papel, lo que permite a sus colaboradores seguir su trabajo en el plano técnico y preparar el suyo en
funcion de aquel.

raccord:
se refiere a la continuidad en el cine entre planos consecutivos.

 mirada: se asegura que la direccion de la mirada de un personaje en un plano concuerde con la direccion de
la mirada en el plano siguiente. para mantener la ilusion de que los personajes se estdn mirando o
interactuando entre si de manera coherente, si un personaje esta mirando hacia la derecha en un plano, el
personaje con el que se supone que estd interactuando deberia estar mirando hacia la izquierda en el plano
siguiente y viceversa.

» direccion: mantiene la coherencia espacial entre dos planos, como la direccion en la que un personaje
parece moverse o mirar. si un personaje sale caminando por la derecha en el préximo plano debera entrar por
la izquierda.

* posicion: se refiere a la disposicion de los elementos en la escena y es importante que no haya cambios en
su distribucion.

* aprehension retardada: es una discontinuidad que no se percibe inmediatamente, sino después de unos
segundos, cuando el espectador se da cuenta de que el tiempo, el lugar, o ambos, son diferentes a lo que
inicialmente parecian.

a nivel de los objetos: maquillaje, vestuario y decorados

a nivel de espacio: mirada, direccion y posicion

a nivel espacio tiempo: velocidad, interpretacion y pausas

a nivel de sonidos

relaciones temporales: elipsis

salto en el tiempo; la omision o supresion de parte del contenido de la continuidad temporal de un plano.
eclipsis mesurable o definida: el espectador puede medir el tiempo que paso entre un plano y otro
srigurosamente continuo: sucede al mismo tiempo

«clipsis indefinida: el espectador debe ayudarse de algo externo para darse cuenta de ese salto en el tiempo
sretroceso (pequefio): mesurable

«flashback (retroceso indefinido): contrapuesto a la elipsis indefinida, requieren de algo externo o
caracterizacion que nos de cuenta de lo que pasa



relaciones espaciales:

scontinuo: el espacio se lee en un mismo lugar

*proximo: esta cerca; ya sea por el sonido, por la estructura, hay similitudes estéticas
«discontinuo: un espacio que no tiene nada que ver con el siguiente

como analizar un film: casseti di chio

el analisis de la representacion en el cine se centra en: la colocacion y la determinabilidad. 1a colocacion se
refiere al tiempo puntual de un acontecimiento, mientras que la determinabilidad se relaciona con tres
condiciones de existencia del espacio fuera del cuadro: no percibido, imaginable y definido.

la pelicula es un objeto que comunica mediante codigos e instancia de narracion. es una expresion de un
lenguaje, una representacion.

la representacion es el reemplazo de algo que no esta presente que al mismo tiempo permita ser entendido,
evocado cuando un espectador lo observa.

eacto de representar: conjunto de acciones que se realizan para crearlo

sproducto o resultado de esas operaciones que crean la representacion (lo importante, que es la pelicula, una
narracion)

toda representacion debe crear una referencia clara con lo que queremos representar. que sus elementos y
componentes frente a un espectador lo dejen entender lo que buscamos mostrar, eso es reconstruir el mundo.

también existe la posibilidad de poner énfasis en la representacion en si misma; las decisiones que tomo para
presentarlo tienen caracteristicas que le son propias, creando un mundo propio.

uno puede hacer una pelicula en la que el mundo parezca ser el mundo real y otra en la que marcamos
diferencias que vuelven particular e interesante el mundo que creamos en la representacion:

*hay peliculas de autor (tim burton, tarantino, nolan) que son identificables y comunes.

*hay un discurso donde las imagenes sean documentales, sin actores, pero con la manera de montarlas se
aleje del mundo real.

niveles de representacion:

nivel de contenidos: tenemos la sensacion de que algo nos esta descubriendo, sentimos a alguien o algo,
rasgos dedicados a realizar esta o aquella accion vestidos de esta o aquella manera, objetos ocupando el
espacio. PUESTA EN ESCENA

nivel de modalidad: 1o que vemos y sentimos se nos aparece de una forma peculiar; el escenario en su
totalidad o sdlo en detalles, sencilla los individuos o se los abandona, hay objetos al fondo o que se llevan al
primer plano. PUESTA EN CUADRO

nivel de los nexos: el escenario ya ha acogido otras situaciones y acogera otras, los individuos prosiguen con
sus acciones € inauguran nuevos comportamientos obligandonos a imaginar qué van a hacer seguidamente.
unen a una imagen con otra que la precede o que la sigue. PUESTA EN SERIE

niveles sobre los que se articula 1a imagen filmica:

puesta en escena: contenidos representados en la imagen y nace de la labor de setting. se refiere a la
creacion del mundo representado en la pantalla a través de la preparacion, filmacion y montaje. consiste en
definir el escenario, situar la cdmara y organizar los encuadres para dar coherencia y consistencia al universo
visual. se trabajan elementos como objetos, personas, paisajes, gestos, palabras y situaciones para construir
un mundo complejo en la pantalla.



categorias de funcionamiento:

« informantes: elementos que definen en su literalidad cuando se pone en escena (edad, constitucion fisica,
caracter del personaje, género, etc...) ofrece las indicaciones de base para comprender el mundo en escena.

» indicios: nos conducen hacia algo implicito (el lado oculto de un caracter, el significado de una atmosfera,
etc...) son mas dificiles de identificar puesto que nos permiten una representacion menos definida.

» motivos: unidades de contenido que se van repitiendo como situaciones o presencias emblematicas para
reforzar la trama principal.

* temas: sirven para definir el nticleo principal de la trama (posicion central) indican la unidad de contenido
en torno a la cual se organiza el texto y el film.

» arquetipos: unidades de contenido relacionadas al universo de la cultura de la pelicula.
* claves: referencias al mundo del autor (marcas)
» figuras: temas que se tratan en el cine como la mirada o el encuadre.

puesta en cuadro: surge de la filmacion fotogréfica y se relaciona con la modalidad de presentacion de los
contenidos en la pantalla. se refiere a la forma en que se presenta y se captura visualmente el mundo
representado en la pantalla. define el tipo de mirada que se proyecta sobre ese mundo y como es captado por
la camara. se centra en como se relaciona con los elementos construidos en la puesta en escena.

* dependiente: la camara muestra espacios y personajes, cuando se mueve lo hace para describirlos o seguir
al personaje. estd ligada al contenido.

* independiente: se toman decisiones arbitrarias.
» estable: la presentacion de los contenidos se define y se mantiene constantemente.

» variable: variedad de tomas y la heterogeneidad de soluciones cambian a lo largo de la pelicula para
adaptarse a diferentes situaciones.

puesta en serie: se basa en el trabajo de montaje y se refiere a las relaciones que cada imagen establece con
las anteriores y siguientes. donde se unen fisicamente dos imagenes para crear una secuencia coherente. se
establecen relaciones entre los elementos representados y sus mundos, que se extienden a lo largo de toda la
pelicula. se centra en la continuidad narrativa y visual que se logra al enlazar las diferentes escenas de la
pelicula.

asociaciones:
» identidad: imagenes relacionadas porque es la misma imagen repitiéndose de manera distinta.

» proximidad: imagenes relacionadas por representar elementos distintos formando parte de la misma
situacion.

» transitividad: imagenes relacionadas por representar dos momentos de una misma accion.

« analogia y contraste: imagenes relacionadas por representar respectivamente elementos similares, no
idénticos y elementos confrontables, no opuestos.

* acercamiento: imagenes relacionadas por se contigua a ella en la serie temporal.

ejes del espacio: el espacio cinematografico se estructura a través de la dialéctica entre el campo y fuera de
campo, abarcando no solo la determinacion del cuadro, sino también todo el encuadre como unidad filmica
que va de un corte a otro del montaje. el movimiento se refiere a la movilidad de los bordes y en el interior
de la imagen, donde la camara y la figura en movimiento interactiian creativamente para dar forma y
dinamismo al espacio representado en la pantalla.



eje in/off: oposicion entre estar dentro o fuera de los limites del cuadro, lo que afecta la percepcion de la
presencia en la imagen.

colocacion: 6 posibles lugares

determinabilidad:

* no percibido: lo que no se ve tampoco importa.

* imaginable: esta fuera del encuadre, pero nosotros lo completamos.

* definido: espacio off pero que se mostro antes o se mostrara.

sonido:

« in: fuente encuadrada. diegético.

» off: fuente no encuadrada. diegético.

* over: se escucha por encima de la imagen, pero los personajes no la escuchan. diegético o extradiegético.

eje estatico/dindmico: se relaciona con la distincion entre estar inmovil o en movimiento en la pantalla,
influyendo en la sensacion de estabilidad o cambio.

* estatico fijo: camara quieta, lo encuadrado no se mueve.

* estatico mévil: camara quieta, lo encuadrado se mueve.

* dindmico descriptivo: la cAmara se mueve para describir el contenido o seguir un personaje.
* dinamico expresivo: la cdmara se mueve para indicarle al espectador que mirar.

eje organico/disorganico: se centra en la conexion y unidad de los elementos en la imagen, contrastando con
la desconexion y dispersion, lo que afecta la cohesion del espacio representado.

* plano/profundo: no hay fondo y hay 1 plano de interés/distintos niveles de imagen de interés.

* unitario/fragmentado: todo esta en un mismo lugar, historia cohesiva y bien integrada/no se logra entender
todo, hay partes desconectadas o no lineales.

» centrado/excéntrico: hay un claro punto focal/la atencion se dispersa o se aleja de un centro obvio.

» cerrado/abierto: la trama es resuelta y hay conclusion/ la trama esta abierta y deja la especulacion e
interpretacion al publico.

campo y fuera de campo: los bordes de la imagen se dividen en campo y fuera de campo. el campo es lo
que esta dentro de los limites visibles de la imagen y fuera de campo abarca lo que esta mas alla de esos
limites, sugiriendo la existencia de un espacio mas amplio fuera de la vista. permiten jugar con la percepcion
y la imaginacion del espectador.

ejes de tiempo:

colocacion: se refiere al tiempo que se resuelve en la datacion puntual de un acontecimiento. se enfoca en el
desarrollo en un momento especifico.

devenir: es un tiempo constante y fluido, irreductible a los instantes que lo constituyen. se centra en el
desarrollo a lo largo del tiempo. sensacion perceptiva de lo que transcurre.
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orden: las formas de orden determinan la disposicion de los acontecimientos en el flujo temporal y sus
relaciones de sucesion. el orden en el cine puede influir en la percepcion del tiempo y la narrativa, creando
diferentes sensaciones.

* tiempo circular: se caracteriza por una sucesion de eventos ordenados de tal manera que el punto de
llegada coincide con el de origen, creando un ciclo continuo e ininterrumpido. ejemplos incluyen peliculas
donde la historia regresa al punto inicial al final.

* tiempo ciclico: similar al circular, pero con la diferencia de que el punto de llegada es analogo pero no
idéntico al de partida, generando variaciones en cada repeticion.

» tiempo lineal: determinado por una sucesion de eventos ordenada de modo que el punto de llegada es
siempre distinto del de partida, siguiendo una progresion continua u homogénea. es comun en la mayoria de
las peliculas, con una narrativa que avanza de un instante a otro.

vectorial: se sigue un orden continuo y homogéneo. es progresivo si la sucesion procede hacia adelante o
inverso si la sucesion procede hacia atras.

no vectorial: orden dishomogéneo, fracturado. rupturas dadas por recuperaciones del pasado como
flashbacks o como anticipaciones del futuro como flashforwards.

* tiempo anacronico: se caracteriza por una sucesion de eventos que no siguen un orden cronolédgico lineal,
interrumpiendo la secuencia temporal de manera no homogénea. puede incluir flashbacks, flashforwards o
saltos temporales que desafian la linealidad tradicional de la narrativa.

duracion: se refiere a la extension temporal de los eventos representados en la pantalla.
* real: es la extension efectiva del tiempo; toma el tiempo que demanda la accion.
* aparente: sensacion perceptiva de esa extension.

normal: la extension temporal de la representacion de un acontecimiento coincide con la duracién real del
mismo acontecimiento.

* plano secuencia: es una toma continua de un acontecimiento sin cortes, lo que garantiza la continuidad
espacial y temporal de la representacion. se caracteriza por su duracion natural y absoluta, mostrando un
evento de manera ininterrumpida.

* escena: es un conjunto de planos concebidos y montados para crear una relacion artificiosa entre el tiempo
de la representacion y el de lo representado. las escenas unen imagenes de manera que una precede o sucede
a otra, formando una unidad narrativa. las escenas son fundamentales en la construccion de la pelicula y en
la transicion entre diferentes momentos de la historia.

anormal; se da cuando la amplitud temporal de la representacion de un acontecimiento no coincide con la
del propio acontecimiento.

contraccion:

* recapitulacion: consiste en resumir o repetir brevemente eventos anteriores en la narrativa para recordar al
espectador ciertos aspectos relevantes. puede ser una recapitulacion ordinaria, que utiliza procedimientos
normales de montaje, o una recapitulacion marcada, que destaca ciertos elementos de manera mas evidente.



» elipsis: se refiere a la omision de una porcion de tiempo en la narrativa, creando un salto temporal que
puede ser utilizado para acelerar la historia o generar suspenso. puede ser una elipsis de minima incidencia,
que apenas se percibe, o una elipsis marcada que se nota mas claramente.

dilatacion:

* extension: ocurre cuando el tiempo de la representacion es mayor que el tiempo real del acontecimiento
representado. la extension busca enfatizar ciertos aspectos de la narrativa o crear un impacto emocional en el
espectador. puede manifestarse a través de efectos como el ralenti, que consiste en filmar a una velocidad de
cuadro mas rapida de lo normal y luego reproducir el metraje a una velocidad de cuadro estandar. los
insertos que son tomas que se insertan en la edicion de un video o pelicula para mostrar detalles importantes
dentro de una escena, la vuelta atras conocido como flashback y el montaje alternado, técnica de edicion
que intercala dos o mas escenas, generalmente para mostrar eventos que ocurren simultaneamente en
diferentes lugares.

* pausa: se produce cuando se detiene el flujo temporal en la narrativa, como en un fotograma fijo donde la
accion se congela mientras la proyeccion continda. la pausa puede utilizarse al final de una pelicula antes de
los créditos finales para crear un efecto especifico.

frecuencia: se refiere a la repeticion de un evento o suceso a lo largo de la narrativa.

* frecuencia simple: representa un evento que ocurre una sola vez en la narrativa, sin repeticiones. ejemplo:
un suceso Unico en la trama de una pelicula.

* frecuencia multiple: se refiere a un evento que se repite varias veces en la narrativa, mostrando la misma
situacion en diferentes ocasiones. ejemplo: una escena que se repite con variaciones en distintos momentos
de la pelicula.

» frecuencia repetitiva: implica la repeticion de un evento de manera constante y regular a lo largo de la
narrativa, creando un patron recurrente. ejemplo: un elemento que se repite en cada acto de la pelicula de
forma predecible.

» frecuencia frecuentativa: combina la repeticion constante de un evento con variaciones sutiles en cada
repeticion, generando un efecto acumulativo. ejemplo: una secuencia que se repite con pequefias
modificaciones en cada iteracion.
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regimenes de la representacion:

analogia absoluta: se basa en representar la realidad de manera fiel y directa, limitando al maximo los
artificios visuales. ejemplos incluyen la representacion de elementos como puertas, escaleras, dia y noche, o
la relacion entre humanos y maquinas de forma realista y sin adornos.



analogia construida: se construyen representaciones que van mas alla de la realidad, utilizando elementos
simbolicos o abstractos para comunicar conceptos. los objetos en escena no son validos por si mismos, sino
por el significado que se les otorga a través de la representacion.

analogia negada: se caracteriza por distanciarse de la realidad y operar desde una perspectiva mas abstracta
o simbolica. se utilizan asociaciones que implican sustituciones o equivalencias entre elementos, creando
una representacion que no se apega directamente a la realidad.

montaje cinematogrdfico: rafael sanchez

tipos de continuidad:

real: se refiere a la continuidad de la accion real en una pelicula, donde se busca mantener coherencia
temporal y espacial.

filmica: es una reconstruccion en pantalla de la continuidad real, donde se pueden fraccionar y rearmar
secuencias para crear un ritmo visual.

temdatica: se enfoca en la coherencia tematica y estilistica de una pelicula, buscando una logica visual en el
discurso cinematografico.

movimientos internos y externos: los movimientos internos son aquellos que registra el film y perciben
dentro del recuadro durante la toma, los movimientos externos son los que nacen de los cortes y transiciones
entre una toma y otra.

movimiento progresivo: se refiere a un movimiento que avanza o progresa de manera constante en una toma,
mostrando cambios o desplazamientos continuos.

movimiento de pulsacion constante: es un tipo de movimiento interno en una toma donde no hay progresion,
sino que se mantiene constante dentro de la misma zona, creando una sensacion de pulsacion constante sin
cambios significativos.

ritmo interno y externo: el interno esta determinado por la velocidad de los movimientos en pantalla y la
forma en que se detienen, influenciado por la accion dramatica de los personajes o movimientos visuales. el
externo se refiere al ritmo que surge del montaje y la duracidn de las tomas, afectando la percepcion del
ritmo interno y la cohesion de la escena en su totalidad.

INTERNOS

ritmo de los movimientos dramdticos: se centra en la accion de los personajes, determinado por la velocidad
de sus movimientos y la forma en que se detienen, generando un ritmo interno basado en la accion
dramatica.

ritmo visual: esta determinado por la velocidad de desplazamiento de la camara, como en los movimientos
de paneo, tilt o p, creando un ritmo visual interno que se combina con los ritmos visuales y dramaticos de las
tomas adyacentes.

* paneo: movimiento de camara que nos permite describir escenarios con objetos estaticos que no entran en
un encuadre clésico. la cdmara no se mueve, tiene que estar sujeta a un tripode para realizar movimientos
horizontales o verticales sobre su propio eje.

» travelling: consiste en desplazar una camara montada sobre unas ruedas para acercarla o alejarla al sujeto u
objeto que se desea filmar.

travelling de profundidad de aproximacion: la camara se desplaza desde un plano lejano a otro mas cercano.
travelling de profundidad de alejamiento: la cdmara se aleja de un objeto o sujeto encuadrado desde cerca.

travelling paralelo: la cAmara acompaia el objeto o sujeto lateralmente.



travelling circular: la cdmara gira 360 grados alrededor del objeto o sujeto.

travelling divergente: modifica la perspectiva del espectador distorsionando la relacion entre la cdmara y el
objeto o sujeto.

grua: se utiliza el eje vertical y se pueden conseguir distintas combinaciones de movimientos.
dron.

cambio del ritmo interno (alteracion ritmica): modificacion del ritmo en una pelicula a través de pausas,
que pueden ser progresivas o de diferentes duraciones, influyendo en la percepcion del ritmo interno de la
toma y la velocidad de los sujetos en movimiento.

pausas: momentos de detencion en una toma filmica que influyen en el ritmo interno y externo de la escena,
pudiendo ser al inicio, final o durante la accion para crear efectos de tiempo y movimiento.

subdivision de una toma e intercalacion: consiste en dividir una toma en trozos y mezclarlos con otras tomas
para generar efectos de vacilacion o suspenso en la narrativa visual.

sound-flow y overlapped dialogues: métodos para alterar el ritmo interno mediante cortes, donde el sound-
flow es un parlamento que cae sobre el rostro de otro personaje, y los overlapped dialogues son trozos de
texto superpuestos para crear la sensacion de urgencia en la comunicacion.

recorridos: se refiere a los desplazamientos de los sujetos en una escena, donde el corte puede influir en
mantener, reducir o suprimir los recorridos para modificar el ritmo y la cohesion visual de la accion.

hay leyes que sefialan en la region permisible y la region prohibida de donde situar la camara; hay que elegir
y determinar la direccion general de la filmacion o punto de vista general.

zona de cuadro: area visible dentro de los limites de la pantalla o del marco de la camara. espacio donde se
colocan los sujetos y objetos y se planifica su movimiento.

direccion de movimiento: forma en que se editan las tomas para asegurar una transicion fluida y logica
entre los movimientos de los sujetos o de la camara.

movimiento intencional: tipo de relacion que se crea entre un sujeto y un punto dado (otro sujeto).

eje de camara: linea recta imaginaria que une el centro o cruce de diagonales del rectangulo del fotograma
con el centro del paisaje real abarcado por la camara.

eje de accion: es una linea imaginaria que se traza sobre la direccion de la accion. crucial para mantener la
coherencia visual y evitar confundir al espectador con la direccién de los movimientos o miradas en
pantalla. divide el espacio del rodaje en 2. las camaras se pueden ubicar en el lado verde, porque en edicion
del lado rojo no se podria usar a menos que se pase por el medio antes.
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cualquier elemento que se desplaza esta trazando un eje y condicionando el espacio filmico de toda la accion
posterior en ese espacio.
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ley 180 grados: camara ubicada en un punto del semicirculo o de las infinidades de semicirculos; tiene su
centro en el eje de accion y apunta hacia adentro. también conocida como salfo de eje, es una guia para
mostrar la relacion espacial entre dos o mas personajes en una escena.
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al situar la camara, ya estas eligiendo un lado del eje. para que la relacion de planos sea correcta entre los
personajes, debes evitar saltar esa linea imaginaria. si te saltas el eje, la secuencia puede volverse confusa
para el espectador.

si se aleja de la camara o se acerca en el medio del eje, es un plano neutro y nos deja incluir planos
registrado del otro lado del eje. fiable de nexo para registrar tomas de ambos lados, haciendo que parezca
que va hacia el mismo lugar.

para cambiar de lado hay que hacer un travelling, pasando por el punto medio si o si.

R~

X 1%

movimiento de rectilineo del sujeto:

viaje de rectilineo en tomas opuestas (reverse shots): dos puntos de vista opuestos en casi 180 grados. son
posiciones quietas y extremas de una panoramica sobre un sujeto que pasa sacando el momento en que la
camara se mueve. plano contraplano.

toma 1: sujeto camina hacia una puerta.

toma opuesta: la cdmara se coloca al otro lado de la puerta, mostrando al actor acercandose y entrando.
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salida y entrada a cuadro en reverse shots:

toma 1: sujeto camina de frente hacia una puerta y sale por el lado derecho.
toma opuesta: sujeto entra a cuadro por el lado izquierdo y se aleja de espaldas.

viaje largo: al sujeto se lo deja salir totalmente del cuadro unos pocos fotogramas y en la otra escena cuando
termina el recorrido comenzard pocos fotogramas antes de que el sujeto entre a cuadro.

viaje ininterrumpido: la primera toma debera ser cortada por el compaginador aun cuando se dé parte del
sujeto pocos fotogramas antes de desaparecer y la toma siguiente se comenzara con el sujeto dentro de
cuadro. es necesario anotar la distancia entre la camara y el recorrido con que el sujeto sale el cuadro para
observar esa misma distancia en la entrada a cuadro de la toma siguiente.

salida y entrada a cuadro en head-on y tail-away: el sujeto viene de frente y sale de cuadro cerca de la
camara y entra a cuadro y se aleja de espaldas.

* head-on: cuando un personaje o elemento se mueve directamente hacia la cdmara. la “entrada a cuadro”
seria cuando el personaje aparece en la escena acercandose frontalmente hacia la cdmara. la “salida de
cuadro” seria cuando el personaje se aleja de la cdmara, pero aun se mueve en direccion hacia ella,
eventualmente desapareciendo de la vista del espectador.

* tail-away: se refiere a cuando un personaje o elemento se mueve alejandose de la cdmara, dandole la
espalda. la “entrada a cuadro” podria ser un personaje que entra en la escena de espaldas a la caAmara y se
aleja. la “salida de cuadro” seria cuando el personaje se ha movido lo suficiente como para salir del
encuadre, siempre de espaldas a la camara.
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falseo de la puesta en escena: no siempre se filma un viaje rectilineo con pivoteo de cdmara sobre el mismo
sitio por qué no siempre los backgrounds de las tomas continuas se encuentran realmente uno frente al otro.

s ranssde

viaje rectilineo en tomas contiguas: mostrar un movimiento continuo y coherente a través de varias tomas.

cross-screen: cuando la camara adopta un angulo demasiado cruzado sobre el recorrido el sujeto, este
lograré entrar y salir del cuadro la misma toma. no muestra el background.



Jjump-cut: salto innecesario. se produce cuando el cambio de ubicacion de cdmara es timido y un poquito

distinto que no se justifica si es menor a los 40 grados. se justifica si ademds del nuevo angulo se cambia la
distancia o plano.

viaje o travesia en cross-cutting: los llamado acciones paralelas en los tratados de argumento. es cross-
cutting en el montaje. se alternan escenas en casa con escenas de viaje que estan ocurriendo a la vez.

vehiculo en viaje:

2 ejes de accion:
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paisaje desde vehiculo: mostrar primero el interior del vehiculo, luego los pasajeros que miran y por ultimo
lo que mira.

persona mira pasar el vehiculo: un observador quieto gire la cabeza para seguir el paso a un automévil. Esto
es salvado intercalando las tomas ya que el observador y el vehiculo no estan juntos en un mismo cuadro
sino que en posiciones opuestas.

paso por puertas:
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movimiento curvilineo del sujeto: se mueve siguiendo una trayectoria curva. no se filma a traves de la
curva ni desde dentro de la curva.




posiciones de camara sobre sujetos quietos: decimos sujetos quietos para significar que no se trata de
describir el recorrido de un sujeto movil.

angulaciones correspondientes: s un tipo de posicion de camara con que suele describirse un dialogo
llamado opposing shots. se las llama correspondientes porque una toma y su angulo con respecto al eje de
accion se corresponde con la toma siguiente en igual angulo sobre el otro personaje en dialogo.

angulos identicos: corresponidentes simetrcias.

el modo clasico de introducir una escena es comenzar por establishing shot, con la cdmara alejada de los
actores para entregar una vision de todo el escenario. a medida que la accion y el didlogo se intensifica se
acerca mas el eje Optico con el eje de accion; comenzando un juego de angulaciones correspondientes que se
divide en 3 clases de close-ups:

* tres cuartos: muestra un solo personaje en 45° de angulacion.
* over shoulder: toma de un rostro con parte de la cabeza y los hombros del otro sujeto. angulo de espalda.

* point of view: rostro captado desde muy cerca desde el punto de vista del otro personaje casi sobre el
mismo eje de accion o linea de sus miradas. toma subjetiva.

miradas y nivel de camara: camara objetiva
* nivel normal: termino medio de la altura-ojos en el comun de la gente (1.60)

* nivel alto y bajo: se aplica a angulos lo suficientemente acentuados en inclinacion de camara como para
que las lineas verticales dejen su paralelismo y aparezca en perspectiva.

si ambas personas estan de pie y son de igual altura la cdmara estard a nivel normal.

si ambos estan sentados se comienza por nivel normal y se va bajando de nivel a medida que se pasa a
angulaciones correspondientes.

si uno esta de pie y otro sentado, la persona de pie debe mirar por debajo de la camara y la que esta sentada
por encima.

zona de cuadro: los close-ups son composiciones que encuadran un rostro sélo pero no deben ser colocados
absolutamente centrados y si el personaje se expresa por gestos seguro se desplazara un poco pero no puede
ser brusco. cada personaje debe conservar su propia zona y un rostro nunca se debe superponer sobre el de
otro.
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* plano general: presenta un entorno o un paisaje de grandes dimensiones.

* plano entero: muestra a un elemento entero y a su entorno. tiene un valor descriptivo

* plano americano: plano medio algo mas largo que toma como referencia la figura humana. el limite
superior de este encuadre esta a unos centimetros de la cabeza, mientras que el limite inferior esta a la altura
de las rodillas del personaje.

* plano medio: encuadra al sujeto por la cintura, aunque el rango puede ir desde la rodilla hasta el pecho.

* plano detalle: se centra en una parte muy concreta del cuerpo, o de un objeto. es un plano
expresivo/narrativo.

* primer plano: recogeria el rostro y los hombros.

* primerisimo primer plano: abarca un rostro desde el menton hasta la parte de arriba de la cabeza. transmite
mas intimidad y confidencialidad que el primer plano.

* plano con referencia de: hay més de un personaje en cuadro, pero con distinta relevancia
* plano con desarrollo: cambio de enfoque. un plano funciona como dos, pero se cambia de foto.

* plano subjetivo: muestra la accion desde el punto de vista de un personaje. la camara actia como los ojos
de la persona.

* plano objetivo: muestra la accidon desde un punto de vista neutral, sin asociarse con la perspectiva de
ningun personaje en particular.



