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ANGULOS DE CAMARA

INTRODUCCI(;N

Una pelicula se compone de muchos planos. Cada
plano requiere que la camara se emplace en la mejor
posicién para describir a los actores, el decorado que se
filma y la accion en el momento particular de la narra-
cion. La posicion y el angulo de cimara, dependen
de diversos factores. Muchos de los problemas relacio-
nados con la eleccién de los dangulos de la camara, se
solucionan mediante un andlisis cuidadoso de las nece-
sidades del relato. Con experiencia se pueden tomar
decisiones de modo casi intuitivo. El angulo de camara
determina tanto el punto de vista del espectador como
el area cubierta en la toma. Cada vez que la camara
se emplaza, deben responderse dos preguntas: ;Cual
es el mejor punto de vista para filmar esta parte de la
accion? y ;qué espacio debe contenerse en el plano?

Con la eleccion cuidadosa del angulo de camara sc
puede intensificar la visualizacién dramatica del relato.
Un angulo elegido en forma descuidada puede distraer
o confundir al piblico al describir la escena de tal modo
que su significado sea dificil de comprender. Por lo tan-
to, la seleccion de los angules de cimara es un factor
primordial en la elaboracion de una pelicula.

En la mayoria de los casos, los guiones de ficcion in-
dican el tipo de plano que se requiere para cada escena
en una secuencia. Algunos Estudios prefieren trabajar
con guiones desarrollados a base de Escenas “Maestra™
(master scene), en los que toda la accion y el didlogo
se presenta en una secuencia completa pero sin sefialar
los angulos de camara. En cualquier caso, el director
tiene la prerrogativa de elegir sus propics anzulos de

acuerdo con la interpretacién que le dé al guion. Debido
a que el camarigrafo es quien coloca la camara, es €l
también quien por lo general toma la decision final del
punto de vista y el espacio, basado en los deseos del di-
rector. Los directores varian en lo que respecta a la
decision del dngulo de la camara: Muchos dejan la deci-
si6n final al camardgrafo, una vez que le han explicado
sus necesidades. Otros que tienen mayor preocupacion
por la técnica de la cimara trabajan mas de cerca con
el camarégrafo para llegar al emplazamiento de camara
preciso para cada tema.

Cuando se filma a partir de un guion, el camardgrafo
v el director, de peliculas que no son de ficcion pueden
trabajar de la misma forma. Sin embargo, si el camaré-
grafo trabaja solo debera elegir sus propias tomas.
Cuando se filman documentales de modo improvisada,
se tiene la responsabilidad adicional de desglosar el
evento en planos individuales, y de decidir el tipo de
toma que se requiere para cada fragmento de la accién.
En cualquier caso, la experiencia del camardgrafo, su
conocimiento de los problemas y su imaginacion visual,
influirAn en gran medida en la seleccion del angulo
de camara.

Tanto los realizadores de peliculas de ficcion como los
de no ficcién emplean a menudo un Diseriador de Pro-
duccién o un Director Artistico para preparar un Storv
Board, una serie de dibujos que describan las acciones
mas representativas y que sugieran el angulo de cima-
ra, movimientos del actor y de la cAmara, asi como la
composicién del cuadro. Estos diagramas pueden ser
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LAS 5 C'S DE LA CINEMATOGRAFIA

Las peliculas de ficcion en ocasiones establecen el tipo de plano que se requiere
para cada escena de la secuencia. El divector de fotografia es el responsable del
emplazamiento preciso de la camara. :

muy simples, unicamente el esquema; o pueden ser muy
elaborados como en el caso de peliculas de ficcién de
costo elevado en las que la eleccién del color para cada
escena debe estar estrechamente vigilado por el director
y el camarégrafo al establecer el plano.

Una historia ‘' cinematografica es una serie de image-
nes cambiantes en continuidad que representan acciones
desde una variedad de puntos de vista. La eleccion del
dngulo de camara puede situar al publico mas cerca
de la accién a fin de que observe un fragmento signi-
ficante en un gran acercamiento (close-up); mas alejado
para que aprecien la grandeza de un vasto paisaje; ele-
vado para que puedan asomarse a un proyecto de cons-
truccién; o bajo para ver la cara de un juez. El angulo
de cimara puede variar el punto de vista de un actor a
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otro a medida que el énfasis dramatico cambia durante
una escena; viajar junto con un jinete a galope cuando
se escapa de sus perseguidores; adentrarse en una escena
dramaitica, a medida que el relato incrementa su interés;
alejarse de una escena que represente muerte y destruc-
cion; descubrir un mundo microscépico que de otra ma-
nera seria invisible; u observar la tierra desde un saté-
lite en é6rbita.

Se puede situar al auditorio en cualquier punto ins-
tantianeamente para que vea cualquier cosa desde cual-
quier angulo a discrecion del camarédgrafo y del editor
cinematografico. ; Asi es la fuerza de una pelicula! ; Tal
es la importancia en la eleccién del angulo de camara
correcto!



LAS 5 C'S DE LA CINEMATCGRAFIA

En las peliculas de no ficcion que se filman
de modo improvisado se confiere una ma-
yor responsabilidad al camardgrafo, ya que
debe fragmfmiar la accion en planos indivi-
duales asi como decidir el tipo de encuadre
para cada segmento de la misma. El conoci-
miento de la edicién es valioso cuando se
filma sin el apoyo de un guién.

ESCENA, PLANO Y SECUENCIA

En muchas ocasiones los términos escena, plano y
secuencia son mal interpretados.

Fscena: define el lugar o locacién donde se sitda la
acciéon. Esta expresién fue tomada de las producciones
teatrales, donde un acto se puede dividir en diversas
escenas, cada una de las cuales se encuentra en un lugar
diferente. Una escena puede consistir de un plano o di-
versos planos representando una accién continua.

Se define como plano, la reproduccién de una accién
continua filmada por una cimara sin interrupcién. Cada
plano es una toma. Cuando se filman planos adicionales
de la misma accién con el mismo emplazamiento debido
a errores dramiticos o técnicos, los planos subsecuen-
tes son denominadas retakes. Si se cambia el emplaza-
miento o se realiza cualquier movimiento de la camara,
cambio de lentes, o se filma una accién diferente es un
nuevo plano, no un retake.

Una secuencia es una serie de escenas o planos com-
pleta en si misma. Una secuencia puede ocurrir en un
solo emplazamiento, o en varios. La accion debe ma-
char en una secuencia cada vez que ésta continde a lo
largo de varias tomas consecutivas con cortes directos
a fin de que describa la accién en una forma continua,
como en la vida real. Una secuencia puede comenzar
como una escena exterior, y continuar dentro de un edi-
ficio, a medida que los actores entran y se colocan para
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hablar o actuar. Una secuencia puede empezar o ter-
minar con disolvencia o fade; o puede concluirse por
corte directo.

Se presenta cierta confusién cuando los términos es-
cena y plano se utilizan indistintamente. Los planos in-
dividuales en un guion se denominan escenas. Pero,
un guion elaborado de escenas maestras requiere cierto
numero de planos para poder filmar la accion completa.
En tales casos, se puede utilizar un solo nimero de es-
cena y las tomas designarse por letras tales como, a, b,
¢, etc. Aun cuando el personal de produccién considere
una sola toma como un plano, se refieren al plano por el
namero de la escena. Por lo tanto para propdsitos prac-
ticos la escena y el plano generalmente son intercam-

" biables.

Un plano o parte de un plano también se denomina
corte. Este término se deriva de una parte del plano
que es fragmentado y utilizado por separado; tal como
un corte de la reaccion silenciosa de un actor descartada
de una secuencia dialogada.

TIPOS DE ANGULOS DE CAMARA

OBJETIVA
SUBJETIVA
PUNTO DE VISTA

ANGULOS DE CAMARA OBJETIVA

_ La camara objetiva filma desde el punto de vista des-
criptivo. El publico observa la accién a través de los
ojos de un observador invisible, como si estuviera espian-

Este plano documental que describe la cons-
truccion de una autopista, se filmé con un
dngulo de cdmara objetivo, al que en ocasio-
nes se le conoce como punto de vista del
espectador.
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do. En muchas ocasiones, los camarografos y los direc-
tores se refieren a este tratamiento de cimara oculta

como el punto de vista del espectador. Debido a que no
presentan la accién desde el punto de vista de nadie
dentro de la escena; los angulos de camara objetiva son
impersonales. Las personas fotografiadas aparecen sin
darse cuenta de la cidmara y nunca ven directamente

al lente, la escena debe repetirse cuando un actor mira
de modo inadvertido a la lente siempre que se mantenga
el 4ngulo objetivo. La mayor parte de las escenas cine-
matograficas se filman desde ingulos de camara ob-
jetiva.

ANGULOS DE CAMARA SUBJETIVA

La cimara subjetiva filma desde un punto de vista
personal. El publico participa en la accion dentro de la
pantalla como si viviera una experiencia propia. Se situa
dentro de la pelicula, ya sea por su voluntad como par-
ticipante activo, o cambiando lugares con uno de los
personajes de la pelicula y observando la accién a través
de sus ojos. Se le involucra también en la pelicula cuan-
do cualquiera de los personajes de la escena mira direc-

El espectador puede ocupar el sitio de la per-
sona que se encuentra dentro de la pantalla
siempre y cuando el plano arriba descrito
contintie con otro del punto de vista de la
operacion. -
Los planos p.o.v. son aconsejables para peli-
culas de entrenamiento ya que situan al pi-
blico en la posicion del operario.

tamente al lente de la camara estableciendo por lo tanto,

una relacién de miradas entre actor y espectador.
La camara subjetiva puede filmar la accién de la
siguiente manera:

10
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St editamos un plano de un individuo que
mira fuera de cuadro con otro de diverso
contenido, el publico creerd que observa lo
que el personaje ve. El hombre mira hacia
arriba a un edificio que se filmé desde su
punto de vista. Los puntos de vista en picada
o contrapicada pueden simularse al emplear
angulaciones equivalentes.

La camara actiia como los ojos del espectador con el
fin de situarlo en la escena, lo hace participar en una
excursion a un museo de arte y admirar las pinturas;
o la cimara puede avanzar lentamente a lo largo de una
linea de ensamble de un automévil, dando al espectador
los detalles de dicho proceso. La participacion es mayor
cuando se le'impresiona o sorprende. Un ejemplo cla-
sico de una camara subjetiva es un viaje en la montafa
rusa en Cinerama. La reaccién personal resulta no tini-
camente del tratamiento de la pantalla ancha y del so-
nido estereofénico; sino especialmente debido a que el
espectador experimenta la accién tal como si en realidad
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le estuviera sucediendo. Se logra un efecto similar cuan-
do la cimara filma subjetivamente desde un trineo.
un aeroplano, un cable aéreo para transporte de mine-
ral, un funicular, o un vehiculo parecido; que avanza
a toda velocidad.

Una camara puede arrojarse desde un altura suspen-
dida de un cable para simular lo que una persona ob-
serva durante su caida, lo mismo se puede meter a un
balén de foot ball y tirarla al aire hacia el receptor.

La cimara puede volar en el asiento del piloto en un
avién mientras aterriza. Puede situarse en la proa de
un bote mientras navega hacia unas cataratas; bajar
en unos esquis, saltar una valla durante una carrera de
obstaculos; bajar al fondo del mar; colocarse en un caba-
llo durante una carrera; caer de una montafia o simple-
mente tomar un paseo en el parque.

En todos estos casos la cimara actiia como los ojos
del espectador. Cada miembro del publico recibe la
impresién de que se encuentra dentro de la escena no
finicamente mirgndo las acciones como un observador
invisible. La cAmara lo coloca en medio de la escena,
tal como si fuera él mismo en el trineo, volando en el
avién o saltando las vallas. Las tomas subjetivas des-
critas aumentan el impacto dramitico al relato.

Cuando se insertan abruptamente en una pelicula fil-
mada con cimara objetiva, las tomas subjetivas aumen-
tan la participacién y el interés del auditorio.

La cimara cambia de lugar con una persona dentro
de la pelicula. El espectador puede ver la accién a
través de los ojos de un personaje en particular con
quien se identifique. Cuando las tomas subjetivas des-

critas anteriormente son precedidas por un primer plano.

(close-up) de una persona mirando fuera de cuadro,
el espectador comprenderd que esti observando exac-
tamente lo mismo que el actor. El plano puede filmarse
de la misma manera, pero el espectador se siente parte
de €1, ha cambiado de lugar con el actor, para ver la
accién como aquél.

Si se presenta un piloto aviador, un alpinista 0 un
jinete en la escena, la toma subjetiva siguiente es lo que
esa persona ve. El espectador puede experimentar las
mismas sensaciones debido a que esti observando la es-
cena a través de los ojos del personaje en pantalla.

En los siguientes ejemplos, las tomas subjetivas seran
las mismas siempre y cuando el espectador esté mirando
objetos inanimados, decorados vacios, o acciones en las
que la gente dentro de la pelicula no se relacione direc-
tamente con la cAimara. Un reloj de pared, una habita-
cién desocupada, un viaje, o gente en el parque; todos
pareceran lo mismo, ya sea que el espectador observe
la escena directamente, o a través de los ojos de un
personaje dentro de la pelicula. La emocién que pro-
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porciona un viaje a través de la cimara es siempre sub-
jetiva, pero las tomas estaticas pueden ser objetivas o
subjetivas, de acuerdo con la forma en que se editen.
El reloj, la habitacién, o la escena del parque pueden
interpretarse como objetivas, a menos que se muestre
un actor en un primer plano mirando fuera de cuadro.

El publico comprenderi entonces que lo que ve es lo
que el actor mira dentro de la escena.

Los problemas de filmacién o edicién se eliminaran
cuando se inserte un plano subjetivo en una secuencia
objetiva; ya sea que una persona, con la que el audito-
rio se puede identificar se muestre o no.

Sin embargo, pueden presentarse dificultades cuando
la cimara reemplaza a un actor que se relacione con
otros actores dentro de la escena.

La aparicién inesperada de un actor que mira direc-
tamente a la lente sorprende al publico, ya que repenti-
namente cobra conciencia de la cimara. Es como si la
gente que esta siendo filmada detectara que la camara
esta espiandolos. Dicho tratamiento puede resultar muy
perturbador e interrumpir la narracién.

El pablico se sorprende cuando abruptamente se le
traslada de observador invisible fuera de la pelicula
(mirando a los actores que no estan conscientes de la
presencia de la cidmara), a la posicién del participante
dentro de la pelicula (relacionandolo directamente con
los actores). El espectador puede desear involucrarse
emocionalmente en el relato, pero puede sentirse a dis-
gusto cuando se le exija su participacién activa con los
actores.

Un cambio repentino de un plano objetivo a2 una mi-
rada directa a la lente en una pelicula dramitica, puede
desconcertar al piblico debido a que no esti preparado
para este cambio. Los espectadores no se pueden ajustar
de inmediato a participar activamente en la accién.
Cuando la cimara regresa a filmar objetivamente, el
publico tiene que orientarse de nuevo. El tratamiento
subjetivo tiene éxito muy raras veces cuando se le pide
abruptamente al auditorio que cambie de lugar con un
actor, cuando los demis intérpretes de Ia escena lo mi-

“ran directamente.

Si una secuencia completa, o una pelicula, se filma
subjetivamente se presentan otras dificultades. Debido a
que la camara reemplaza al actor, ésta debe comportarse
como €l y ver a través de sus ojos todo el tiempo Esto
requiere una filmacién continua con una cimara en mo-
vimiento, que reproduzca como el actor se desplaza, se
sienta, se levanta o mira a otro actor. Debido a que la
filmacién se realiza en continuidad, las técnicas de edi-
ci6n fragmentarias no se utilizan.

_El actor subjetivo puede introducirse en un plano
objetivo, pero cuando la cimara lo reemplaza el publico
debe ver todo subjetivamente, tal como €l lo ve. Mien-
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En la pelicula La Dama en el lago, el direc-
tor utilizé cdmara subjetiva, ya que ésta re-
emplaza al protagonista de la historia al que
sélo se descubria a través de los espejos.

LAS 5 C'S DE LA CINEMATOGRAFIA

tras que la presencia del actor subjetivo no vuelva a
verse, su reflejo puede ser visible en un espejo, una ven-
tana o un charco de agua. La camara debe moverse
para simular los movimientos del actor a medida que -
el mismo se desplaza. El actor (cimara) puede entrar
a una habitacién, escudrifiarla, sentarse, conversar con
otro actor, observar su propia mano encendiendo un
cigarrillo, voltear a ver un teléfono que suena con insis-
tencia, o levantarse y abandonar la habitacion. El actor,
o los actores, dentro de la escena deben mirar directa-
mente al lente cuando haya un intercambio de miradas
durante el dialogo con el actor subjetivo. :

El resultado de este tratamiento continuo de filmacién
es el desperdicio de pietaje initil entre las acciones sig-
nificativas, las cuales a menudo no pueden editarse debi-
do a que la continuidad ha sido interrumpida. La
técnica subjetiva del actor utilizada durante una pelicu-
la en su totalidad, por lo general da como resultado
un efecto desdramatizado, debido a que elimina el ros-



LAS 5 C'S DE LA CINEMATOGRAFIA ANGULOS DE CAMARA

tro del actor y no muestra sus reacciones a los dialogos Los actores tenian que ver directamente hacia el
o acciones deél otro actor. El publico se molesta porque lente cuando se relacionaban con el protagonista.
Gnicamente ve la mitad del intercambio entre los acto- El publico no podia observar las reacciones de

res. El tratamiento subjetivo puede ser interesante al éste y sélo escuchaba su voz fuera de cuadro.

principio, si se alarga, se torna aburrido.

Existen pocas excepciones a la regla de la no edicién.
Esto permite la edicién ortodoxa de una secuencia sub-
jetiva cuando el actor subjetivo recuerda un evento en
una escena retrospectiva (flashback); los flashback sub-
jetivos pueden presentarse fragmentados, debido a que
una persona que narra una historia necesita relatar tni-
camente los puntos mas significativos, no cada movi-
miento o accién. Una secuencia subjetiva puede tam-
bién editarse cuando el actor esté mentalmente desequi-
librado debido al alcohol, drogas o enfermedad. En tales
casos ¢l publico entendera que el actor recibe estas im-
presiones en lugar de una imagen continua y clara de
lo que esta sucediendo. El actor subjetivo puede por lo
tanto, ver eventos a través del ojo de su mente como
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una serie de imdgenes individuales, en lugar de un su-
ceso continuo.

La edicion normal puede emplearse en estos casos
en lugar de la filmacién en continuidad. Un corte di-
recto se puede realizar a un teléfono que suena, en
lugar de un panning para simular que se vuelve la
cabeza. Una serie de imigenes relacionadas o no rela-
cionados, agudas o distorsionadas, pueden mostrarse co-
mo planos individuales subjetivos, en lugar de una
escena en continuidad. ;

Cuando la protagonista hace el amor con
“el héroe” tiene que realizarlo con la lente
de la camara,

Las secuencias subjetivas, que pueden editarse, se in-
sertaran con buenos resultados en peliculas filmadas
objetivamente, siempre y cuando se introduzcan en
forma adecuada, para que el publico comprenda lo que
esta sucediendo. Estas escenas funcionaran mejor si se
utilizan objetos inanimados, espacios vacios u otras
que no involucren actores. Una historia que se narra
en flashback, puede mostrar una casa vieja, la subida
de una escalera, la entrada a una habitacién y el descu-
brimiento de un cuerpo. Seria excelente si se tratara
subjetivamente, debido a que no muestra a otros actores
que tendrian que mirar directamente al lente para rela-
cionarse con el actor subjetivo. La filmacién subjetiva
que implica mirar al lente debe reservarse para las se-
cuencias que reflejen desequilibrio mental con el fin
de que el espectador participe mas intimamente con la
condicion subjetiva del actor. Estas serin mis eficaces
si se presentan borrosas, distorsionadas o movidas. Una
secuencia en la que se describe una pelea puede ser muy
efectiva debido a que el publico en cierta forma recibe
los golpes, se cae, mira directamente a los reflecto-
res, etc.

14
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La cdmara subjetiva se emplea rara vez en
peliculas de ficcion. En “Ship of Fools” el
intérprete-narrador se relaciona con un per-
sonaje y después directamente con el publico
para comentar el relato.

La camara actia como el ojo del auditorio invisible.
Una persona dentro de la pantalla mira directamente

‘a la lente para establecer una relacién de miradas entre

actor y espectador. .. Un ejemplo tipico de lo anterior
es el locutor de noticias de la television que habla mi-

' rando directamente a la lente. La relacion a través de

la mirada crea un contacto personal entre actor y espec-
tador, debido a que ambos se miran entre si.

Esta técnica tiene su origen en las transmisiones de
radio, en las que el locutor habla directamente al radio-
escucha.
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Se establece una relacién personal en una pelicula
de ficcién cuando el locutor o el actor avanzan, miran
directamente a la lente y presentan la accién o explican
o interpretan lo que sucede al espectador. Esto da me-
jores resultados al inicio o al final de una pelicula. Tam-
bién se puede interrumpir la narracién a intervalos para
resumir lo que ha ocurrido, o para introducir un nuevo
elemento del relato. :

El locutor que promueve el producto del patrocinador
durante un comercial de televisién, habla directamente
a la lente para lograr mayor atencién. El narrador, en
una pelicula de televisién o en un documental puede
situaise en primer término mientras que el evento se
desarrolla al fondo, a medida que explica lo que sucede.
Puede entrevistar a las personas involucradas, o simple-
mente desaparecer de la escena y dejar que la accién
contintie. Los actores en este caso representan sus pape-
les como si el locutor no estuviera presente a menos que
se les llame para una entrevista. Una forma mas elabo-
rada de esta técnica presenta a los actores congelados
en su posicién, gal vez en siluetas cuando se abre la
escena. Mantienen su actitud mientras que el locutor
da antecedentes del relato, al salir éste de cuadro ellos
cobran vida. Puede congelarse de nuevo al final si se
presenta un epilogo. Puede emplearse una variacién
cuando uno de los actores es el encargado de introducir
la historia. Puede dirigirse al piblico a intervalos para
resumir lo que esta sucediendo; luego reunirse con los
demds actores y continuar con la representacion. Este
tratamiento se presta igualmente para todo tipo de
peliculas.

Un locutor fuera de pantalla que habla al pablico
desde una fabrica, puede detener a uno de los trabaja-

dores y entrevistarlo a nombre del auditorio. Un presi-

dente de cualquier compafia, un cientifico espacial, un
piloto de pruebas, pueden entrevistarse durante su tra-
bajo y hablar directamente al publico.

Cuando se filman entrevistas para noticieros, se debe
tener cuidado en evitar una doble mirada, en la que
la persona que estd siendo entrevistada, observa al en-
trevistador y vuelve la vista a la lente de la cimara
(el piiblico). €ualquier tratamiento objetivo, en el cual
las personas se miran entre si, o el tratamiento subjetivo,
en el cual la persona entrevistada mira a la lente, deben
emplearse pero no simultincamente. Se debilita la téc-
niac subjetiva cuando el entrevistado divide su atencién
cntre el entrevistador y el piblico. El tratamiento obje-
tivo se debe emplear cuando ambas personas prosigan
hablando entre si.

El subjetivo es mejor si la persona que se entrevista
es presentada y después se dirige al publico.

Un método eficaz es filmar sobre el hombro del re-
portero para describir al entrevistado. Si se emplea la

ANGULOS DE CAMARA

técnica subjetiva, la cimara se acerca al entrevistado
por medio de un zoom, y este mirari directamente a la
lente durante el resto de la escena. El reportero puede
ser fotografiado después en un gran acercamiento desde
el punto de vista del entrevistado y deberd mirar a un
lado de la lente, a medida que hace las preguntas y
reacciona a las respuestas. Este es un excelente trata-
miento objetivo para personas muy importantes cuyo
tiempo es limitado, ya que no necesitan estar presentes
para los acercamientos del reportero.

Para resumir el empleo de la camara subjetiva: Este
sera cuestionable cuando se filma desde el punto de vista
particular de un actor y se obliga al espectador a cam-
bios de lugar con éste dentro de la pantalla, para rela-
cionarse con los demis intérpretes. Un plano ocasional
de este tipo insertado en una pelicula filmada objetiva-
mente sorprende, debido a que los actores de la pelicula

La cdmara puede actuar como el ojo del pu-
blico. - Un comentarista mira directamente
a la lente para establecer una relacién con el
espectador, de este modo el auditorio tiene
una sensacion que el sujeto en la pantalla le
habla directamente, este tratamiento subjetivo
es ideal para peliculas de no ficcion siempre
que desee crear una relacion personal entre
narrador y piblico.

stibitamente miran directamente a la lente. Una secuen-
cia o la pelicula completa, filmada de esta manera,
puede ser sumamente molesta al piblico. Para lograr
que su uso sea correcto en una pelicula de ficcion, debe
limitarse a efectos especiales o flashback. La cimara
subjetiva es mas eficaz cuando se puede emplear la edi-
cién ortodoxa en lugar de la filmacién en continuidad.

Los planos subjetivos desde el punto de vista del audi-
torio, en los que la cAmara representa el ojo colectivo
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del mismo, pueden utilizarse con eficacia en las pelicu-
las de ficcion y no ficcion en diversas formas. FEl trata-
miento subjetivo es excelente cuando la cimara actta
como participante de una accioén y sitia al espectador
dentro de la pelicula. Dichos planos pueden inscrtarse
en secuencias filmadas objetivamente, debido a que el
espectador cambia de lugar con el actor por un momen-
to, emplea a la lente de la cAmara como si fueran sus
propios ojos; y los demis personajes que aparecen en la
pantalla no miran directamente a la lente. Esta es
la diferencia que hace que el plano desde el punto de
vista del auditorio sea aceptable; no lo seri desde el pun-

Las entrevistas para cine y television deben
evitar la “mirada doble” entre la lente de la
cdmara y el entrevistador. El sujeto interro-
gado debe mirar al reportero o directamente
a la lente tan pronto como sea presentado.
Las miradas sobre ambos puntos distraerdn
al espectador.

LAS 5 C'S DE LA CINEMATOGRAFIA

—_—

to de vista de un actor en particular, cuando éste no
mire a la lente y los demas actores si lo hagan.

Mientras que los planos subjetivos en los que la ci-
mara toma el lugar de un auditorio invisible tienen un
uso limitado en las peliculas de ficcién, ofrecen oportu-
nidades para experimentar con peliculas de no ficcién
o de televisién. El uso de los planos subjetivos para los
documentales y noticieros sera iitil debido a que se logra
formar una relacién directa entre las personas clave
y el espectador.

La camara subjetiva debe emplearse con_discrecién,
o de lo contrario puede sorprender o molestar al publico
de tal forma que destruya su atraccién emocional con
respecto al tema. Sin embargo, si esta técnica se utiliza
adecuadamente puede provocar una mayor participa-
cién del auditorio debido a que se establece una relacién
personal adicional. Se debe poner especial cuidado’ en
los cambios de cimara a subjetiva, particularmente si
ésta reemplaza a un actor en la pelicula. No habra
ninguna dificultad en las tomas subjetivas cuando la
relacién sea entre el locutor y la persona a la que esta
entrevistando, o un actor y espectador; o cuando la
camara actie como el ojo colectivo del piblico.

ANGULOS DE CAMARA QUE IMPLICAN
PUNTO DE VISTA

Los 4ngulos de cimara de punto de vista, o simple-
mente p.o.v., describen la escena desde el punto de
vista particular del actor. El punto de vista es un angulo
objetivo, pero debido a que entra _Llﬁnro de la clasifica-
cién del angulo objetivo y subjetivo, debe situarse -en
una categoria diferente y prestarle especial conside-
racién. 5

Un plano de punto de vista es tan parecido a un
plano objetivo que puede aproximarse a un plano sub-
jetivo y aun asi, permanecer objetivo. La cimara se
coloca al lado de un actor subjetivo cuyo punto de vista
se describe a fin de que el piblico tenga la impresién
de que este personaje y el que esta fuera de cuadro estin
juntos. El espectador no observa la accién a través de
los ojos del actor, como en un plano subjetivo en el que
la camara cambia de lugar con ese actor en pantalla,
sino que ve la accion desde el punto de vista del actor,
tal como si se encontrara parado junto a él. Por lo
tanto, el angulo de cimara permanece objetivo, debido
a que es un observador invisible que no esta involucrado
en la accion. Un actor dentro de cuadro que observa
al actor cuyo punto de vista se describe, mira ligera-
mente hacia un lado de la cimara, no directamente
a la lente.

Se pueden utilizar planos de punto de vista cuando
se desee que el espectador participe mas intimamente
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en la accién. El publico entra a la pelicula, y ve a los
actores y el decorado desde el punto de vista de un actor
en particular, de pie junto a él. Esto crea mayor iden-
tidad con el actor en la accién, y proporciona al espec-
tader una visién mas intima del evento.

Los planos de punto de vista a menudo van precedi-
dos por planos que se filman sobre el hombro, cuando
dos actores se miran y dialogan. El plano sobre el hom-
bro establece la relacién entre dos actores, y el plano
p.o.v. sitiia al piblico en la posicién del actor. Cada
actor puede verse desde el punto de vista del actor
opuesto.

Cualquier plano puede convertirse en un plano de
punto_de vista si lo precede un plano de un actor que
mira fuera de cuadro. El auditorio aceptara el siguien-

I'n acercamiento sobre el hombro prepara
al piblico para el acercamiento de punto de
vista. El espectador verd a cada personaje
- desde el punto de vista opuesto.

ANGULOS DE CAMARA

te plano como si fuera desde el punto de vista del-actor.
El actor puede mirar a: otro actor, un grupo de actores,
un objeto, una escena distante, un vehiculo, etc. De
este modo, un plano objetivo que es en esencia el punto
de vista del publico, puede convertirse en el punto de
vista de un actor en particular al insertar un acerca-
miento del actor que mira fuera de cuadro. Los demas
actores al observar al actor deben mirar ligeramente
a un lado de la camara (dicho lado depende del eje
de accién que se establezca).

Es mas facil que el publico se identifique con el

" “héroe” en una pelicula de ficcion o con el reportero

narrador en un decumental, si los espectadores ven a
las personas y a los objetos de la misma manera que los
ve el actor. El tratamiento de cimara objetiva se man-
tiene en planos de punto de vista, con el fin de evitar
que el publico se sorprenda, como en los planos sub-
jetivos, donde los otros actores miran directamente
a la lente. Sin embargo, la accién se presenta de una
manera intima, debido a que se observa desde el punto
de vista de un actor en particular. Si se cambia el an-
gulo de cimara objetivo al de un p.o.v. no discuerdan
debido a que ambos angulos son en realidad objetivos.

Hay dos cosas que no se deben realizar cuando se
filman planos de punto de vista:

<» No hay que mostrar a un actor que mire fuera de

cuadro, luego cortar a lo que €l ve y panear la camara,
hasta encontrarlo. Esto molesta al piblico, debido a que
una persona no puede verse a si misma mientras esta
mirando a su alrededor. Lo que comienza como un
plano de punto de vista se convierte en un plano obje-
tivo, tan pronto como se incluye a un actor.

~» No permita a un actor que sefiale un objeto fuera

de la pantalla, por ejemplo un reloj de pared, y que
después camine en la misma direccién. Siempre haga
caminar al actor fuera de cuadro en una direccién dife-
rente a la que él apunté, a menos que exista una rela-
cién directa entre los movimientos del actor y el objeto..

TAMARNO DEL SUJETO, ANGULO DEL SUJETO
Y ALTURA DE LA CAMARA

Un angulo de camara se define como el espacio y el

unto de vista registrados por la lente. El emplaza-
miento de la camara determina el famano de la super-
ficie que sera incluida,* y el punto de vista desde el cual
el piiblico observara la accién.

Es de suma importancia recordar la relacién entre
el angulo de cimara y el piblico. Cada vez que se

* El espacio comprendido dependerd asimismo de la
distancia focal de la lente.
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mueve la cimara, el auditorio cambia de posicién y

observa la accién desde un nuevo punto de vista.
Existen tres factores que determinan el angulo de
camara:
Tamaiio del Sujeto.

Angulo del Sujeto.

Altura de la Camara.

TAMANO DEL SUIJETO

El tamaiio de la imagen o sea el tamaiio del sujeto
en relacién con el cuadro en su totalidad determina el
tipo de plano. El tamaifio de la imagen en la pelicula
se determina por la distancia entre la cimara y el sujeto
y la distancia focal de la lente utilizada para realizar
la toma. Mientras mas cerca esté la camara, la imagen
se agrandara. Mientras mas largo el lente, mas grande
la imagen. Lo contrario es cierto también mientras
mas lejos la cimara, y el lente mas corto, la imagen
se reducira.

El tamafio de la imagen puede variar durante la
toma, mediante el movimiento de cimara, de los acto-
res, o empleando un lente zoom. La cimara puede
panear o hacer un dolly o inclinarse con el fin de acercar
o alejar al sujeto. Los actores pueden avanzar hacia la
cimara o alejarse de ella. Fl lente zoom puede variar
en la longitud del foco a medida que la escena progresa.
Por lo tanto, un plano general puede gradualmente con-
vertirse en un acercamiento y un acercamiento volverse
plano general en una sola toma.

Muchos camardgrafos y directores piensan unica-
mente en términos de plano general, plano medio y
acercamiento en una progresiéon de tomas. Esta solucién
elemental es insuficiente considerando los diversos tipos
de planos que se pueden filmar. Las definiciones de los
planos tienen significados diversos para diferente gente.
Lo que un camardgrafo consideraria un plano medio
para otro seria un acercamiento medio. La distancia
entre la camara y el sujeto, o la longitud de foco de la
lente, no determinan el tipo de plano filmado. La dis-
tancia de la cimara, y el area fotografiada varia en
gran medida al filmar un acercamiento de un recien
nacido y de un bebé elefante.

Las definiciones de los planos subsecuentes no deben

_considerarse en términos absolutos. Deben utilizarse

para describir las necesidades en términos generales.

GRAN PLANO GENERAL
(EXTREME LONG SHOT)

Un gran plano general describe una vasta extension
desde una gran distancia. Puede utilizarse cuando se
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intente impresionar al piiblico con el enorme espacio
de una locacién o una accién. Un dngulo extremada-
mente amplio de un plano estitico por lo general es
mias adecuado, para los grandes planos generales, que
panear la cimara. El movimiento en panorimica debe
emplearse tnicamente cuando aumente én interés, o
cuando revele una mayor parte de la locacién o la
accién, a medida que progresan. El plano estitico debe
utilizarse para describir un mapa que establezca la geo-
grafia de la locacién. Los grandes planos generales se
filman mejor desde un punto elevado, ya sea un para-
lelo; la azotea de un edificio, la cima de una montafa;

o

El tamafio de la imagen puedd variar durante

la toma, los personajes caminardn hacia la”
cdmara conforme la escena progresa. O la

camara acercarse a ellos, o emplearse un
zoom. Un plano general puede asi graduarse

hasta un acercamiento en una sola toma.
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Los grandes planos generales pueden describir dreas extensas a una gran distancia.

. Estos planos establecen el espacio de la accidn. Se recomienda emplear una toma estd-
tdtica con un lente gran angular, pero también puede utilizarse un panning si éste
aumenta en interés conforme el movimiento de la toma progresa. En ocasiones sirven
para establecer la locacién o para iniciar un relato.

o desde un aeroplano o helicéptero. Un rancho, una
granja, un rascacielos, un complejo industrial, un cam-
popeﬂolero,unacadmadcmontaﬁas,mbascmﬂi-
tar, 0 un movimiento en masa; asi como la estampida
~ de ganado, una escolta de barcos o del ejército en mo-
vimiento, pueden ser muy impresionantes como planos
 iniciales para producir una secuencia o empezar una
pelicula. Estos planos de masas ubican la escena para
la accién subsecuente creando la adecuada disposicion
de 4nimo del publico, y proporcionindole la imagen
completa antes de introducir a los personajes y de esta-
blecer la trama.

PLANOS GENERALES (LONG SHOT)

Un plano general cubre el 4rea completa de la accion;
el lugar, la gente, y los objetos dentro de la escena se
describen para familiarizar al auditorio con el contenido
del mismo. Puede incluir una calle, una casa, o una
habitacién, o cualquier lugar donde se desarrolla la ac-
cién. El plano general debe emplearse para plantear
todos los elementos dentro de la escena, de modo que
el espectador conozca a los personajes y el sitio donde
se desplazan.
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Los grandes planos generales establecen el
drea de la accidn vy las posiciones de los perso-
najes. Las entradas, salidas y movimientos
de los actores deben cubrirse en un plano
general siempre que la locacion y/o el deco-
rado sean significativos.

Las entradas, salidas y movimientos de los intérpretes
deben mostrarse en plano general cuando su lugar den-
tro del decorado sea significativo. El seguir a los actores
en planos cerrados puede confundir al puablico en cuanto
al espacio en que se mueven. Por lo tanto, es recomen-
dable volver a establecer la escena en un plano general
cuando haya numerosos movimientos del actor.

Es frecuente que los planos generales estén compues-
tos arbitrariamente, con el fin de que los actores tengan
suficiente espacio para moverse, y el decorado pueda
mostrarse en su totalidad. Aunque el plano general
tiende a disminuir el tamafio de los actores, tiene la
ventaja de que aparece en la pantalla un tiempo breve,
y estos pueden mostrarse en forma individual en planos
subsecuentes. El plano general da magnitud a la pelicu-
la, porque muestra el tamaifio de la locacién; hasta una
secuencia que se lleve a cabo dentro de una casa debe
introducirse con un plano general exterior para estable-
cer el sitio donde sucede la accién. Esto es particular-
mente importante cuando una pelicula se desarrolla
en interiores. De lo contrario la pelicula aparecera en-
cerrada por falta de espacio. Los planos generales exte-
riores abrirdn la pelicula a intervalos y proporcionarin
“airc pm mpim,’

Los planos generales se utilizan minimamente en pe-
liculas hechas para televisién debido al tamaiio limitado
de las pantallas. En este caso, los planos generales me-
dios, que abarcan la estatura de los actores pero que no
describen ¢l decorado en su totalidad, pueden emplearse.
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PLANO MEDIO (MEDIUM SHOT)

Un plano medio puede definirse mejor como un plano
intermedio debido a que cae en la categoria entre un
plano general y un gran acercamiento. _

Los actores son fotografiados de las rodillas hacia
arriba, o desde la cintura. A pesar de que varics acto-
res estén reunidos en un plano medio, la cimara estard
lo suficientemente cerca para registrar con claridad sus
gestos, expresiones faciales y movimientos. Los planos
medios son excelentes para peliculas de televisién, de-
bido a que presentan toda la accién dentro de un drea
restringida. Los planos medios se usan a menudo en
peliculas de ficcién, porque sitiian al piblico a una dis-
tancia intermedia, excelente para presentar acciones
después de que el plano general ha establecido la escena.
Debido a que tiene diversos usos narrativos, se pued:
describir mucho en un plano medio. Se puede seg‘ulr a
uno o mas actores conforme se desplazan, con movimien-
tos de camara, con el fin de mostrar lo suficiente de la
escena para mantener a los espectadores constantemente
orientados. El relato puede avanzar con planos medios
después de un plano general y puede regresar a un pla-
no medio después de un acercamiento, para volver a
situar a los actores,

El plano medio mas interesante desde el punto de
vista dramitico es el two shot en el que dos actores

se miran y dialogan. El two shot se originé en Holly-
wood, y es conocido en Francia, Iau.lm y Espana como

Los planos medios se emplean a menudo en
peliculas de ficcion debido a que sitian al
espectador a una distancia media. Resultan
ttiles para describir acciones planteadas preo-
viamente en un plano general.
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“plano americano”.* Un director famoso declaré: “In-
dependientemente del tipo de pelicula de que se trate,
la accién simpre incluird un plano americano donde
aparezca, el muchacho y la muchacha, el héroe y el
villano o el héroe y su amigo”.

Existen numerosas variantes del two-shot. La mas
ampliamente utilizada, pero no siempre la més intere-
sante, es aquella en la que ambos actores se miran, ya
sea de pie o sentados de perfil a la lente.

El problema principal del two-shot de perfil es que
ninguno de los actores puede dominar la composicién
si los dos estan igualmente iluminados. Se logra el do-
minio mediante el didlogo, la accién, o iluminacién favo-
rable, que capta la atencién del piblico a expensas del
actor menos favorecido. Los actores pueden moverse,
o cambiar de posicién a medida que la escena progresa;
y cambiarse el interés dramatico de uno al otro, si es
necesario.

Los two-shots pueden angularse de tal modo que la
escena de la sensacién de profundidad, con el fin de que
¢l actor que se encuentre mas cerca de la camara se
aleje un poco de ella y el actor que se encuentre reti-
rado se coloque de tal modo que aparezca en un angulo
de tres cuartos. También uno de los actores puede apa-
recer de perfil y el otro en un ingulo de tres cuartos
o de frente. La television emplea una variacién muy
singular del two-shot en la que ambos actores estan
de frente a la cimara: el actor mas cercano mira fuera
de cuadro mientras que el actor que se encuentra mas
lejos mira a la espalda del otro actor. Esto permite
que ambos actores sean filmados de frente a la camara,
en una sola toma. A pesar de que esto evita otro em-
plazamiento, es draméticamente inadecuado debido a
que los actores no se relacionen en realidad uno con
otro. Uno se encuentra mirando vagamente al espacio,
mientras que el otro parece estar tratando de llamar su
atencion.

El two-shot puede derivarse de planos medios o planos
generales. Uno de los actores puede abandonar un gru-
po y reunirse con otros actores; o dos actores pueden
apartarse y aparecer en un two-shot.

El movimiento del actor y la cimara deben emplear-
se cuando sea posible reunir a los actores en un two-
shot de modo casual. No se deben filmar two-shot con
dos actores frente a la camara, a menos que el guién
requiera dicho tratamiento. Puede ocurrir durante una
confrontacion dramética entre el “héroe y el villano”,
en la que ninguno de los dos se retira.

* American Shot.

ANGULOS DE CAMARA

PLANOS AMERICANOS. TIPICOS.

PRIMER PLANO O ACERCAMIENTO
(CLOSE UP)

Un acercamiento de una persona generalmente se
establece en el guion de acuerdo al tamafo de la ima-
gen. Un acercamiento medio reproduce al actor apro-
ximadamente de la mitad del torso a la cabeza, un gran
acercamiento (head close up) incluye solamente la ca-
beza. Muchos camarégrafos y directores tienen sus
propias ideas del drea que debe filmarse para un acer-
camiento. Sin embargo, cuando éste no ha sido espe-
cificado, es mas seguro filmar un primer plano de ca-
beza y hombros.*

INSERTOS (INSERTS)

Los acercamientos que cubren toda la pantalla de
cartas, telegramas, fotografias, diarios, letreros, carte-
les u otro material impreso o escrito, se denominan
insertos. Por razones de economia, los insertos por lo
general se filman después de que se ha concluido el ro-
daje con los actores.

Cuando un sujeto en posicion vertical no cubre el
marco horizontal de la pantalla, de tal modo que las
porciones del fondo o del decorado puedan percibirse,
es aconsejable filmar el inserto durante el grueso de la
produccién. Usualmente los insertos se filman de tal
modo que coincidan ligeramente con el contenido del
encuadre, para asi eliminar el fondo.

La posicién de las manos, o de los dedos, que aparez-
can en el inserto, debe mantener la misma posicion
del plano anterior. La proyeccidn de una pantalla
ancha puede eliminar partes importantes del inserto
o hacerlos ilegibles. Es muy importante mantener esto
en mente cuando se filme una pelicula de 35 mm. en
pantalla panoramica. El inserto en tales casos debe
fotografiarse en forma aislada, con el fin de que nada
importante se encuentre cerca de la parte superior,
inferior o lateral del cuadro.

PLANOS DESCRIPTIVOS

El personal profesional de produccién emplea mu-
chos términos descriptivos en la elaboracién del guién
y durante la filmacién para identificar adicionalmente
el tipo y/o el contenido de un plano. Un plano en mo-
vimiento puede llamarse toma panori;mica (pan shot)
si la cAmara gira sobre su eje vertical para seguir la
accion; o como un dolly o griia (crane shot), cuando
la cAmara se monta sobre rieles o en la gria para filmar
la acci6n.

* El acercamiento es tan significante que se cubre en
detalle en un capitulo por separado.
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PLANOS AMERICANOS

TIPICOS

El perfil tipico de una pareja sentada en un
plano doble. Ninguno de los actores domina
la escena desde el punto de vista de la com-
posicion o la tluminacion de la luz. Cada uno
domina a medida que habla o realiza una
accion que atrae la atencion del espectador.
El uso del perfil disminuye la calidad de la
inter pretacion.

LAS 5 C'S DE LA CINEMATOGRAFIA

La actriz domina la escena debido a un ma-
yor tamafio de la imagen, mejor posicion, y
una angulacion e tluminacién de tres cuartos
de perfil. El actor atrae la atencién del es-
pectador por su imagen invertida a través del
espejo vy la direccion de su mirada.

A pesar de la diferencia en altura y posicion
de los personajes existe un equilibrio en la
composicion. La actriz esté modelada de mo-
do correcto por la luz. El actor compensa
su colocacion por tener una mejor angulacién
hacia cdmara, de tal modo que sus ojos y
tres cuartas partes de su rostro puedan ob-
servarse.

o
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Una toma en movimiento puede definirse por el tipo
de plano al principiar o terminar el movimiento; tal
como un dolly que se inicia con un plano medio y con-
cluye con un acercamiento. Un plano en que la cimara
se desplace para seguir a los actores en movimiento,
se denomina follow shot o tracking shot. Una contra-
picada (low shot) es aquella en que la cimara se angu-
la hacia arriba, mientras que una picada (high shot)
es lo opuesto, con la cimara mirando hacia abajo.
Un reverso (reverse shot) es una escena filmada desde
la direccién contraria de una toma previa. Un cutin
shot es aquella que toma una porcién de la escena ante-
rior, generalmente el acercamiento de una persona u
objeto. Un cut away shot es una accién secundaria que
esti ocurriendo en otro sitio a unos cuantos metros,
como en el caso de un acercamiento de alguien fuera
de cuadro, o alguien que se encuentre a varios kilome-
tros, si el relato cambia de lugar. Un plano de reaccién

El personaje que se encuentra de pie domina (reaction shot) es una toma silenciosa; por lo general
la escena deéido a que estd situado dentro un acercamiento de un actor reaccionando a lo que
de la compPosicion de modo predominante, otro estd diciendo o haciendo.

ya que se encuentra de lado derecho y tiene Los planos de reaccién se filman como escenas sepa-
mayor altura dentro del cuadro. radas si unicamente se describe la accién de observar.

Estos son editados de las porciones de una secuencia
dialogada cuando dos o mas actores hablan y escuchan
alternadamente.

Los lentes utilizados para un tipo de plano en par-
ticular se denominan; normal, gran angular (wide an-
gle), telefoto 0 zoom. El nimero de actores en una
escena puede definir el plano como two-shot o plano
triple (three shot), o algunas veces como un plano de
grupo (group shot), cuando todos los actores se inclu-
yen en un solo plano.

Estos términos se emplean por lo general en combi-
nacién con el tipo de plano que se esté filmando a fin

A pesar de estar colocado mds abajo dentro
del cuadro, el actor de la izquierda domina”
el plano ya que estd mejor angulado hacia
la lente y sus rasgos parecen cincelados con .
la luz y la sombra.

encuentra angulado hacia la cdmara y la ilu-
minacién sobre su rostro es mds dramdtica.

El actor domina la escena debido a que se D
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de que ayuden a identificar lo que se requiere en el
rodaje.

Un plano en movimiento de varios actores puede des-
cribirse como: abierto, en contrapicada, con dolly. Las
definiciones varian en la industria. Lo mas importante
es que su significado sea el mismo dentro del grupo que
colabora en la filmacién, para unificar criterios.

ANGULO DEL SUJETO (SUBJECT ANGLE)

Todo sujeto tiene tres dimensiones. Aun los objetos
planos, como el papel tienen grosor. La gente, muebles.
habitaciones, edificios, calles, todos tienen altura, an-
chura y profundidad. Todos son sélidos, ya sea que su
superficie sea redonda o plana, o una combinacién de
ambas. Su solidez es mas pronunciada cuando se con-
templa de tal modo que dos o mas superficies sean visi-
bles. Cuando un sujeto presenta tmicamente una sola
superficie al ojo o a la camara, se dice que es plano
porque su profundidad no aparece. Un edificio que se
contemple directamente muestra unicamente su altura
y su ancho, y no su profundidad; tiene la apariencia
de un frente falso, o de un recorte de carton. Si se
contempla el mismo edificio desde un angulo, haciendo
visible uno de sus lados, aparece en tercera dimension.
Una persona observada de perfil carece de redondez. Al
fotografiar un rostro y un cuerpo, estos se juzgan mejor
desde un angulo que presente tanto el frente como
el lado.

> El camardgrafo debe registrar un mundo tridimen-

sional en la superficie de una pelicula que es siempre
de dos dimensiones. la solucién reside generalmente
en angular la cimara en relacién con el sujeto, a fin
de lograr un efecto de profundidad.

Existen muchas formas de lograr profundidad al fil-
mar: Por iluminacién, movimientos de la cimara y de
los actores; sobreponiendo al sujeto; perspectivas linea-
les y aéreas y uso de lentes de distancia focal corta,
el método mas efectivo para registrar profundidad, es el
seleccionar el dngulo adecuado de la cimara. Los angu-
los son el factor mas importante para producir una
ilusién de profundidad escénica. :

A menos que se requiera lisura (bidimensional) por
razones narrativas, el camarégrafo debe tratar siempre
de situar la cdmara en un angulo preferentemente de
cuarenta y cinco grados, o utilizar el llamado angulo
de tres cuartos, sobre el sujeto. Dicha angulacién, regis-
trard en tres dimensiones a los sujetos. Debe evitarse
encuadrar a los personajes o a los sujetos solamente
de frente o de lado.

Se debe desplazar la cimara hacia un lado, mover
los muebles, vehiculos y utileria, para que se vean con
tantas superficies como sea posible. Angular la cimara
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para que ésta reproduzca una calle que se pierda en la
distancia. Filmar una habitacién o un decorado para
que se vean dos o mas paredes. Existen muy pocas
excepciones a esta regla, donde un tratamiento pla-
no del sujeto puede preferirise, tal como un edificio
publico, un escenario, un tribunal o el interior de una
iglesia. Frecuentemente, es bueno situar la cimara en
un angulo con relacion al sujeto para lograr un efecto
en tercera dimension.

ALTURA DE LA CAMARA (CAMERA HEIGHT)

A pesar de que la altura de la camara es tan impor-
tante como la distancia de la misma y el angulo del
sujeto, ésta es a menudo descuidada.

Los camarografos de cine de ficcion son muy cuida-
dosos con la altura de la lente en relacién con el sujeto.
Muchos camarégrafos de peliculas de no ficcion tnica-
mente ajustan el tripié para que la camara se encuentre
a una altura conveniente para ver a través del visor.

Los tonos artisticos, dramaticos y psicologicos necesa-
rios al relato resultarin ajustando la altura de la cima-
ra al sujeto.

La reaccién y participacién del publico en la accién
descrita puede ser influida si la escena se esta obser-
vando al nivel de los ojos, o por arriba o por abajo del
sujeto.

ANGULO AL NIVEL (LEVEL ANGLE)

Una camara al nivel filma d la altura del ojo
de un observador de altura promedio, o al nivel del

La camara montada sobre una gria sigue la
accion a través de un puente. La gria se
elevard, avanzard o retrocedera del sujeto
conforme la escena progresa.
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ojo del sujeto. Una camara al nivel observa un deco-
rado o un objeto para que las lineas verticales no sean
convergentes.

Los planos filmados con camara al nivel son por
lo general menos interesantes que aquellos filmados des-
de un angulo en picada o contrapicada. Sin embargo,
una camara a nivel es necesaria cuando se filman vistas
a la altura de los ojos o cuando las lineas verticales de-
ban permanecer verticales y paralelas entre si. Una
camara al nivel no distorsiona las lineas verticales, por
lo tanto, las paredes y los lados de un edificio, o de los
objetos se veran reales.

Los planos objetivos, que presentan la vista tal como
la aprecia un observador, deben filmarse desde la altura
de los ojos de una persona promedio. Sin embargo, es
muy importante que los acercamicntos de una persona
se filmen a la altura del ojo del sujeto ya sea que esté
sentado o de pie, a fin de que el pablico observe a la
persona directamente a los ojos. Por lo tanto, es nece-
sario que cuando se cambie de un plano medio o gene-
ral a un acercanflento, se ajuste la altura de la camara
al sujeto que se esta filmando en particular.

La solidez tridimensional es mds pronunciada
cuando se describen dos o mds superficies.

Muchos camarégrafos de peliculas de no ficcion ig-
noran que ha disminuido la altura de una persona que
se encuentra sentada, y continian filmando acercamien-
tos sin modificar la altura. Una paradoja con relacion
a la altura de la cimara es que los camarégrafos inexper-
tos tienden a filmar desde su propio nivel de ojos en
lugar de filmar desde el nivel de los ojos del sujeto.
Esta técnica resulta para las tomas de personas que se

ANGULOS DE CAMARA

El modelado del rostro resultard mds adecua-
do cuando el sujeto se coloque a 45° hacia la
cdmara o sea la conocida angulacién de tres
cuartos. Si se tlumina en forma adecuada el
rostro aparecerd redondo y se verdn los ojos.

Angule la cdmara de tal modo que las lineas
paralelas disminuyan y converjan de prefe-
rencia hacia la derecha de cuadro a fin de
que la mirada del espectador se dirija hacia
el infinito.

encuentren de pie, pero resulta un angulo en picada
sobre personas sentadas. Los ojos de un sujeto, ademas

- de la relacién intima que se desea obtener entre el es-

pectador y el actor, se pierden por completo cuando
se filma desde un angulo en picada, el cual registra la
parte superior de la cabeza y los parpados medio cerra-
dos. Tal como se juzga a un individuo por “la forma en
que mira a los ojos”, la mayor parte del atractivo de
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Los planos objetivos son los que describen
el decorado y los actores como si fueran vistos
por un observador, deben realizarse a la altu-
ra del ojo de una persona promedio (1.60-
1.70 mts. de estatura).

un actor en una pelicula de ficcion, o de una persona
en un documental, se expresa a través de sus ojos. Es
imperativo que el camardgrafo entienda esta significa-
cién, y se esfuerce en colocar la lente a la altura de los
ojos del sujeto cuando filme acercamientos objetivos.

Los acercamientos de p.o.v. se filman desde el nivel
de los ojos del sujeto cuando los actores que se relacio-
nan entre si sean de la misma estatura. Se filman desde
la altura del actor opuesto cuando existe una diferencia
de estatura o cuando uno de los actores esta sentado
y el otro parado, o cuando un adulto se relaciona con
un nifio. La cimara debe angularse de arriba hacia
abajo y viceversa en los acercamientos de campo y con-
tracampo. Dicha angulacién no requiere que sea exac-
tamente emplazada desde la posicion de la cabeza de la
persona. El dngulo puede ser falseado, para evitar
la distorsién, pero debera simular la mirada arriba o
abajo que se da bajo estas condiciones,

Los acercamientos subjetivos, en los que el sujeto
mira directamente al lente, siempre se filman desde el
nivel de los ojos de la persona fotografiada. Una cama-
ra emplazada en lo alto o bajo puede provocar que la
persona mire arriba o abajo para ver al lente y crear
por lo tanto una relacion dificil con el espectador. La
persona presentada subjetivamente siempre debe verse
al nivel de los ojos, tal como si el espectador se encon-
trara sentado o parado a la misma altura.

La importancia de filmar acercamientos al nivel de
los ojos del sujeto debe enfatizarse en exceso debido a
que muchos camarégrafos no bajan la camara, par-
ticularmente cuando una persona se encuentra sentada.
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Los estudiantes pueden observar con qué cuidado se
realizan acercamientos en las peliculas de ficcién. Se
hacen ligeras variaciones cuando es necesario corregir
algiin defecto facial; tal como la nariz respingada, que
puede lucir mejor desde un angulo elevado; o una barba
débil, que puede mejorarse a través de un angulo bajo.
Los hombres pueden aparecer mas viriles cuando se
filman desde angulos bajos, con la cimara mirando
hacia arriba. Una papada flacida y las ventanas de la
nariz demasido anchas, pueden visulizarse correctamen-
te por medio de un angulo elevado.

Todos estos angulos de arriba y abajo son leves y
por lo general pasan desapercibidos.

El filmar a una persona sentadadesde el pun-
to de vista del camardgrafo dovgie, dard por
resultado un dngulo alto en que sélo se apre-
ciard la coronilla y los pdrpados cerrados.
Se obtendrd un mejor plano al filmar a la
altura de los ojos del sujeto parado.
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A pesar de que los angulos de nivel no son tan inte-
resantes o dramaticos como los angulos altos o bajos,
son mejores para los acercamientos de personas y para
fotografiar escenas generales que deban presentarse
desde el nivel normal del ojo. Las tomas al nivel de los
ojos proporcionan marcos de referencia. Presentan un
punto de vista facilmente identificable, debido a que
¢l piblico observa la accién tal como si estuviera en la
escena. Existen ocasiones en que los planos de nivel
son mas draméticos que las angulaciones. Las tomas
de un automévil, tren o cualquier otro vehiculo que
avanza velozmente hacia la camara da al espectador
una impresién subjetiva similar a la del actor que mire
al lente. La velocidad, el aumento en el tamario de la
imagen y el tratamiento subjetivo pueden ser altamente
dramaticos. :

ANGULO ELEVADO O PICADA (HIGH ANGLE)

Un plano en picada es aquel en que la camara se in-
clina hacia abaj ra mirar al sujeto. El angulo ele-
vado no quiere"decir necesariamente que la ciamara
se sittie a una gran altura. En realidad, la cimara pue-
de situarse debajo del nivel de los ojos del camarégrafo,
para mirar hacia abajo un objeto pequefio. Sin em-
bargo, se filma desde un angulo elevado.

Todos los 4angulos son relativos y deben ser conside-
rados en relacién a la altura del sujeto. La camara
se puede emplazar para filmar una escena al nivel nor-
mal del ojo, de una persona que mire desde la ventana
de un edificio. Toda angulacién de la cAmarahacia
abajo debe considerarse como un plano en picada, aun-
la camara se sitiie sobre la superficie de un objeto o en
forma vertical hacia abajo para representar el punto
de vista de un alpinista.

Un plano en picada se puede elegir por razones esté-
ticas, técnicas, o psicolégigcas. Colocando la camara
por encima del sujeto y mirando hacia abajo puede
resultar una imagen mas artistica; es mas facil man-
tener en foco la accién que sucede en profundidad de
cuadro; o influir en la reaccién de un plano en picada,
aunque la cimara se sitiie sobre la superficie de un ob-
jeto, o en forma vertical hacia abajo para representar
¢l punto de vista de un alpinista.

Al tratarse de disefios que se encuentren a nivel de
la superficie por ejemplo; un jardin con flores, veredas
y vallas; una tapia, un hipédromo; un aeropuerto, una
base militar, un complejo industrial, un patio; un cam-
po de golf; una construccién. Los planos en picada
contribuyen a que el piblico se familiarice con la foto-
grafia de la locacién. Proporcionando una vista aérea,
que le permita orientarse.

La accién que ocurre en profundidad, tal como un
juego de foot ball, una formacién militar, una linea de
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producciéon o la migracion de animales, puede obser-
varse en su totalidad desde un angulo elevado. Un
dngulo bajo o a nivel registrara unicamente la accién
que se desarrolle en el fondo. La camara puede filmar
la accion en toda su extension desde el primer término
hasta el fondo, solamente desde un &ngulo elevado.
También resultara util elevar la cimara y filmar en pi-
cada cuando se requiere reducir la profundidad de la
lente para mantener en foco toda el area dentro de
la pantalla. Un plano a nivel puede requerir que se fil-
men objetos cercanos y lejanos sobre una gran super-
ficie, en los que sea dificil mantener el foco. Un angulo
elevado puede cubrir la misma superficie anterior y
posterior con una diferencia menor en el foco.

Los planos de angulo elevado reducen la altura de un
actor o de un objeto. Un actor mira hacia abajo para

La colocacion de una via ferroviaria se des-
cribird mejor desde un dngulo alto. Las pi-
cadas en tres cuartos dan un efecto de pro-
fundidad ya que las lineas parecen desvane-
cerse al infinito.
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observar a una persona de menor estatura o a un nifio
en un plano p.o.v. La cimara subjetiva puede también
situar al pablico en un punto mas alto, con el fin de que
miren hacia abajo al actor para que se sientan supe-
riores a €él; y para lograr cierta trascendencia césmica
sobre el actor y su situacion.

Un actor importante que se desprestigia o pierde su
honor, puede ser representado como un derrotado debi-
do a las circunstancias, simplemente colocando la ca-
mara en una posicion elevada, empleando un lente
gran angular, para mirarlo hacia abajo, y reducir su
imagen hasta que se vea insignificnte en relacion con
el decorado.

La cimara subjetiva, que esté actuando como el ojo
colectivo del auditorio, puede filmar un edificio desde
un aeroplano en pleno vuelo, un puente o una mon-
tafia para contemplar el terreno que se extiende a sus
pies, el trifico de una ciudad, la parte superior de un
barco, o la brecha en un malecon.

El dngulo elevado debe utilizarse con discresion du-
rante una acciéon de movimiento rapido tal como una
carrera de autos o de caballos, o una persecucién, debi-
do a que el movimiento se retrasara. El efecto lento es
mas evidente al acercarse o alejarse de la camara y me-
nos aparente cuando se cruza de un extremo a otro
de la pantalla, Tales escenas no coincidiran con tomas
similares si no se filman a menos de 24 cuadros por
segundo para que aparezca mas rapidez al ser pro-
yectadas.

ANGULO BAJO O CONTRAPICADA
(LOW ANGLE)

Un plano en contrapicada es aquella toma en la que
la camara se inclina hacia arriba para mirar al sujeto.
Un angulo bajo no significa necesariamente el punto
de vista de un gusano (worm’s eye). Tampoco implica
que la camara se coloque en posicién debajo del nivel
de los ojos del camarégrafo. Se puede filmar una toma
de angulo bajo de un insecto, un edificio o un bebé.
En algunos casos es necesario situar a un actor o a un
objeto en un pedestal, a fin de que el sujeto aparezca
mas alto en relacién con la camara. O también se pue-
da colocar la cimara en un hoyo, o debajo de un piso
falso, para lograr la altura requerida del lente en rela-
cién con el sujeto. Los dngulos bajos deben utilizarse
cuando se desee inspirar temor, o emocién; aumentar
la altura o velocidad del sujeto; separar a los actores u
objetos; eliminar un fondo indeseable; bajar el horizonte
y eliminar el fondo; distorsionar las lineas de composi-
cion y crear una perspectiva mas aguda; situar a los
actores u objetos contra el cielo, e intensificar el im-
pacto dramatico.
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Las tomas de angulo bajo de objetos religiosos o ar-
quitectonicos, tales como un crucifijo o el interior de
una iglesia, pueden inspirar respeto en el auditorio.
El mismo efecto es util al filmar personajes importantes.

Los angulos bajos de la camara son utiles también
cuando uno de los actores debe mirar a otro que domine
la historia en ese momento. Esto resulta itil en las to-
mas de p.o.v., debido a que el auditorio se identificara
con el actor en desventaja y se comprometera emocio-
nalmente con su situacién. Un actor que es derribado
durante una pelea, debe presentarse ante un juez para
ser sentenciado. Si es degradado de alguna manera mi-
rara hacia lo alto a su oponente, simbolo o autoridad.

El protagonista o el personaje que domina una escena
puede sobresalir en un grupo si se sitiia en una posicién
ligeramente delante de los otros y es filmado desde un
angulo bajo. Esto hara que sobresalga. Este truco tan
simple hara que el actor predomine, y le permitird do-
minar la accién. Algunas veces el efecto es mas dramati-

Un angulo alto puede filmarse para aprove-
char un encuadre particular, como este plano
sobre el hombro de la estatua de Lincoln.

co si el actor avanza durante la escena para que coincida
con un incremento en la acciéon dramatica, o un dialogo
significante.

Un angulo bajo es excelente para disfrazar un acer-
camiento de cut-away contra el cielo, u otro fondo in-
descriptible. Eliminando el horizonte fuera de cuadro,
se anula la identidad del fondo y permite tales acerca-
mientos en cualquier espacio y tiempo.

Los jump cuts, u otros problemas de edicién al mon-
tar el film, pueden resolverse facilmente mediante la
insercién de acercamientos de reaccién en angulos bajos
sin que se requiera, se iguale la escena del estudio o se
regrese a una locacién en particular.
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Los planos en contrapicada o angulos bajos provocan
que los objetos, estructuras y personas aparezcan en la
pantalla, debido a que se registran con una base amplia
y una perspectiva decreciente. El empleo del gran an-
gular enfatiza el efecto 6ptico. Sin embargo, cuando
se filma a los actores, desde un angulo bajo con un
gran angular, debe tenerse cuidado, o de lo contrario
resultaran grotescos.

Se puede dar mejor altura y dominio a las estructuras
naturales o artificiales filmindolas directamente hacia
arriba; rascacielos, cipulas de las iglesias y montafas.
La distorsién inherente en dichas filmaciones es acepta-
ble, debido a que se ha acondicionado a los espectadores
a que vean las perspectivas fotograficas inclinadas, y se
den cuenta de que las lineas convergentes son paralelas.
En realidad, una persona que esté mirando hacia arriba
cerca de la base de una estructura alta obtiene una
impresion similar a aquella producida por la cimara.

Los interiores del estudio o foros son pocas veces fil-
mados desde un Angulo bajo, para peliculas de ficcion,
debido a que los escenarios son construidos generalmen-

Una picada disminuye el movimiento del su-
jeto. Este efecto retardado es mayor cuando
éste avanza o se aleja de la cdmara y menos
aparente cuando cruza el cuadro.

te sin techos para permitir la iluminacién de la tramoya.
Sin embargo, los interiores en locacién que si tienen
techos pueden utilizar este recurso para dar un efecto
dramatico adicional al decorado o al relato.

Un plano en contrapicada estitico de un grupo de
actores que avanza hacia la cimara puede ser una
buena introduccion dramatica si entran desde la parte
inferior del cuadro a medida que se acercan. Por lo
tanto, un ejército que avanza parece levantarse contra
un cielo nublado, y aumentar en estatura y en ndmero
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conforme salen de cuadro. Este mismo efecto puede
emplearse con automéviles, camiones y otros vehiculos.
Dicho tratamiento es mas eficaz si se filma como se
describe en el siguiente parrafo,

ANGULO SOBRE ANGULO
(ANGLE-PLUS-ANGLE)

Una toma de angulo sobre angulo se filma con una
camara angulada en relacién con el sujeto, e inclinada
ya sea hacia arriba o hacia abajo. Dicha angulacién
doble registrara el mayor numero de facetas del sujeto;
resultard un modelado mis fino; proyectara la perspec-
tiva lineal y producira un efecto tridimensional. La fil-
macién de angulo sobre angulo elimina lo plano de la
posicion angular recta de doble dimension, y la mono-
tonia de filmar con una camara a nivel. No se presentan
unicamente el frente y el lado del sujeto sino que la ca-
mara también mira hacia arriba o hacia abajo para
registrar la parte superior o la parte inferior del sujeto.
El resultante del modelo en tercera dimension y las lineas
de composicién que decrecen, presentan al sujeto, per-
sona, edificio 0 maquina de una forma sélida.

La angulacién de la cAmara no necesita ser excesiva-
mente alta o baja o desde un angulo de tres cuartos.
La idea es tratar de evitar a toda costa la lisura, angu-
lando ligeramente para introducir diagonales en lineas
del decorado y los fondos, y modelando plasticamente a
los actores. Los actores y objetos resaltarin mas en el
decorado; y la separacion entre los actores y el fondo
sera mayor si la camara registra la escena en un angulo

Un dangulo bajo produce una perspectiva que
disminuye con lineas convergentes y un hori-
zonte caido, éstos contribuyen a crear un
encuadre poco comin.
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El dngulo bajo de un interior permite demostrar el techo. Note como el religioso
a la izquierda en primer término estd situado a mayor altura que el personaje en el
centro y como el actor al fondo a la derecha proporciona un énfasis que completa
la composicion triangular.

que describa tanto el frente como el lado, y una inclina-
cién que revele la parte superior o inferior de los objetos.

Los angulos muy altos o muy bajos serviran para
efectos mas drasticos; deben utilizarse inicamente cuan-
do se requieran resultados altamente dramaticos, por lo
tanto, siempre deberd emplearse una angulacién mas
atil. El lente gran angular aumentara el efecto angular
al registrar una perspectiva mas vital. Los actores se
deberan colocar en una posicion de tres cuartos a la
camara, y desplazarse en lineas diagonales, cuando sea
factible. El mobiliario y la utileria deben ser trocados,
si es necesario, para que se sitiien en un ingulo hacia la
lente. El fondo debe ser filmado en un angule que pro-
duzca lineas de composicion decrecientes.
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Al colocar la cimara en un sitio elevado, de prefe-
rencia con un lente gran angular, se aumenta la perspec-
tiva lineal y se presentan una serie de lineas cénver-
gentes interesantes: calles, carreteras, complejos indus-
triales, etc. Una angulacién en contrapicada de tres
cuartos es excelente para filmar una columna de solda-
dos en movimiento, una larga linea de vehiculos o un
tren. Dicho conjunto debe avanzar hacia la camara,
con el fin de que vaya agrandindose a medida que se
acerca. La angulacién lateral de tres cuartos, mas el
punto de vista bajo, producird lineas convergentes que
se hacen mas interesantes debido al movimiento de los
vehiculos o del actor.
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Una angulacién baja de tres cuartos, con un lente
gran angular agrega la ilusién de una tremenda velo-
cidad y fuerza a los vehiculos en movimiento. Comen-
zando desde un punto lejano en la distancia, un auto-
mévil toma forma a medida que se acerca rapidamente,
y se agranda y se hace mas alto en el cuadro, tal angu-
lacién requiere un emplazamiento cuidadoso, a fin de
que la linea del horizonte esté cerca de la parte inferior
del cuadro y forme una base sélida para el movimiento.

Las habitaciones que tengan cielos rasos ornamenta-
dos o pisos con dibujos, pueden filmarse con una cama-
ra ligeramente mas baja o mas alta, que requiera que se
incline hacia arriba o hacia abajo en adicién a la posi-
cién angular de tres cuartos, que registra las dos pare-

La descripcion de frente del edificio es plana
debido a que sélo registra altura y ancho.

Al presentar el frente y costado del edificio
en un dngulo de tres cuartos se aprecia la
altura, el ancho y la profundidad.

ANGULOS DE CAMARA

des. La posicién angular doble en esta forma presentara
el mayor namero de las facetas a la camara y la mayor
convergencia de lineas, particularmente si se emplea un
lente gran angular.

Los planos en movimiento filmados con una cimara
inclinada ligeramente hacia arriba, haran que el fondo
se aleje de los actores. Esta técnica resulta excelente
para las escenas de persecucion donde los actores son
presentados en tumulto. Los edificios y los arboles no
pasaran simplemente al lado de los actores como una
toma a nivel sino que se alejaran.

La filmacién de angulo sobre angulo debe conside-
rarse cuando se desee obtener un mayor efecto tridimen-
mensional y una mayor convergencia de lineas.

ANGULOS INCLINADOS “W’
TILT “DEUTCH" ANGLES

En el idioma de los estudios de Hollywood, un 4ngulo
“Holandés” es un dngulo inclinado en exceso, en el que
el eje vertical de la cimara se encuentra en #ngulo
con el eje vertical del sujeto. Esto da como resultado
una inclinacién de la imagen en la pantalla. Dichas
imagenes oblicuas deben usarse con discrecién, o de lo
contrario pueden desmerecer la narracién cinematogra-
fica. Se reservaran para secuencias que requieran efec-
tos violentos, extraifios, desequilibrados o impresionantes.
Un personaje que ha perdido el equilibrio, se encuentra
ebrio o delira, o se mantiene en un estado altamente
emocional, puede mostrarse con ventaja en una toma
inclinada, o en una serie de tomas inclinadas, tal vez
en planos de campo, contracampo inclinados, con el fin

de que el publico se dé cuenta de su comportamiento
emocional. Estos planos pueden combinarse con tomas

subjetivas de punto de vista, en las que el personaje
que se encuentra alterado ve a los demas personajes o
acciones en una serie de planos inclinados.

Una catastrofe natural o hecha por el hombre, tal
como un accidente, un incendio, una pelea, una mani-
festacion, un terremoto o un naufragio pueden emplear
angulos inclinados para presentar efectos de violencia,
o sobrenaturales al puablico. Si son precedidas por tomas
pacificas, calmadas o estaticas que hagan que el audi-
torio crea que no hay problema, dichas escenas seran
mas efectivas. Una secuencia filmada estitica y lenta-
mente en un museo de arte, por ejemplo, podria sibi-
tamente convertirse en un pandemonium insertando re-
pentinamente una toma inclinada de un hombre que
salga corriendo y gritando jfuego! EI resto de la se-
cuencia podria emplear una serie de tomas inclinadas,
para retratar el panico de los visitantes atrapados en el
museo. Los efectos de edicién pueden mejorarse al utili-
zar inclinaciones opuestas, en pares, y el movimiento
del actor en direcciones opuestas.
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El angulo holandés también puede utilizarse en se-
cuencias de montaje, para crear una impresion total
de paso del tiempo o cambios de espacio. Los planos
breves de relojes, calendarios, pies caminando, ruedas
girando, el silbato de un barco sonando, etc., pueden
angularse de forma inclinada. En peliculas de no fic-
cién pueden utilizarse una serie de angulos inclinados
para describir una gran cantidad de acciones en pe-
queiios fragmentos que los muestren de un vistazo. Por

El fondo debe angularse para obtener lineas
de composicion que disminuyan. Los actores
se desplazardn en diagonal y no en linea recta
a través de la pantallia.

(2]

La cdmara uno registra el fondo en el que
aparecen lineas que disminuyen gradualmen-
te y el actor que corre aumentard en la ima-
gen. La cdmara dos filmard un fondo plano
y al actor en el mismo tamaiio de imagen.
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lo tanto, el ensamblaje de un automovil, la manufactura
y empaque de un nuevo producto, o los numerosos
experimentos implicados en desarrollar un material
sintético, pueden describirse con este tratamiento. El
campo y contracampo de planos inclinados debe tener
el mismo grado de inclinacion.

Las camaras nunca deben inclinarse fuera del nivel
asl se evitara que la imagen ligeramente oblicua parezca
producto de un descuido. Una inclinacion debe ser
deliberada, con un angulo inclinado definido o sufi-
ciente para que la imagen pierda el equilibrio, pero
que no se incline demasiado como para que apareczca
de un lado. El dngulo real puede variar de acuerdo
con el sujeto y la accion. No es necesario inclinar la
cimara durante la toma completa. Puede comenzar
en nivel e inclinarse abruptamente para presentar un
cambio extrafio de los eventos, o introducir un desequi-
librio subito en el actor implicado. Una toma inclinada
puede regresar al nivel cuando las acciones vuelvan
a la normalidad. La cidmara puede, en ocasiones muy
poco comunes, balancearse hacia atras y hacia adelante
durante la toma, inclinindose de un lado a otro.

El angulo de inclinacién es muy importante. Una ima-
gen que se inclina hacia la derecha es activa, enérgica;
mientras que la que se inclina hacia la izquierda es débil
y estatica. Un horizonte oblicuo, que se mueva de la
parte inferior izquierda hacia la parte superior derecha,
sugiere elevacién; mientras que si se inclina de lado
contrario sugiere descenso. El dngulo del horizonte es
importante en tomas de actores que viajan, objetos
o vehiculos que se mueven especialmente si éstos avan-
zan de un punto distante Jiaiia la ciAmara; o se aleja
de la lente. Deben subir acercindose a la lente y bajar
retirandose del mismo.

Los angulos holandeses son mas eficaces si se filman
con una caAmara en posicién baja, que presenta las ima-
genes hacia atras en una inclinacion exagerada. Un
lente gran angular en contrapicada, combinado con un
4ngulo de tres cuartos, es impactante, debido a que
la filmacién de 4dngulo mais angulo con un lente de lon-
gitud focal corta, registra la angulacién mas violenta,
la mayor separacién del sujeto y el fondo, y la perspec-
tiva mas aguda. Se incrementa el efecto en una accién
de movimiento, debido a que el lente gran angular
agranda o disminuye al actor en accién, al vehiculo u
objeto a medida que se acerca o se aleja de la camara.

EMPLEO DE LOS ANGULOS DE CAMARA

La extensién fotografiada, o el tipo de plano, y el
punto de vista, o angulo de la cimara en relacién con
el sujeto, pueden emplearse en diversas combinaciones
para producir una narracién cinematografica con diver-
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sidad de imagenes, interés dramditico, y continuidad
cinematografica.

AREA

La extensién fotografiada determina el tamaiio de
la imagen del sujeto en la pelicula. La cimara puede
filmar planos generales que contengan reducidos acer-
camientos o imigenes amplificadas. El tamano de las
imigenes puede emplearse en una serie de planos para
presentar la accién de modo progresivo (o regresivo),
contrastante o repetitivo.

Los planos progresivos o regresivos utilizan una serie
de imAgenes que aumentan o disminuyen de tamaiio.
_ Las secuencias pueden progresar desde un plano gene-
ral o un plano medio hasta un acercamiento; o se puede
invertir el procedimiento. La secuencia puede comenzar
o terminar con cualquier tipo de plano. Lo mas impor-
tante es el cambio progresivo en el tamafio de la ima-
gen, de plano a plano.

“Los planos coﬁ’t—;astantcs utilizan pares de imagenes
de diferente tamafio en oposicion, un plano general
puede contrastarse con un acercamiento, o al revés.
Cada par de planos debe tener suficiente diferencia
en el tamafio de la imagen para proporcionar un con-
traste adecuado.

Los planos de repeticién utilizan una serie de image-
nes del mismo tamafio. Diversos acercamientos pueden
describir las reacciones que un orador provoca en una
multitud. Varios planos generales puede mostrar dife-
rentes sitios o lugares. Pueden también utilizarse un
nimero de imigenes de tamaiio similar que se relacio-
nen entre si.

Sin embargo no es necesario emplear un numere de
planos analogos a lo largo de una secuencia. Una se-
cuencia puede iniciarse progresivamente, para avanzar
de un plano general a un acercamiento. Luego puede
* continuar con varios acercamientos repetitivos, tales co-
mo planos de reaccién individuales, para llegar al climax
con planos contrastantes de campo-contracampo. Algu-
nos realizadores carentes de imaginacién utilizan un
patrén monétono de planos progresivos que van de
planos generales, planos medios a primeros planos. Se
obtendra una mejor descripcién al integrar planos pro-
gresivos, contrastantes y repetitivos dentro de las se-
cuencias a lo largo de una pelicula.

PUNTO DE VISTA (VIEWPOINT)

El punto de vista determina el dngulo de la imagen
del sujeto, o el angulo de cAmara desde el cual el pu-
blico observa el tema. El punto de vista puede ser
progresivo o regresivo; contrastante o repetitivo,

ANGULOS DE CAMARA

En una serie progresiva o regresiva cada angulo es
mayor o menor que el Angulo anterior. Los angulos
también pueden progresar en altura, pueden ir de un
angulo bajo a uno alto o viceversa. También pueden
avanzar en relacion con el sujeto, al ir de primer tér-
mino a un lado y al fondo, todos los angulos que avan-
cen o retrocedan en orden dramaitico, son sujetos de
este principio.

Los angulos contrastantes son pares de planos que
emplean éngulos de camara en oposicion directa.
Una picada puede estar seguida por una contrapicada,
un angulo lateral como un plano filmado sobre el hom-
bro por un angulo de lado contrario. Por necesidades
draméticas, los angulos de cimara deben emplearse de
modo opuesto en el punto de vista para ser mas eficaces.
Los angulos repetitivos son una sucesion de angulos

El dngulo inclinado (holandés) sirve para
filmar escenas de personajes alterados emo-
cionalmente. Las escenas subsecuentes pue-
den realizarse con dngulos inclinados opuestos
para dar un mayor efecto.

equivalentes aplicados al mismo contenido u otro dife-
rente. Varios planos pueden filmarse desde el mismo
angulo en intervalos, para mostrar las diversas etapas
de un proceso de fabricacién, pero también se emplean
angulos analogos para describir personas, objetos o ac-
ciones diferentes. Se mantiene el mismo punto de vista
unicamente el contenido cambia conforme progresa la
accién, o se describen sujetos diferentes desde angulos
semejantes.

No es necesario emplear angulos similares a lo largo
de una secuencia, estos pueden variar de la misma ma-
nera que el tamaifio de las imagenes.

El tratamiento de dngulos e imagenes debe integrarse
y utilizarse en combinacién para proporcionar variedad

—
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visual; con el fin de que el piblico se acerque mas al
variar los ingulos, también se mueva de atras hacia
adelante para observar las imagenes en contraste; per-
manezca a la misma distancia de diversas personas,
o suba y baje, gire en una serie de movimientos de ca-
mara que lo sitiic en el mejor punto para observar la
accion que ocurre en ese preciso momento en la panta-
lla. El resultado no es producto de una planeacién
cuidadosa.

COMO EL SELECCIONAR EL AREA Y
EL PUNTO DE VISTA

A menudo resulta dificil determinar dénde comienza
y termina un plano. Sin embargo, es necesario que
ocurra un cambio definido tanto en el tamafo de la

LAS 5 C'S DE LA CINEMATOGRAFIA

tamaifio. No desplacen el angulo de caimara ligeramente,
para que contemple a cada sujeto desde un angulo dife-
rente. Mantengan la cimara a la misma distancia de
cada sujeto. Filmen a cada sujeto desde el mismo an-
gulo.

Utilicen dngulos de camara similares; o angulos opues-
tos que pueden machar en edicién, en una progresion
de planos repetitivos de campo-contracampo filmado
sobre el hombro o una serie de primeros planos objetivos
o de punto de vista,

El tamafio de la imagen y el anzulo de cimara deben
integrarse a fin de que machen en edicién. La progre-
si6n en el tamafio de la imagen debe emplear dngulos
de cimara que desplacen y filmen al sujeto desde un
angulo lateral a medida que se acerque. Los pares de
planos contrastantes pueden ser desiguales en el tamano

A fin de lograr un montaje adecuado al fil-
mar dngulos inclinados se debe filmar el an-
gulo opuesto.

imagen, como en el dngulo de cimara siempre que sean
utilizados progresiva o regresivamente. Un cambio li-
gero de dngulo con el mismo tamafio de imagen dard
la impresién de que las figuras se han alterado abrup-
tamente. Una variante ligera en la imagen desde el
mismo angulo aparecera como un repentino aumento
o disminucién.

El mismo procedimiento opera para las imagenes
centrastantes y los angulos de cimara. Deben subra-
yarse los contrastes de un extremo 2 otro. Los cambios
tenues en el tamaiio de la imagen o entre angulos de
camara, resultaran en variaciones aparentes y no con-
trastes radicales entre si.

Una sucesiéon de imégenes repetitivas o de angulos
de cimara significa exactamente eso. No varien las
imagenes. Manténgalas aproximadamente del mismo
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de la imagen y en el idngulo de la cimara para una .
mayor eficacia. La sucesiéon de planos repetitivos debe
duplicar tanto las imagenes de tamafo similar como
los angulos de camara semejantes, o repetir imagenes
de tamafo similar con angulos de camara contrarios
que machen.

DESCRIPCION DE LA ACCION

El angulo de cimara seleccionado para cada toma 75
se determina de acuerdo con la forma en que el actor |
y la accién lo requieran durante ese momento particu-

lar de la narracién. No siempre se obtendra la mejor<'

secuencia con la simple progresion de plano general
a un primer plano. Por ejemplo, el contenido de la
narracién pide que la cidmara registre un acercamien-
to, con el fin de enfatizar, aislar, o introducir un objeto
pequeiio. Puede necesitarse un gran plano general para
describir la extensién, amplitud o complejidad de un
sitio dado. La accién completa de cada secuencia debe
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L

Una serie de imdgenes progresivas puede des-
cribir en plano general al grupo; en plano
medio a dos de los actores y en acercamiento
al protagonista.

ANGULOS DE CAMARA

desglosarse antes de ser filmada y determinar con ante-
lacién el tipo requerido para cada fragmento de la

Es recomendable establecer el decorado con un plano
general o un gran plano general si es vasto. Introducir
a los actores como grupo en un plano medio y utilizar
acercamientos para los planos individuales. Emplear
planos generales, para mostrar a los actores en relacion
con los fondos y permitirles espacio para que se muevan
de un lugar a otro, a medida que la accién progresa.
Utilizar planos medios, particularmente planos america-
nos, para mostrar una interaccién importante entre los
actores. Usar primeros planos para enfatizar una accién
eliminando todo lo que esté alrededor. Emplear grandes
acercamientos para objetos o acciones pequeiias. Avan-
zar hacia adentro a medida que la accién se desarrolla.

Los planos contrastantes utilizan diferentes
tamafios de imagen en oposicidén; como en

el caso de un plano general seguido por un
acercamiento en cut-away.
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Retirarse para volver a plantear la escena en su totali-
dad, para describir nuevos acontecimientos, para intro-
ducir un nuevo actor o permitir a los actores desplazarse.
Como ejemplo, costrastar un gran plano general del
lanzamiento de un proyectil con un gran acercamiento
del botén de disparo. Pensar en términos de impactos
draméticos sobre el piblico, asi como en una variedad
visual. Ultilizar una serie de primeros planos de reaccicn
repetitivcs de personas observando el lanzamiento; o
una serie de planos medios repetitivos del personal en
las estaciones rastreadoras.

No intente narrar la historia completa en una sola
toma. Recuerde que una secuencia es una sucesién de

Cuando se empleen planos repetitivos como
en el caso de un contracampo deben util zarse
los mismos volimenes dentro del cuadro co-
mo en el caso de estos acercamientos; lo
mismo se aplica para plano general o imdge-
nes de cualquier tamano siempre que sean
concurrentes.
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planos, y cada plano debe describir el fragmento del
relato del mejor modo posible. Piense primero en el
area requerida para el plano en particular, y luego
en el mejor punto de vista. -

El camarégrafo debe preguntarse; ;Cuanto debe in-
cluirse en esta toma? :En qué posicion debe estar
la cAmara para ver esta parte de la accién en particular?

Fl 4rea y el punto de vista deben considerarse a par-
tir de las necesidades estéticas y dramaticas. Las difi-
cultades con que se tropiece una caravana de pobladores
que crucen una extensién desértica, pueden presentarse
mas expresivamente al publico por medio de un gran
planoc general que disminuye el tamafio de la gente
centra el terreno aspero Por otra parte, los problemas
técnicos implicados durante el prcceso de soldar, pue-
den mostrarse mejor al acercarse y llenar la pantalla
ccn una sola gota de soldadura.

Primero piense en la impresion que el plano debe
provocar en el espectador. Si la accién en pantalla des-
pierta sus emociones o si debe distanciarlo de los acon-
tecimientos para evaluarlos sin prejuicios. Las acciones
deben estimarse individualmente y después filmarsé.

Debe existir una justificacién para incluir o eliminar
personas, objetos o acciones; si son o no esenciales a la
narracion.

Se debe presentar en cada plano inicamente las partes
significantes del decorado, actores y acciones. Sin em-
bargo debe recordarse que un encuadre vacio es signi-
ficante. Lo que se describié en cualquier momento debe
contribuir a la totalidad del relato.

Mientras que el punto de la afgcién donde un plano‘
debe terminar, y comenzar ofro, es generalmente una
decisién que se toma en edicién; ésta debe hacerse por
el director o el camarégrafo, si no estd indicada en el
guién o si se filma de modo improvisado. Un plano
no debe mantenerse mas de lo requerido para denotar
un punto. Al establecer el decorado y los actores, la
cAmara avanza; el grueso de la secuencia debe proseguir
con una variedad de plano medio a primer plano. No
cbstante, la escena en su totalidad deberd plantearse
de nuevo siempre que se requiera mds espacio para
mover a los actores, introducir un nuevo actor o per-
mitir que aquellos salgan de cuadro.

Enfatice y aisle los actores, acciones o dilogos signi-
cantes con primeros planos; desplace la camara con un
movimiento que pueda ser repetido (overlapped) entre
toma y toma. Deje entrar y salir a los actores en las
tomas. Filme cuando sea posible acercamientos que sean
parte de la accién (cut in) o que sucedan en forma
paralela (cut away). Si se tienen dudas sobre angulos
de cimara poco comunes, panoramicas y dollies o cual-
quier plano que originan problemas en la edicién, filme
tomas de proteccién para pietaje adicional. No se refu-
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gie en el patrén de filmacion por nimero progresivo.
Inicie cada secuencia con una actitud fresca y aborde
la accibn de manera individual. Utilice la progresion
como una técnica estandar de progresion pero siempre
busque el contraste o la oposicion dramatica que pue-
dan crear una secuencia mas inventiva que rompa los
patrones convencionales de filmaciéon. Muchos cama-
rografos caen en ésta rutina por habito, falta de imagi-
nacién o pereza. Use el tratamiento repetitivo cuando
un par o una sucesion de planos similares, una serie de
acercamientos deban presentar el mismo tamaiio de ima-
gen desde puntos de vista semejantes u opuestos.

Los planos de campo y contracampo deben
utilizar dngulos opuestos, la distancia y los
dngulos de cdmara serdn similares a fin de
dar la apariencia de uniformidad.

ANGULOS DE CAMARA

CAMBIO DEL ANGULO DE CAMARA,
LENTE, O AMBOS

Cada vez que la camara deje de filmar durante una
serie de tomas continuas, cambie de angulo, de objetivo
o de preferencia ambos. Adopte esta técnica como un
precedimiento habitual, siempre que e filme accion
continua que debe presentarse sin interrupcion, sin cor-
te a otra cinta o sin efectos opticos. Si se utiliza el
mismo angulo de camara y el mismo objetivo en tomas
consccutivas, habra un brinco (jump cut), debido a cam-
bios en la posicion de los actores. Esto equivale al paro
repentino de la camara en la mitad de una toma, ya que
nada ha cambiado fotograficamente puesto que falta el
movimiento del actor que ocurrié durante el intervalo
en que se detuvo la camara. Debe existir un cambio de-
finitivo en el tamaiio de la imagen y del angulo de vision
de toma a toma. Esto puede lograrse si se mueve la cai-
mara, si los lentes se cambian o si se cambian el objetivo
y la camara para cubrir las necesidades del nuevo em-
plazamiento (set up). Es mejor mover la camara con el
mismo lente que cambiarlos en la misma posicion de la
camara. Se pueden obtener mejores resultados cuando
la caAmara se coloca en el mejor angulo posible en cada
toma; y se utiliza un objetivo de longitud focal que
cumpla los requisitos técnicos y dramaticos de la escena
elegida.

Algunos camardégrafos inexpertos, poco_imaginativos,
3_..{.!9]'05 cambian el lente, y E:nntinﬁan filmanl.:lo de:sde la
misma_posicion. Para realizar esto se requiere unica-
mente girar la torreta, para que un objetivo de longitud
focal diferente sea colocado y se reanude la filmacion.
Si se utiliza un lente mas largo, el efecto en la pantalla
es el de un pop-in éptico, porque parte de la toma ante-
rior es subitmente aumentada para llenar la pantalla.

Existen ccasiones cuando el tratamiento de pop-in
debe emplearse ya sea cambiando a un lente de longitud
focal mayer o haciendo avanzar la camara, de prefe-
rencia esto tltimo. Puede utilizarse cuando se filma a
una persona en un plano general, tal como un maes-
tro de ceremonias en el escenario. Un plano general
desde la parte posterior del teatro puede ser seguido
por un acercamiento que avanza directo al sujeto.
Un sujeto visto a una distancia, como una persona
en una multitud, puede seguirse con un plano mas cer-
cano desde un punto de vista similar. Una persona que
se encuentra al centro de un grupo, puede filmarse en
un plano mas cercano con un movimiento directo de la
camara, para que se relacione con las otras personas
en cualquier punto.

Fl acercamiento (close up) de punto de vista que
sigue a un plano sobre los hombros, es otro ejemplo
en que la cimara avanza directamente. El motivo para

e
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L'n dngulo de cdamara similar con una lige-
ra variante en el tamaiio de la imagen —co-
mo es el caso de estos acercamientos— dardn
la impresion de una expansion imperceptible
de la imagen, en lugar de una variacion defi-
nitiva de la imagen.

filmar sobre el hombro de un actor que se encuentra
al fondo es preparar al publico para el siguiente acer-
camiento que sigue observando desde el punto de vista
del actor.

Un director de fotografia en una pelicula de ficcion
no filmara un acercamiento con un lente telefoto desde
la misma posicién de la camara en plano general. La
camara debe acercarse mas, se debe utilizar un lente
de longitud fccal intermedio, y elegir el dngulo de la
camara y la altura del lente que mejor describan
al actor. La camara se desplaza hacia adelante, hacia
los ladcs, se eleva o desciende para realizar planos cer-
canos. Esto da por resultado cambios definitivos en el
tamariio de la imagen, el angulo de la cidmara y la altura
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Este acercamiento describe un cambio radical
en el tamano de la imagen a partir del primer
acercamiento. =

del lente. Aunque existen excepciones a esta regla, de-
bera aplicarse siempre que las condiciones de filmacién
lo permitan.

El lente zoom no permite este tratamiento. A menos
que la camara sea emplazada sobre la griia (dolly boom
arm), ésta no puede bajar conforme el lente se mueve
hacia un acercamiento. El zoom unicamente seria util
cuando la camara avance a un acercamiento subsecuen-
te —cuando un actor esta al centro— y se relaciona con
otros a su alrededor. No se obtengra un buen acerca-
miento siempre que los actores se relacionen entre si en
la pantalla, cuando la cimara deba moverse en forma
lateral.

Generalmente la camara se eleva mas para los gran-
des planos generales que para los acercamientos —por
lo tanto— es necesario bajar la camara cuando avanza.
Existen ocasiones en que la camara se emplaza a la
altura de los ojos para los planos medios o generales
de tal modo que sélo requiera moverse en derredor o
avanzar para filmar los acercamientos, no se necesita
cambiar el lente de longitud focal ya que cuando avanza
es suficiente para alterar el tamano de la imagen.

Existen ocasiones durante la filmacion de un docu-
mental o noticiero en que la camara debe fotografiar
desde una plataforma fija u otra posicién estatica, de
modo tal que el cambio de los lentes desde el mismo
emplazamiento de la camara sea la Ginica manera de
registrar diferentes tamanios de imagenes. Sin embargo,
los efectos mas impresionantes en la pantalla se logran
cuando la cAmara se mueve a un nuevo punto de vista,
a la altura de la camara se adapta al sujeto, y se elije el
lente de distancia focal que se ajuste al plano individual.
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A pesar de que no es absolutamente necesario cam-
biar el lente para cada toma, es aconsejable cambiar
la distancia focal del lente que mejor se ajuste para
la escena que va a filmarse. En general esto requiere
un cambio, debido a que puede ser necesario utilizar
un lente gran angular (wide angle lents) para filmar un
plano general, un lente normal para un plano medio
(medium shot) y un telefoto o semi-telefoto para fil-
mar un acercamiento o un gran acercamiento. Un lente
de longitud normal (focal lenght lents) puede utilizarse
para filmar una pelicula completa, si la camara tiene
suficiente espacio para desplazarse en cada plano. Estas
situaciones son improbables en la produccién profesio-
nal, donde se dispone de diferentes lentes de distancia
focal para registrar el 4rea y la perspectiva requerida.

El desplazar la cimara hacia adelante y de lado a un
nuevo angulo evita los rompimientos de eje en las posi-
ciones de los actores. Es mas evidente un rompimiento
en la continuidad si la camara avanza directamente ya
que el unico cambio es el aumento del tamano de la
imagen. Por lofftanto un cambio ligero en la posicién
de la cabeza o las manos, puede pasar desapercibido
para el espectador casual. Sin embargo el desplazar la

Un efecto de amplificacion serd similar al de un zoom intermitente —sin que dste 5e
utilice— debido a que la camara avanza directamente para realizar los planos cer-
canos. Este recurso puede emplearse cuando un actor se encuentre al centro y se rela-
cione con los demds personajes en ambos lados. La camara uno filma el plano gene-
val. la mimero dos el plano medio y la tres, el acercamiento,
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camara hacia adelante y de lado permite una mejor con-
tinuidad ya que el espectador vera a los actores desde
un nuevo ingulo. Se debe hacer el mayor esfuerzo para
igualar las posiciones de los actores, sin embargo, las
pequeiias discrepancias seran menos aparentes cambian-
‘do a un nuevo punto de vista, en lugar de que la ca-
mara avance directamente.

El angulo de la camara no debe moverse ligeramente
en tomas consecutivas del mismo sujeto filmado con el
mismo tamafo de imagen. Un two shot de los actores
que se enfrenten entre si aparecera como un brinco
(jump cut) en la continuidad si se filma desde dos
emplazamientos de cimara semejantes. Debido a que
las dos imagenes son del mismo tamaiio y el angulo ha
cambiado muy poco, los actores apareceran como si

La cdmara deberd moverse alrededor cada
vez que dos o mds actores se relacionen con
otros en el tramscurso de la escena.
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hubieran cambiado de posicién. Un cambio definitivo
del angulo de camara asegurara un flujo mas suave de
imagenes,

NECESIDADES DE LAS ESCENAS

Cada escena debe considerarse como parte de una
secuencia, o una serie de plancs basados en las necesi-
dades del relato, por lo tanto debe darse atencién indi-
vidual a cada escena. Ademas de los factores estéticos,
técnicos y psicolégicos que determinan los angulos de
camara, existen aspectos dramiticos y de edicién que
deben considerarse. Muchos de estos aspectos son ma-
nejados de modo intuitivo por los realizadores experi-
mentados. Pero deben contemplarse todos estos elemen-
tos en la planeacion total de una secuencia, de tal modo
que cada serie de planos describa su parte de la\mejor
manera posible.

o

La cdmara uno filma el plano general, la ca-
mara dos el acercamiento del protagonista,
la cdmara tres filma al actor contrario desde
un dngulo opuesto (Nota: las camaras nume-
radas indicadas en este y otros diagramas se
refieren a las posiciones y emplazamientos
de la misma, y no al uso de camaras mul-

tiples).
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FACTORES ESTETICOS

Los factores estéticos deben considerarse al seleccio-
nar el angulo de camara correcto. Todos los elementos
de composicion: actores, utileria, mobiliario, decorados,
fondos, vehiculos, etc., deben analizarse teniendo en
mente los movimientos del actor y la accion general.
Se deben arreglar los objetos para facilitar un escenario
apropiado y una fotografia agradable. Para lograr el
efecto deseado, posiblemente sea necesario agregar algu-
nos articulos adicionales o eliminarlos. La filmacion
de peliculas de ficcion presentan pocos problemas esté-

Cuando la cdmara avanza y se desplaza a un
angulo lateral para realizar un plano mds
cerrado serd util cubrir los pequeiios cambios

* de posicion de los actores que pasan inadver-
tidos. Un salto en la continuidad como el que
se muestra aqui requerird, la insercion de un
plano en cut-away de otro personaje en la
escena.

Al mantener el mismo tamaiio de la imagen
en planos subsecuentes con ligeras variantes
en el dngulo de cdmara dara por resultado
un salto en la continuidad, ya que los fondos
se han modificado con respecto a los actores
que mantienen su misma posicion.
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ticos debido a que las escenas estan disefiadas y cons-
truidas de acuerdo con 1os requisitos de la escena. Las
peliculas documentales filmadas en locaciones reales,
requieren mayor improvisacién para presentar la accion,
particularmente en interiores.

Al filmar exteriores, se deben considerar las ventajas
que ofrecen los elementos existentes. Siempre que sea
posible, se deben elegir puntos de vista de angulo sobre
angulo para registrar, el mayor mamero de planos y
efectos tridimensionales. Los elementos de composicion
deben adaptarse al tema y agregar una atmosfera y
ambiente apropiados.

Si el fondo es importante para el relato —tal como
un campo petrolero, una linea de ensamble, o un mue-
lle— se debe colocar a los actores de manera que el
iondo se una con la accién que se realiza en primer tér-
mino. Las lineas, las formas y los movimientos deben
explotarse para facilitar la narracién, (ver Composi-
cion).

FACTORES TECNICOS

Son muy pocas las restricciones técnicas que existen
para los realizadores de ficcién ya sea en el estudio o
en la locacién. Por otra parte, debido a las limitaciones
de presupuesto, personal, transporte y otras, la mayor
parte de los camarégrafos de documentales cuentan con
menos equipo de camara, e iluminacién. La necesidad
de equipos ligeros, la falta de personal entrenado, ener-
gia eléctrica insuficiente, tiempo reducido, costo y difi-
cultades para transportar el equipo pesado del estudio,
particularmente por via aérea, aumentan las dificulta-
des técnicas con que se tropiezan los camardgrafos de
ficcion cuando filman en locaciones reales. La falta de
gria (dollies) para las camaras restringe la filmacion
a tripies fijos. El area que puede iluminarse adecuada-
mente se determina por la energia eléctrica y el equipo
de iluminacién de que se disponga La cantidad de equi-
po que puede llevarse a la locacion generalmente excluye
muchos accesorios de camaras y de iluminacién comin-
mente disponibles en los estudios. Todos estos factores
técnicos se combinan para restringir al camarégrafo
en el manejo del tema. Por lo tanto, los movimientos
de camara y actor, el emplazamiento de la camara, el
area que va a filmarse deben solucionarse en las condi-
ciones de haga lo que pueda con el equipo disponible.

FACTORES PSICOLOGICOS

Como se explicé en el punto relativo a la altura de
la camara, el punto de vista de la camara debe influir

emocionalmente en el espectador. La angulacion de la
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cAmara picada, contrapicada, plano holandés y subje-
tivo pueden situar al piiblico en otra posicién que la
normal a la altura de los ojos y contribuir poderosa-
mente a despertar sus reacciones emocionales de acuer-
do con las acciones descritas en la pantalla. Estos
puntos de vista poco usuales pueden acercar al especta-
dor para que se identifique con los actores y con la
accién. Si el efecto que se desea obtener es de desinte-
rés, o la escena es demasiado violenta para observarla
en un acercamiento, los planos medios y generales situa-
ran a la audiencia lejos del suceso. Los acercamientos
involucran al espectador en la accién. Los angulos sub-
jetivos tienden a representar la escena tal como la ve el
actor de la pantalla, y sitian al espectador mas intima-
mente en la narracion.

El empleo distorsiondo de la cimara subjetiva pro-
voca en el espectador una reaccion de intoxicacion
o locura. Por lo tanto, la reaccion psicolégica del espec-
tador esta basada, en gran parte, en los angulos de la
camara y en la edicién. El propésito principal de una
pelicula desde el punto de vista psicolégico es crear
al espectador un estado de 4nimo particular. Sea ésta
una pelicula comercial o educativa, su éxito depende
de la forma en que se interese al espectador.

La eleccién del angulo de camara puede decidirse
analizando el propésito del plano y el efecto que se
desee obtener del espectador. :Debe el piblico sor-
prenderse de las condiciones descritas en una zona mar-
ginada. . . enojarse por una situacién politica corrupta,
convencerse de un nuevo P ucto, temer a las armas
atémicas, mirar con desdén a—dh personaje despreciable,
ser testigo del mundo de un enfermo mental? Todo lo
anterior sugiere emplazamientos especificos de la cama-
ra, y las técnicas fotograficas disefiadas para hacer que
los espectadores se interesen por el tema. El piblico no
s6lo se impresiona por lo que aparece en la pantalla,
sino ademas por los actores, objetos o acciones, parcial
o completamente ocultas que se revelan de una manera
siibita o sorprendente, o que no se muestran.

La cimara no necesita hacer todo el trabajo. Se debe
estimular al espectador para que utilice su propia ima-
ginacién y comprenda lo que esta sucediendo. La cama-
ra puede crear angulandola en picada sobre un asesino
al mostrar un cuchillo en su mano, pero sin revelar su
identidad. Un reverso puede mostrar la espalda de los
villanos conspirando. La camara puede pancar, haqr
un tilt, un zoom o desplazarse sibitamente a un actor,
objeto o accién. La angulacién psicolégica de la camara
es un eslabén directo con las emociones del espectador
ya que es uno de los instrumentos mas poderosos de la
narracion.
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FACTORES DRAMATICOS

Los factores dramaticos deben analizarse para deter-
minar la mejor forma de manejar el material. Por lo
comtn la camara no debe hacerse patente en la narra-
cién, debido a que es capaz de atraer al espectador sélo
por su contenido, el manejo dramitico no debe utilizar
angulaciones o movimientos gratuitos, por ejemplo: un
discurso dramatico no debe filmarse con una ilumina-
cién complicada, angulos rebuscados o una accion que
distraiga, si la atencién completa del publico pertenece
al actor.

Sin embargo los elementos de poco interés cobran
vida mediante el manejo imaginatiVo de la cimara.
Cuando el camardgrafo se enfrenta con material poco
atractivo, puede suscitar interés en el publico. En otras
ocasiones, el tratamiento dramatico del material puede
incrementarse con un manejo mas imaginativo de la
cimara. ;Un gran plano general (extreme long shot)
impresionara al auditorio con la grandeza majestuosa
de una locacion Fu_n paisaje? ;Los grandes acercamien-
tos (extreme close ups) de los actores, objetos o acciones
claves atraen mas la atencién del piblico? ;La angu-
lacién en contrapicada (low angle) aumentari la aten-
cién, distorsionara las lineas de composicion o exagerara
la accién? ¢La angulacién en picada (high angle) ana-
dira significacién a los actores, decorados o accién?
:Los angulos subjetivos de la camara (subjetive camera
angles) ayudan al auditorio a identificarse con los pro-
tagonistas?

No debe utilizarse el tratamiento ortedoxo de la ca-
mara cuando éste pueda distraer la atencién del espec-
tador y crearle conciencia de la camara. Las emociones
del publico pueden intensificarse al presentar el tema
de un modo dramatico particular. El camardgrafo debe
estudiar la accién que se filma; y decidir si la participa-
cién forzada de la cAmara seria beneficiosa para la na-
rracién o si la cAmara debe funcionar tnicamente como
un observador imperturbable.

FACTORES DE EDICION

Las necesidades de edicion a menudo exigen determi-
nados Angulos de camara para una serie de planos. Los
~uiones técnicos, por lo general especifican el tipo de
plano o uso de cimara. Sin embargo, muchos guiones
se escriben sobre escenas maestra en los que la filmacién
se deja al criterio del director y del camaréggrafo. Un
camarégrafo que esté filmando un documental sin
guién, debe previamente fotografiarlo de acuerdo a las
necesidades de la edicion. A pesar de que muy pocas
escenas clave en una pelicula pueden tratarse indivi-
dualmente, todas ellas deben considerarse en relacién
con las demds que integran la secuencia.

ANGULOS DE CAMARA

El camarégrafo debe plancar la accién en su totali-
dad, y decidir la fragmentacién en planos individuales.
Debe decidir qué contendré el plano general; qué por-
ciones de la accién requieren realizarse en plano medio;
y dénde se enfatizard por medio de acercamientos.

La progresién técnica de un plano general a un acer-
camiento es la mas adecuada pero no siempre es la
mejor. Sila secuencia se desarrolla en una serie de acer-
camientos de campo y contra-campo de diversos actores,
los Angulos progresivos de la cimara deberan cambiarse
a angulos de camara iguales. Si existe exceso de movi-
miento de los actores o se introducen nuevos elementos,
sera necesario regresar al plano general para reorientar
al espectador. El camardgrafo debe tratar continua-
mente de analizar la accién a través de los ojos del
auditorio. Este debe observar al actor, objeto o accién
que resulte mas interesante en determinado momento.
Esto es de vital importancia cuando el interés narrativo
se divide. La camara debe concentrarse en lo mas sobre-
saliente de los dos elementos de la narracién. El editor
debe contar con la mayor variedad de planos de acuer-
do con las limitaciones de tiempo y produccién.

FACTORES NATURALES

La posicion del sol, el clima, y el terreno influyen en
la seleccién de los angulos de camara cuando se filma
en exteriores. Exceptuando los efectos especiales, tales
como escenas iluminadas en la parte posterior; el mejor
angulo del sol es aquel en que la escena esta iluminada
de lado o de tres cuartos de frente. Aunque exista una
planeacién cuidadosa que nos permita aprovechar el sol
a diversas horas del dia o en diferentes épocas de las
estaciones, éste limita la eleccién de angulos de camara.
Por ejemplo, el frente de las estructuras que dan al
norte, las ilumina muy raras veces el sol en el hemisfe-
rio norte.

El clima puede ser un factor, sin embargo, la luz de
un dia nublado permite filmar con la misma facilidad
desde casi cualquier angulo. Puede ser necesario foto-
grafiar en una direccién que evite cielos obscuros. El
terreno, en particular los fondos, puede obligar al cama-
régrafo a seleccionar los dngulos de cimara que inclu
yan o eliminen arboles, caminos, montafias, u otros
elementos naturales. La eleccién de los dngulos de sol,
clima y topografia se deciden en la construccién de
decorados, en exteriores; pero los elementos no previsi-
bles de la escenografia natural a menudo limitan al
camarégrafo, de tal modo que debe elegir los angulos
de camara que se ajusten a las condiciones prevale-
cientes.

Deben analizarse las cartas climatolégicas de afios
anteriores cuando se desconoce la locacién.
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FACTORES FISICOS

Los factores fisicos muy raras veces interfieren en la
eleccién de angulos de camara cuando se filma en estu-
dio. Por el contrario, los camarégrafos de documenta-
les tienen que trabajar dentro de las limitaciones fisicas
que el tamaiio y forma de la habitacién exijan; las
dimensiones fijas de los decorados sin la ayuda de “pa-
redes méviles” (wilde wall) que se pueden cambiar
a voluntad; habitaciones con techos particularmente
techos bajos; la utileria, las maquinas, las estructuras
y objetos que no puedan armarse o retirarse para filmar,
las paredes mal pintadas (especialmente las paredes
teiidas de un color suave en las filmaciones de color);
y muchos otros factores fisicos fuera de su control. Una
habitacién muy pequefia, por_ejemplo, puede ser dificil
de iluminar e imposible de fotografiar sin un lente gran
angular que distorsiona a los actores. Los interiores
de las cabinas de aviones, automéviles, cuartos de con-
trol, trailers de instrumentacién de ingenieria, y decora-
dos reales similares pueden tener poco espacio para la
colocacién de las camaras y el equipo de iluminacién.
La eleccién de los angulos de cimara en muchos inte-
riores depende con frecuencia del lugar donde la camara
y las luces puedan situarse sacrificando el mejor angulo
de la narracion.

ANGULOS DE CAMARA EN LETREROS Y
MATERIAL IMPRESO

Los letreros, placas, etiquetas e identificaciones simi-
lares pueden filmarse: de frente, de la misma manera
que los créditos, en un angulo de tres cuartos, de tal
modo que las letras disminuyan en tamaiio de la izquier-
da a la derecha. Esto es particularmente importante
si el anuncio es de tamafio considerable, tal como las
letras que cubren la fachada de un edificio grande.
Es de menor importancia si ocupan menos area, tal
como el letrero de una puerta que puede leerse de un
vistazo. El nombre que aparece al frente de un juzgado,
oficina de correos, escuela u otro edificio se lee mas
rapidamente si se angula de izquierda a derecha, como
se mencioné antes.

Un letrero largo, filmando con panning o dolly, debe
realizarse de tal manera que las letras entren por el lado
izquierdo de la pantalla y avancen a la derecha. Se de-
he tener cuidado de angular a la manera antes descri-
ta para los planos estaticos. Los angulos square-on
(cuadrados) pueden provocar un brinco en que las le-
tras se rompen, a medida que avanzan en la pantalla.

Un letrero, cartel, encabezado de un diario, etiqueta
o cualquier fragmento de material impreso, sea una
carta o un reporte, deben colocarse con el fotograma
inclinado hacia arriba, de la izquierda inferior a la de-
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recha superior. Este tratamiento es esencial cuando
dos o mis lineas deben leerse debido a que el ojo tiende
a bajarse para leer el siguiente renglon. Si el material
impreso estd inclinado( de la izquierda superior a la
derecha inferior), el ojo es obligado a elevarse para leer
el siguiente renglén, este movimiento poco natural del
ojo molestara al espectador. No es recomendable hacer
que el espectador se fuerce o reaccione desfavorable-
mente, al leer un material angulado pobremente. (Ver
cap. Composicion).

PROBLEMAS DE LOS ANGULOS DE CAMARA

El angular la cimara para un efecto especial puede
presentar problemas fotograficos imprevistos que alte-
ren el contenido del cuadro. Por ejemplo, un plano
general de planteamiento (stablishing long shot) filma-
do con un lente gran angular, puede incluir la amplitud
deseada, pero registrar demasiad6 fondo: Al bajar la
camara se climinara parte del fondo, sin alterar la com-
posicién basica. Al elevar la camara, de tal modo que
el decorado se muestre desde una “picada” puede con-
siderarse también como una posible solucién.

Si se emplea un lente gran angular para filmar un
irea limitada, la cimara no debera angularse dras-
ticamente, ya que la distorsion de la perspectiva se
incrementa. Mientras mas amplio sea el angulo de la
lente, habrd mayor convergencia lineal. En este caso,
el angulo de cimara debera ser lo mas cerrado (square
on) posible para prevenir un efecto de escorzo. Las
personas en la escena no deberan aproximarse hacia la
camara para tomar objetos, Bos actores deberin man-
tenerse equidistantes de la cimara bajo estas condicio-
nes, ya que el actor mis préximo puede aparecer inu-
sitadamente grande en comparacién con el actor que se
encuentra a corta distancia de él.

Los lentes gran angular (wide angle lenses) registran
el area desde el primer término al dltimo del decorado
de tal modo que aparece mucho mas profundo de lo
que en realidad es. El movimiento de un actor o un
vehiculo alejandose o acercandose a la camara hari que
el sujeto crezca o disminuya, pareciendo que éste cubre
una mayor distancia que la existente. Este movimiento
debe evitarse, a menos de que se desee dar un efecto
especial.

A menudo surgen problemas al emplazar la_camara
debido a limitaciones fisicas, habitaciones pequenas,
areas reducidas, etc., pueden provocar que la cimara
no se coloque a la distancia que se desea. En lugar de
emplear un lente gran angular que por lo general su-
pone la solucién mas simple, la secuencia puede frag-
mentarse en planos adicionales para que se filmen diver-
sos angulos, en lugar de un solo plano con gran angular
(wide angle shot) seria recomendable panear la cimara
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con un lente normal que cubra el area en lugar de re-
gistrar la amplitud total en una sola toma estatica con
un lente gran angular. Esto es de particular importancia
en peliculas documentales en las que la distorsién de las
herramientas y el equipo alteraran su proporcién.

"\ Los angulos de cimara estin relacionados a los 4nzu-
los del sujeto. Un objeto inclinado, filmado con una
camara igualmente inclinada puede parecer nivelado
en la pantalla. Las lineas verticales inclinadas pueden
enderezarse frecuentemente, o las lineas verticales pue-
den inclinarse si asi se desea, al angular la camara. Por
ejemplo, una contrapicada en tres cuartos de un edificio
de columnas puede verse mejor si uno de los lados del
mismo, que se encuentre mas cerca de la camara, se

" encuadra para que aparezca aproximadamente paralela
con el lado de la pantalla. Este puede verse mejor que si
ambos lados del edificio convergen hacia el cielo. Lo im-
portante no es cémo se angula la ciamara, sino cé6mo
aparece el sujeto en la pantalla, estudiando la imagen
en el visor (viewgfinder) con varias inclinaciones ayu-
dara a encontrar la mejor solucién.

No existen soluciones exactas para cada problema de
angulacién. Si el sujeto debe aparecer como en la vida
real, debera presentarse en una forma que sea aceptable
para el espectador. Si se desea obtener un efecto espe-
cial, { Todo vale! Los efectos distorsionados, violentos,
o de truco, se logran mas facilmente debido a que es
mas sencillo romper las reglas que filmar al sujeto de
una manera natural. Los resultados mas naturales se
logran cuando el sujeto es filmado de una forma no
distorsionada con una perspectiva normal. Por ello debe
evitarse el uso de lentes de extrema angulacién (extreme
angle lens), y movimientos poco usuales de los actores
o los vehiculos. Esto no implica que todo debe filmarse
a la altura del ojo con un lente normal. La variedad
visual, mantendra al espectador interesado en el relato.

CONCLUSION

Los angulos de cimara adecuados hacen la diferencia
entre un piiblico interesado o indiferente. El tamaiio
de la imagen y el angulo determinan qué tanto del con-
tenido vera el espectador, y desde qué punto de vista.
Cada vez que la camara se desplaza, el auditorio es
transportado a un nuevo punto de vista. Debido a que
el piiblico no debe moverse innecesariamente, cada cam-
bio de angulo, debe reflexionarse.

Sea que se esté trabajando con un guién o al azar, el
camarégrafo debe filmar la accion con un disefio de edi-
cion en mente. La serie de planos que conforman una
secuencia deben registrarse con un tratamiento progre-
sivo, regresivo, de repeticion o de contraste, no con una
acumulacion de tomas deshilvanadas.

ANGULOS DE CAMARA

Para tener é€xito, una pelicula debe sorprender visual-
mente al espectador presentando nuevos puntos de vista,
diferentes tipos de plancs, variedad en el tamaio de las
imagenes, en un disefio imprevisible. Una serie de acer-
camientos pueden continuarse por un gran plano gene-
ral; o una secuencia puede abrir con un acercamiento
en lugar de un plano general. -
~ La camara debe observar las acciones ora desde este
angulo ora desde aquel. Las imagenes deben incluirse
en una toma y después en otra. Los movimientcs de los
actores y/o de la camara deben cambiarse, no repetirse
simplemente en un patrén similar. Los decorados deben
verse desde un lado o desde la parte superior, no siem-
pre desde el frente. La variedad visual debe ser la clave,
para que el publico se mantenga interesado en lo que
sucede y vendra a continuacién. Si las peliculas se
componen y se filman en un gran plano general, un
plano medio, o0 un acercamiento, la formula 1-2-3, el
espectador esperara de modc inconsciente un cierto tipo
de plano, un angulo determinado, una duracién de la
escena. Como resultado, la pelicula se vuelve tediosa.
Se le debe mostrar al espectador algo nuevo o diferente
en cada oportunidad.

Los camarografcs de no ficcion deberan considerar
la filmacion de angulos de camara sobre el hombro y
punto de vista para comprometer al espectador con el
tema. La narraciéon no debera filmarse con una camara
exclusivamente objetiva. El espectader debe introdu-
cirse a la pelicula intermitentemente y pararse junto
a lcs actores y observar a los otres actores, centemplar
el decorado y la accién desde adentro. Por lc tanto, el
espectador se puede identificar mejor con la gente que
participa en la pelicula y absorberse en el relato.

El camardgrafo de peliculas documentales tiene la
ventaja sobre el de ficcién, en que puede emplear la ca-
mara subjetiva de vez en cuzndo, y permitir que el sujeto
vea directamente a la lente.

El ingulo de camara mas dificil, y digno de experi-
mentarse, es el tratamiento subjetivo en el que la cama-
ra reemplaza al actor que debe relacionarse con les otros
actores en la pantalla, tal como sucede en la pelicula
La dama en el Lago (Lady in the Lake). Esta técnica
debe considerarse cuando un asunto poco comiin deba
tratarse de una manera novedosa que exija sorprender
o amedrentar al espectador. O cuando la condicién
mental de un personaje o un suceso narrado en retros-
pectiva (flashback) deban enfatizarse cen un trata-
miento diferente.

“El uso apropiado de los anzulos de la camara puede
agregar variedad e impacto al relato. Deben elegirse
angulos de camara destinados a capturar, y sostener
el interés constante del espectador.
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INTRODUCCION

Una pelicula profesional debe presentar un flujo de
imagenes visuales continuo, suave y légico, complemen-
tado por el sonido, describiendo el suceso filmado de
manera coherente. Es la continuidad la que decide
el éxio o fracaso de una produccién.

Se prefiere una pelicula perfecta en continuidad por-
que describe los sucesos de modo real; una pelicula con
fallas en la continuidad es inaceptable debido a que dis-
trae en lugar de atraer. Esto no implica que la accién
debe fluir suavemente en cada corte de una pelicula.
Habri ocasiones en que se descubriran impresiones o
condiciones mentales desajustadas de modo tal que el
piiblico pueda emocionarse ante imagenes incoherentes.
Scn estas las excepciones.

Una pelicula es el registro de un acontecimiento real
o ficticio. El sonido puede ser diilogo y/o narracién
acompanado de musica y efectos sonoros. Los elemen-
tos visuales y auditivos deben integrarse de tal modo
que se complementen uno a otro.

Cada pelicula debera basarse en un Plan de Rodaje
o trabajo. El plan puede ser desde unas cuantas notas
mentales, anotaciones en papel, un esquema, story-board,
o un guitn técmico (“‘shooting script”) detallado. En-
tre mejor esté desarrollado el plan —o la continuidad—
mayor probabilidad habra de alcanzar el éxito. Un
guién técnico o de continuidad es una pelicula prelimi-
nar sobre papel, un plan continuo para fotografiar y
editar la produccién. A diferencia del reportaje o noti-
ciero, una pelicula no puede describir un acontecimien-
to en una sola escena.

Una serie de escenas —una secuencia— es necesaria
para describir una accién adecuadamente. Una secuen-
cia que no contenga un tiempo variable debe presentar
la accién de un modo continuo y realista.

Las secuencias de una pelicula pueden compararse
a los capitulos de un libro. Un director que trabaja
sobre un guién detallado tiene que pensar en cada serie
de planos que comprenden una secuencia y en una serie
de secuencias que completan la pelicula. Un camaré-
grafo que filme de modo improvisado sin guién debe
pensar también en términos de secuencias y no en pla-
nos individuales. La accién fluira con suavidad de plano
a plano, s6lo cuando la totalidad de ésta en la secuencia
se fragmente en acciones particulares necesarias en cada
plano. Si no existe una buena continuidad, una pelicula
sera una mezcla de planos animados incoherentes. A
pesar de que estas peliculas puedan tener movimiento en
cada plano individual, no seran una serie de imagenes
fluidas, progresivas y enlazadas, debido a que las image-
nes no empalman, la discontinuidad distrae al publico
La buena continuidad estimula al espectador a concen-
trarse en la narracion, sin distracciones molestas. El pro-
pésito primario de una pelicula de ficcién o no ficcién
es atrapar y mantener la atencién del publico, de prin-
cipio a fin, para lograrlo, la pelicula debe presentarse
en imagenes visuales que inviten al espectador a com-
prometerse en el relato. Si éste tiene que descubrir a
dénde se ha desplazado la camara repentinamente o por
qué ha habido un cambio inexplicable en la accién de los
actores el hechizo se rompi6.
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Las peliculas crean y alimentan ilusiones. La ilusién
se destruye cuando se distrae la atencién o el interés
del piblico. La continuidad fluida y suave, contribuye
al éxito de una pelicula mas que ningan otro elemento
cinematografico.

TIEMPO Y ESPACIO CINEMATOGRAFICO
CONTINUIDAD TEMPORAL Y ESPACIAL

Una pelicula puede crear su propio tiempo y espacio
para ajustarse a cualquier situacién del relato. El tiem-
po puede comprimirse o expandirse, acelerarse o con-
traerse; permanecer en el presente, avanzar o retroce-
der; mantenerse constante tanto como se desee.

El espacio puede reducirse o ampliarse, acercarse o
alejarse; presentarse en perspectiva falsa o verdadera;
o rehacerse por completo en un decorado que sélo puede
existir en la pelicula Ambos o uno solo, tiempo y espa-
cio pueden ser eliminados, recreados y presentados de
tal manera que ayuden al publico a comprender.

Una pelicula puede ir a cualquier sitio en el tiempo
y en el espacio en cualquier momento. Asi, una narra-
cién puede retroceder de modo subito o desplazarse
alrededor del mundo, o una escena puede abreviarse;
o un dcorado reducirse. El tiempo y el espacio pueden
ser reales o imaginarios, agrandados o reducidos, divi-
didos o unidos. Una accién puede presentarse en su
totalidad tal como sucedié. O fragmentarse en pedazos
en que sélo lo mas sobresaliente sea lo que se muestre.
Diversas locaciones separadas en el espacio pueden pre-
sentarse como una sola. El manejo adecuado de tiempo
y espacio subrayara los valores audiovisuales de una
narracién cinematografica. El abuso de las necesidades
de tiempo y espacio puede destruir la receptivilidad del
publico sobre lo que sucede en la pantalla.

La utilizacién del tiempo real y del tiempo onirico
s6lo son limitadas por la imaginacién y la capacidad
técnica de aquellos que realizan la pelicula.{Como quie-
ra que se utilice el factor tiempo, la narracién basada
en la continuidad temporal se relata con el paso del
tiempo real o del onirico.

La continuidad en presente describe la accién como
si ocurriera ahora, este es el método mas popular y
menos confuso de presentar el material. Las acciones
se suceden de modo légico, directo como si lo viéramos
suceder en ese momento; de tal manera que a pesar
de las transiciones, lapsos de la continuidad y desarrollo
de la narracién, el publico siempre observara la accién
en el presente. El espectador que observa los aconteci-
mientos de esta manera tiene un sentimiento de partici-
pacién mayor. Ni €l ni los personajes de la pantalla
saben que vendra después. Esto contribuye a mante-
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nerlo interesado en seguir la narraciéon hasta su con-
clusién.

Debido a que la mayoria de las peliculas de ficcion
emplean la continuidad en presente, también se utilizan
otras técnicas de tiempo y transicién segun se requieran.
Al presentar los hechos de una manera actual, la mayo-
ria de los documentales pueden beneficiarse con la ¢on-
tinuidad en presente, la que revitalizara el material y
dari un mayor impacto dramitico logrando la partici-
pacién del piblico. En lugar de describir un experi-
mento en el laboratorio como un suceso del pasado,
un proyecto de investigacion o la construccion de una
base aérea como un documento histérico, sera mucho
mas dramatico mostrarlo como si ocurriese ahora ante
los ojos del espectador de este modo el suceso revive
como si sucediera en el presente y no en el pasado.

Un acontecimiento que progresa en un sitio como por
ejemplo un proyecto de construccién, un encuentro de-
portivo, un experimento cientifico, cualquiera de ellos
sin desplazarse de lugar a lugar puede filmarse en con-
tinuidad presente.

La continuidad en pasado puede dividirse en dos ca-
tegorias: una que ocurre en el pasado; y otra el retroceso
(flashback) que va del presente al pasado.

Los hechos que suceden en el pasado presentados en
su totalidad o como un prélogo a un relato que se des-
cribe en presente, son descritos de un modo similar a la
continuidad en presente, pero debera aclararse al pu-
blico el elemento temporal de que se trate. Las narra-
ciones histéricas tienen continuidad en pasado, pero si
el espectador no esta conscicric‘;jquc estos sucesos ya
han transcurrido habrd un cambio: imperceptible en la
presentacion. Sin embargo debe hacerse sentir al espec-
tador que “esto es lo que sucedié tal y como sucedi6”
en lugar de “esto es lo que esti sucediendo”. La narra-
cién filmica estarA mas lograda cuando el publico sea
conducido al pasado en determinada etapa con la téc-
nica “usted estaba ahi”.

Uno de los problemas de presentar acontecimientos
pasados es que el publico puede adelantarse al resul-
tado, si la narracién es histérica, o siente que el hechv
ha sido terminado y decidido. Este no seria el caso si el
relato se inicia en el pasado, para que el piblico avance
en el desarrollo en presente y luego avanzar al tiempo
presente. Mientras que el tratamiento “de habia una
vez” puede ser excitante paralos cuentos de hadas, tales
fantasias haran que el publico trabaje mas intensamente
o de modo mas laborioso para comprometerse con la
accién descrita o identificarse con los actores. Por esta
razon los temas histéricos a menudo fracasan. Las na-
rraciones de hechos pasados sélo tienen éxito cuando los
actores, el relato y los decorados cobran vida en la pan-
talla de tal modo que atrapan tanto el interés como
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la aceptacién del auditorio. Los hechos deberan descri-
birse como si sucedieran ahora.

Un retroceso (flashback) puede describir un suceso
anterior al principio de la historia o puede retroceder
en el tiempo para describir una parte del relato que no
ha sido mostrada o puede repetir un acontecimiento
anterior. De esta manera un personaje puede narrar un
hecho que sucedié afios atrds o explicar un incidente
en la narracién presente, que no haya sido contado.
Diversos caracteres pueden relatar su visién personal
de lo suecdido.

Los retrocesos se emplean a menudo para aclarar un
punto de la trama, al contar lo que de hecho sucedio
en una historia de misterio. Los retrocesos también pro-
porcionan material de fondo para describir lo que suce-
di6 afios atras hasta llezar a la situacion presente. En
muchos casos una narracién se realiza por completo
en retroceso o puede incluso emplear un retroceso dentro
de un retroceso (ejemplo Ciudadano Kane) en que un
personaje narra algo sobre otro personaje, quien a su
vez relata el incilfente.

Retrocesos Fragmentarios.—Consisten en unos cuan-
tos cuadros, que pueden aparecer sibitamente en inter-
valos como un golpe subliminal o un efecto subcons-
ciente, puede insertarse a lo largo de una pelicula en
que se describan fragmentos de sucesos pasados remo-
vidos por los acontecimientos presentes. A pesar de que
los retrocesos fragmentarios pueden ser confusos indivi-
dualmente, el espectador comprendera mas adelante su
significado en su conjunto. Esta técnica de edicién
sofisticada puede crear efectos acumulativos, ya que uti-
liza material explicativo de fondo o hechos pasados que
aclaran las acciones en presente.

VENTAJAS DEL RETROCESO (FLASHBACK)

—Permite que varios personajes relaten su parte de la
historia. .

—Permite que los narradores regresen en el tiempo y
presenten material histérico o antecedentes.

—Diferentes aspectos reales o ficticios pueden ser pre-
sentados, desde varios puntos de vista.

—El relato puede describir una etapa anterior.

- La narracién no esta restringida al presente, sino que
puede avanzar o retroceder en el tiempo para descri-
bir o explicar sucesos significativos de la narracion.

!

DESVENTAJAS DEL RETROCESO

—Tiende a romper la continuidad cronolégica y crear
confusién en el espectador.

—A menudo requiere mayor atencién del piblico, par-
ticularmente, si se emplean varios retrocesos.

CONTINUIDAD

—Los espectadores pueden “perderse” en un retroceso
extenso y desorientarse.

—La narracién puede retroceder en lugar de avanzar,
de tal modo que la progresiéon normal para crear un
climax se vea impedida.

—En ocasiones, el piiblico sabe por adelantado el resul-
tado de la historia, porque ya ha visto el final.

Este dltimo problema puede solucionarse; iniciando
la narracion un poco antes del final, luego retrocedien-
do al flashback para contar la historia hasta el punto
donde la pelicula empezé. La narracién volvera al pre-
sente para su desenlace. El empleo de retrocesos o la
narracion de una historia desarrollada en flashback
debe considerarse cuidadosamente, no deberan usarse
a menos que sus ventajas en la narracion disminuyan
sus desventajas, El empleo de un retroceso ocasional
no obstante puede ser de gran ayuda en las peliculas de
ficcién y no ficcién, siempre y cuando la vuelta al pasa-
do proporcione un ingrediente que falte, antecedentes o
permita una descripcién novedosa de las acciones.

La continuidad en tiempo futuro tiehe dos categorias:
Ocurre en el futuro; una anticipacién (flashforward)
del presente al futuro. Los acontecimientos que ocurren
en el futuro pueden predecirse, proyectarse o imagi-
narse. Un relato en el futuro puede, por tanto, tratar
un tema de ciencia ficcién, un proyecto industrial, o un
epilogo de la historia actual, o sucesos imaginados por
un personaje en la historia presente. El espectador es
transportado al futuro para que vea el suceso ‘“‘como
podria suceder”. La accién es presentada-en continui-
dad presente, como si estuviera sucediendo ahora.

Debe mantenerse consciente al piiblico del elemento
temporal para evitar confusiones. Una continuidad en
futuro pude describir naves espaciales en ruta a la luna,
el crecimiento proyectado de una empresa, o los aconte-
cimientos del mafana imaginados por un personaje.
Un adelanto en el tiempo (flashforward) es el opuesto
de un retroceso (flashback). Avanza al futuro para
describir acciones que pueden o podrian suceder y luego
regresa al presente.

Un cientifico proyectara céomo la contaminacién de
rios y arroyos afectara nuestra futura reserva de agua
potable. Un oficial de la fuerza aérea describe lo que
puede sucéder en una futura guerra nuclear. Un cienti-
fico espacial explica cémo un satélite tripulado puede
llegar a la luna. La diferencia entre una anticipacion
y un relato que ocurre en el pasado es que la primera
es un salto fragmentario hacia adelante que regresa al
presente y el futuro es una historia relatada al futuro.

El flashforward posee pocas de las ventajas del retro-
ceso. Sin embarge si no se presenta en forma adecuada
puede confundir al espectador. Este puede agregar una
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dimensién futura a la pelicula de no ficcién al avanzar
de un salto del relato presente.

Esta técnica muestra lo que puede ocurrir al desviar
un curso de la investigacién, desarrollo o disefio de una
nueva nave espacial, un cerebro electrénico o un micro-
procesador.

Una anticipacién puede filmarse y editarse en una
continuidad progresiva, similar a la continuidad en pre-
sente o, puede describirse en fragmentos como un suefio
o en la imaginaci6n.

CONTINUIDAD EN TIEMPO CONDICIONAL

No se trata con el tiempo real. Es la descripcién
del tiempo condicionado por otros elementos, tales como
la actitud mental de un personaje al observar un suceso,
o la memcria, imaginacién o pensamientos de una per-
sona que puede “ver” un hecho de modo distorsionado
a través de la mente. Tal tiempo condicional es irreal,
no esta limitado por fronteras o confines o modos de
presentacion. :

Esto implica que el tiempo condicional no necesite
tener sentido. El auditorio debe comprender lo que
sucede. Un cambio en el tiempo condicional debe ser
establecido o explicado apropiadamente con transicio-
nes de imagen adecuadas y/o efectos de sonido. Pueden
utilizarse cortes directos, pero debe hacerse comprender
al espectador por qué se ha cambiado repentinamente
el decorado a una escena que sélo existe en la mente
distorsionada del personaje.

El tiempo puede eliminarse, fragmentarse, comprimir-
se, expandirse, distorsionarse o combinarse de cualquier
modo para que uno o mas sucesos puedan presentarse
de forma continua imposible en la vida. La continui-
dad condicional se emplea para expresar una pesadilla,
un delirio; el pensamiento distorsionado de un perso-
naje o las visiones de un alcohélico. O bien utilizarse
para describir los recuerdos de un personaje o un suceso
imaginario.

El tiempo condicional se emplea para una sola escena,
una secuencia, o toda una pelicula. Esta técnica puede
compararse a una corriente de conciencia, en la que los
sucesos reales e imaginarios, los pensamientos claros
y los distorsionados presentes, pasados o futuros se
entremezclan en una continuidad confusa. Los sucesos
pueden describirse en camara lenta, o en una serie de
planos “breves” en donde las imagenes cambien a gran
velocidad. O puede congelarse una imagen durante un
intervalo largo. El tiempo condicional también se utiliza
para introducir un flashback en el que una persona que
estd a punto de ahogarse ve toda su vida, descrita en
continuidad progresiva. Si el tiempo condicional se pre-
senta adecuadamente, el auditorio interpretari y acep-
tara la situacién en las condiciones descritas.
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CONTINUIDAD ESPACIAL

Narrar la historia de una accién que se desplaza de
un sitio a otro es lo que se conoce como continuidad
espacial. Un documental sobre una expedicién, un via-
je en automévil o una pelicula turistica son ejeniplas
tipicos. Para que sea aceptable, debe mostrarse un di-
sefio légico de movimiento.—También es posible —como
en el caso de la continuidad temporal— avanzar y
retroceder en el espacio, acelerar o disminuir la veloci-
dad del viaje, o transportarse instantaneamente a otra
locacién; siempre y cuando este cambio abrupto en la
continuidad sea comprendido por el espectador. El
publico debe siempre conocer la locacién o sitio de la

accion y la direccién del movimiento.—Esta es la tinica_

manera de que se sepa “de doénde vienen los actores
o vehiculos y hacia dénde van”.

Raras veces, en una pelicula, se describe o representa
el espacio tal como se da en la realidad, excepto en
un solo decorado; y éste puede ser luego condensado
o ampliado por medio de la técnica dptica o de edi-
cion.—La ilusién del espacio puede crearse de diversos
modes.—El espacio se reduce o amplia por medio de
transiciones oOpticas. Se logra este resultado con sélo
eliminar areas sin importancia, alterando las relaciones
espaciales, por medio de una edicién ingeniosa o una
narracién imaginativa.—Una simple disolvencia puede
abarcar cientos de millas filmando sélo areas de interés
especial, o diferentes tipos de terrenos pueden crear
en el auditorio la ympresion de que estd viendo un viaje
en su totalidad aunque sélo se} muestren los puntos
importantes de éste. La seleccién de lentes de diferente
distancia focal puede cambiar la perspectiva drastica-
mente, la distancia entre los objetos o la relacién de los
actores con los fondrs. Una edicién intelizente nuede
convencer al espectador que esti viendo un viaje com-
pleto. Una construccién inventiva puede proporcionar
los medios para desplazarse, de modo tal que una gran
cantidad de territorio se cubra; mientras el espectador
no se dara cuenta que falta mucho del viaje.

El publico ha sido condicionado para aceptar la eli-
minacién de puntos innecesarios de un viaje, asi, un
personaje que abandona su oficina en el décimo piso
puede verse a la salida del edificio. No habri necesidad
de mostrarlo conforme camina por los pasillos, toma el
elevador, sale y avanza hacia la puerta. También se
puede alargar el espacio de modo sutil para que el puabli-
co no se dé cuenta qué parte de este viaje se repite, por
ejemplo al reproducir en sobreimpresion diversos planns
de un descenso por las escaleras para hacerlo aparecer
mas largo en la pantalla.
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LA CONTINUIDAD ESPACIO-TEMPORAL

Una pelicula que sucede en un mismo sitio puede
narrarse sélo en continuidad de tiempo. Una pelicula
que se desplaza constantemente describiendo una ca-
rrera, un viaje o una persecucién sélo puede narrarse
en continuidad de espacio. La mayoria de las historias
emplean ambas continuidades, de tiempo y espacio, a!-
ternadamente. Una pelicula puede empezar con conti-
nuidad de espacio transportando al publico a una tierra
extranjera. Luego se ubicard para contar la historia
en continuidad de tiempo. Las historias en tiempo y/o
espacio que tienen continuidad simple, cronoldgica y
directa no presentan problemas de filmacién. Una pe-
licula compleja en la que la historia avance y retrocede
en el tiempo y aqui y alld en el espacio, debe manejarse
con cuidado para no confundir al piblico. Unicamente
las peliculas de suspenso estin disefiadas para confundir
al auditorio hasta que se aclare el misterio al final.

FtLﬁANDo LA ACCION

TIPOS DE ACCION

IMPROVISADA
ACCION CONTROLADA

ACCION CONTROLADA

Accién controlada es aquella que puede ser regulada
o controlada por el camarégrafo. En esta categoria,
los mejores ejemplos son las peliculas de ficcién. Las
secuencias se planean, ensayan y representan ante la
camara. Cada escena se filma desde diferentes angulos,
tantas veces como se requiera, hasta que se logre una to
ma satisfactoria. Todos los elementos estéticos y técnicos
relacionados con el rodaje de una pelicula estin bajo
el absoluto control del director y el camarégrafo.

ACCION IMPROVISADA

Los sucesos que no pueden ser puestos en escena
frente a la cimara constituyen la accién improvisada.
Un reportaje de un fenémeno natural o fabricado por el
hombre, como un huracin o un incendio, es registrado

" tal como sucede. Sin control sobre el sujeto, el camars-
orafo es sélo un observador con una cimara de cine. En
el peor de los casos, la filmacién de una accion que no
puede ser controlada es asunto de una sola toma, es la
filmacién de sucesos anunciados previamente como des-
files, concursos de belleza, etc. El camarégrafo sabe qué
sucederad pero tiene poco o casi ningin control sobre
la accién que esta filmando.
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Muchos planos o secuencias de peliculas de no ficcion
no pueden ser controlados por el camardgrafo y sera
mejor tratarlos con la técnica del reportaje. Pruebas
de ingenieria, problemas de campo, vuelos de prueba,
disparos de proyectiles, maniobras militares y eventos
semejantes deben filmarse tal como suceden. Al filmar
la accién improvisada, al camarégrafo debe adaptarse
a las condiciones que prevalezcan y registrar lo mejor
posible todo el evento. En situaciones de rodaje, com-
pletamente incontrolables, el camardgrafo sélo podra
seleccionar el angulo de cAmara y la distancia focal de
su lente. La seleccién podri estar mas limitada todavia
por las restricciones de espacio, luz y los peligros fisicos.

TECNICAS DE FILMACION

LA ESCENA MAESTRA (MASTER SCENE)
LA TOMA TRIPLE

LA TECNICA DE LA ESCENA MAESTRA

Una escena maestra es una toma continua de un acon-
tecimiento completo o total que ocurre en un solo sitio.
Es una pelicula completa cronolégica —silenciosa o con
sonido sincrénico— de toda la accién, de principio a fin.

Si se filma con una sola cdmara: luego, se repetiran
porciones de la accién para obtener los intercortes con
tomas mas cercanas.

Si se filma con cdmaras miltiples: los intercortes se
filman simultineamente.

COMO UTILIZAR LA TECNICA DE
ESCENA MAESTRA

PELICULAS DE FICCION: Generalmente se filman
con una sola camara porque la accién se pone en escena
y puede repetirse un sinnumero de veces; para poder fil-
mar planos medios, plano doble (two shots), plano so-
bre el hombro, y acercamientos que se requieren para
intercortar.

Las tomas mas cercanas (close-shots) se arreglan e
iluminan para fotografiar mejor a los intérpretes, desde
un angulo en particular. Tanto la accién como el dia-
logo se hacen en “overlap” para cada toma.

PELICULAS DE TELEVISION

Los films dramaticos de television son filmados, en
general, del mismo modo que las peliculas de ficcién.
Las comedias y el material de tipo teatral, en donde los
actores representan para el auditorio como si estuvieran
en un escenario, son filmados con camaras muiltiples,
para registrar simultineamente todos los angulos.
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PELICULAS DE NO-FICCION

La accién controlada, como en las escenas actuadas,
puede filmarse de una manera teatral con una sola ca-
mara y la accién sera repetida para tomas mas cercanas.
La accién 1mprovnsada como en prucbas de campo,
puede filmarse con varias cimaras para registrar todos
los angulos al mismo tiempo.

UNA CAMARA VS, VARIAS CAMARAS

La seleccion depende no sélo de la naturaleza del
material, sino también de la gente a la que se filma.
Las tomas cercanas (close shots) requieren una dupli-
cacién precisa de la accién y del diilogo en la escena
maestra. Los actores profesionales tienen la capacidad
de repetir su actuacién infinidad de veces, para las di-
versas tomas que se requieran. Los actores amateurs,
la gente que colabora en un documental, pueden no
tener la capacidad de duplicar con exactitud su accién
o su parlamento. Por lo tanto, es mejor utilizar varias
cimaras cuando se requiera un matching posterior o
escenas que intercorten. Se deben utilizar varias cima-
ras para filmar eventos irrepetibles, el lanzamiento de
una nave espacial; una prueba de ingenieria con un
proyectil, etc., para que todos los Angulos sean cubiertos.
Las secuencias de un film documental que utilice actores

amateurs, pueden filmarse a menudo ventajosamente

con varias camaras para asegurar el matching en la
edicion.

Una sola cimara puede emplearse en cualquier accién
que se represente y pueda duplicarse con precision para
tomas mas cercanas. Se utilizardn varias cimaras pa-
ra eventos noticiosos, discusiones de mesas redondas,
sesiones de preguntas y respuestas, pruebas de ingenieria;
o cuando las personas a las que se filma no pueden re-
petir con exactitud su accién. Los directores de pelicu-
las de ficcion utilizan, a menudo, varias cimaras para
filmar secuencias de accién complicadas, escenas de mu-
cho movimiento o caidas hechas por los stunts dificiles

de repetir.
VENTAJAS DE FILMAR ESCENAS MAESTRAS

La escena maestra y las tomas cercanas para inter-
corte proporcionan al editor filmico toda la accién y el
dialogo de una secuencia por duplicado, tanto en gran
plano general como en varios tipos de planos cercanos,
desde diferentes angulos. Asi, el editor cuenta con va-
rias posibilidades de seleccion al cortar las secuencias,
puesto que puede abrir la pelicula con el gran plano ge-
neral y regresar a éste cuando desee replantear el deco-
rado o los actores, o mover a los actores a nuevas posicio-
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nes. O, puede cortar a un plano mas cercano o a otro
angulo cuando desee enfatizar una accién o diilogo en
particular de algiin intérprete o la reaccién del otro ac-
tor. Puede cortar en accién para mover a los actores den-
tro o fuera en planos mas cercanos. Dado que la accién
estd cubierta por duplicado desde varios ingulos, las
decisiones de edicién se facilitan. Si por alguna razén
la secuencia no resulta satisfactoria, ésta puede ser re-
editada de manera completamente diferente.

El editor puede aiin mejorar la actuacién de un intér-
prete si se requiere, al insertar una reaccién del otro
intérprete, o ir a otro plano, si una porcién o fragmento
particular de la actuacién de un intérprete es débil.
O el énfasis dramdtico puede cambiarse a otro intér-
prete que el que estd seiialando en el guién. El editor

Los realizadores de ficcion er;zpa'ean a menu-
do varias cdmaras para filmar efectos com-
plicados como esta caida simultdnea de los
caballos y sus jinetes a fin de no repetir la
accion.
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encontrara pocos problemas para machar la accién y el
dialogo cuando son representados por actores profesio-
nales. O, cuando varias camaras son utilizadas para
filmar una accién improvisada.

El personal de produccién de peliculas ficcién pre-
fiere la técnica de la escena maestra con una sola cama-
ra porque ésta garantiza una cobertura completa sin
interrupciones costosas en el foro o en la locacién. Las
tomas cercanas (close shots) de fragmentos de la accién
son repetidas ficilmente. La filmacién con una sola ca-
mara permite el rodaje de la accién completa en gran
plano angular, y facilita la atencién individual en cada

Los actores profesionales prefieren la técnica
de la escena maestra ya que les permite la
presentacion completa sin interrupcion. Mds
adelante se filmardn los acercamientos en
cut-in repitiendo los fragmentos necesarios.
La accién y el didlogo deben macharse con
precisién para que fluyan de la toma maestra
a los acercamientos.
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plano que intercorte. La duplicidad de la accicn desde
dos o mas angulos permite volver a iluminar cada em-
plazamiento de camara, de modo que se obtienen mejo-
res resultados fotograficos.

Los actores profesionales prefieren también la técnica

de la escena maestra con una sola camara porque les
permite desarrollar la accion completa sin interrupeién.
A menudo resulta dificil particularmente con material
altamente dramatico, obtener una actuacién sostenida
satistactoria cuando se filman pequeiios fragmentos en
interrupcién. Aun cuando la escena se repite después
en pequefios fragmentos para planos cercanos, los ac-
tores ya han lograde una actuacion completa ininte-
rrumpida de principio a fin. Resulta mucho mas facil
registrar una representaciéon de esta manera, dado que
los actores pueden repetir porciones de la escena maes-
tra, una vez que se obtiene un plano general satis-
factorio.

No siempre es necesaria una repeticion precisa del dia-
logo y/o la accién para los planos cercanos, si el cama-
régrafo o el director hacen un cambio después de que
la escena maestra se ha filmado. Si el intérprete ha sido
movido dentro o fuera de la posicion y ambos finales
de la toma o plano cercano son machados o ajustados
donde intercorten con la escena maestra, el corazon o
nicleo de la toma individual puede falsearse. Esto es
posible debido a que puede emplearse ya sea la escena
maestra o el intercorte empleado nunca ambos. La ac-
cién y el dialogo deben ir en overlap sélo donde las
escenas deben intercortarse. Es importante que el mo-
vimiento de un intérprete que salga o entre a la escena
maestra, corte en matching. Esto permite segundas al-
ternativas cuando se filmen los planos cercanos. Deben
notificarse al editor tedos los cambios que se hagan en
el guidn.
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La escena maestra filmada con varias camaras ase-
cura un “matching” perfecto de la accién y el dialogo,
sin considerar la habilidad de los intérpretes para repe-
fir escenas con exactitud. La accién improvisada puede
cubrirse desde todos los angulos simultineamente. La
iluminacién y les emplazamientos de cimara son mejo-
res cuando se filma mas o menos desde el mismo 4ngulo
con lentes de diferente distancia focal. Los actores ama-
teurs o personas entrevistadas no tienen que preocuparse
por repetir su actuacién, porque cada angulo ha sido
{ilmado de una sola tirada. Vendedores, conferencistas,
ejecutivos de empresa, ingenieros, etc. pueden ser fil-
mados con menos tiempo y esfuerzo. Asi se habra lo-
grado suficiente material para edicion.

DESVENTAJAS DE FILMAR
ESCENAS MAESTRAS

Las diversas desventajas de filmar escenas maestras
con una sola cAmara son contrarrestadas en gran medida
por los beneficios que se obtienen en la edicién. La fil-
macién con una sola camara requiere que los intérpre-
tes memoricen las secuencias enteras; y que sean capaces
de decir sus lineas, hacer sus movimientos, llegar a sus
marcas precisas y repetir su actuacién un sinniimero de
veces para machar los planos o tomas cercanos. Las
secuencias largas y complicadas deben llevarse a cabo
sélo por actores profesionales, capaces de sostener actua-
ciones exactas. Los movimientos del actor y/o de la
camara deben disefiarse y seguirse con precisién. Los
planos cercanos deben planearse cuidadosamente. Una
vez que las posiciones del actor son filmadas en la escena
maestra, deben repetirse en planos medios y acercamien-
tos. Las miradas deben ser correctas; y la utileria de
mano como cigarrillos, sombreros, papeles deben tomar-
se o colocarse de la misma manera cuando se filmen
los planos cercanos. Como ya se menciond, se puede
permitir una pequefia variacién en la continuidad pero,
por lo general, es mejor adherirse a la escena maestra
tan fielmente como sea posible. La técnica de la escena
maestra con una sola cimara no permite la improvisa-
cién repentina conforme progresa el rodaje, porque las
escenas mis cercanas pueden no intercortar con el plano
zeneral,

Los cambios radicales de posiciones, miradas, movi-
mientos, daran como resultado brincos en la continui-
dad. Debido a que las escenas maestras sin errores,
perfectas, requieren mas ensayos, necesitan de mas
retakes (tomas adicionales) que las escenas breves y
menos complicadas. Sin embargo, un error puede ser
eliminado si el editor utiliza un plano méas cercano
en ese fragmento de la accién.
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En las escenas maestras el promedio de material ex-
puesto con relacién al material utilizado en la pelicula
terminada es mayor que cuando se registran una serie
de tomas individuales consecutivas. Por ejemplo, en una
escena que dura varios minutos, el editor puede sélo
emplear la apertura de la secuencia, la reubicara en
algiin momento y volvera a la escena maestra para
cerrarla o concluirla.

Si las necesidades de edicién se pueden predeterminar
al filmar, no babra necesidad de rodar toda la escena
maestra en su totalidad para cada secuencia. Sélo
ciertas porciones necesarias se filmaran y el resto de la
secuencia de acuerdo a las posiciones y movimientos
que se requieran en tomas ¢ planos mas cercanos. Si el
corazén de la accién definitivamente no se utilizara
desde lejos, no hay necesidad de filmarlo en plano ge-
neral. Asi que mucho tiempo de rodaje, material virgen
y revelado podrid ahorrarse. Aun cuando estos costos
puedan resultar insignificantes para peliculas de ficcion,
vale la pena considerarlos en presupuestos limitados pa-
ra peliculas independientes o documentales.

La filmacién con varias camaras de una puesta en
escena teatral como en el caso de shows por television
requiere de bastante planeacion y ensayo, para que tan-
to los intérpretes como el equipo de camara alcancen
sus marcas en cada posicion. Los emplazamientos de
camara, la iluminacion y los movimientes de los actores
deben diseniarse de tal modo que varias camaras corran
al mismo tiempo en todos los planos y tomas necesarias.
Las cAmaras para intercorte deben usar lentes de distan-
cia focal larga para permanecer fuera del campo de la
cAmara y lente angular que fil el plano general.
Durante el rodaje algunas cimaras deben desplazarse

|
"

La técnica de la toma triple requiere que la
accion que ocurre al final del primer plano,
como levantar herramienta, se repita al prin-
cipio del plano siguiente.
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La accion continua en el plano medio a me-
dida que la herramienta entra a cuadro. La
escena avanza conforme el mecdnico coloca
la herramfeﬁm al centro. La accion al final
del plano medio se repite al principio del
acercamiento.

a otras posiciones. Los lentes deben ser cambiados, los
cables deben estar fuera del campo, la iluminacién debe
variarse, las camaras desplazarse jsin ruido!
Debido a los diversos angulos de camara y a las dife-
rentes posiciones de los actores, la iluminacién debe
hacerse a partir de un compromiso o término medio.
Puede filmarse con bastante éxito una acciéon comple-
" tamente iluminada. Una iluminacién oscura, drama-
tica, raramente se podra; emplear, ya que debe ajustarse
en cada toma. La filmacion con diversas camaras es
ideal para comedia, shows de preguntas y respuestas,
etc. Las desventajas de utilizar varias camaras en inte-
ricres iluminados artificialmente son minimizadas cuan-
do las ciamaras se operan desde aproximadamente el
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mismo angulo, con lentes de diferente distancia focal.
Existen pocas desventajas al filmar escenas maes-
tras, con varias camaras en exteriores, en que haya
accién improvisada como pruebas de campo o demostra-
ciones de nuevo equipo a excepcién de mayores costos
de material y revelado. Por lo comiin, esta es la tinica
forma de que tales eventos sean cubiertos en forma ade-
cuada y asi el editor puede contar con todas las tomas
necesarias para armar una secuencia satisfactoria.

LA TECNICA DE LA TOMA TRIPLE

El método maés simple para lograr una continuidad
de toma por toma, en particular cuando se filma sin
guion, es con overlapping* de la accién al principio y al
final de cada toma. En esta técnica de la toma triple,
el camarégrafo piensa en solo tres tomas consecutivas
en cada ocasion, ya sea que esté filmando tres tomas o
trescientas. La accién al final de la primera toma se
repite al principiar la segunda toma; y la accién al final
de la segunda toma de nuevo se repite (overlap) al
principiar la tercera toma.

La técnica de la toma triple es muy simple en opera-
cion. El camarégrafo sélo necesita referirse al final
de la toma previa; y repetir sélo una pequefia parte de
la accién, para machar el principio de la toma que se
va a filmar. Luego, se anota el final de la toma actual
para que su accion pueda llevarse a cabo sobre el prin-
cipio de la siguiente toma. Este procedimiento eslabo-
nado produce una serie de imagenes encadenadas y esti
planeado para dar la impresién de accién ininterrum-
pida cuando se editan.

La accion en overlapping asegura una continuidad
perfecta porque las escenas se pueden cortar en match-
ing. La toma triple preserva la continuidad cinemato-
grafica de modo automatico, puesto que forza al cama-
régrafo a estar constantemente alerta de la accién al
principio y al final de cada toma y elimina la posibilidad
de saltos en la continuidad provocados por accién mal
machada o accién faltante entre toma y toma.

Mientras que la parte media de la escena es muy
importante para propdsitos del relato, el principio y el
final de cada toma provoca muchos problemas de edi-
cion. Por lo tanto, no es el corazén de la accién durante
la toma el que debe ser observado cuidadosamente,
sino los movimientos al principio y al final de cada toma
ya que deben machar con las escenas que siguen o ante-
ceden.

Las peliculas son presentadas en secuencias, no en
planos. Mientras que los planos individuales tienen su

* Overlapping es la accién que se filma al final de la
primera toma y se repite al inicio de la siguiente toma.
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propio valor, cada uno de ellos debe considerarse como
una porcién de la secuencia y sélo servird para que la
historia avance. Una serie de planos debe entretejerse
en una secuencia coherente, sin saltos o brincos que dis-
traigan, para efectos de continuidad. El publico no
debe’ darse cuenta de los cambios del angulo de la
camara o del tamaiio de la imagen Como en la vida,
las secuencias deben aparecer como un movimiento de
flujo continuo, de principio a fin. Aunque el tiempo
y el espacio se falseen durante el rodaje y la edicién,
nunca deberan ser notados por el espectador.

COMO UTILIZAR LA TECNICA DE
LA TOMA TRIPLE

La técnica de la toma triple puede utilizarse sélo en
la accién controlada, que el camarégrafo pueda empe-
zar o parar a voluntad. Aunque, por lo general, se re-
quiere de una sola cimara, pueden usarse varias cimaras
cuando se trate de filmar 4ngulos adicionales o una
accién dificil o elaborada, o escenas imposibles de repe-
tir. Tanto las peliculas de ficcién como de no-ficcién
pueden filmarse de este modo con la seguridad de que
todas las tomas intercortaran.

La técnica de la toma triple requiere pensar en tres.
Conforme la filmacién progresa, el camarégrafo recuer-
da la Gltima toma antes de filmar la toma presente y
también piensa por adelantado en la siguiente toma.

Primero el camarégrafo debe familiarizarse con la
secuencia, haciendo que los actores repasen toda la ac-
cién desde el principio hasta el final, sin que de hecho
representen con toda exactitud la tarea de que se wate.
Si un mecénico va a ensamblar la miquina de un jet,
debe explicar su trabajo, paso a paso, para familiarizar
al camarégrafo con la operacion.—Un anilisis cuida-
doso del trabajo y movimientos del mecanico sugerira
el tipo de plano que se necesita de los diferentes pasos,
los angulos de camara que mejor retrataran cada parte
de la accién y dénde cortar con la camara y “repetir
la accién”.

También se recomienda empezar y concluir una se-
cuencia con un plano general. Es aconsejable ademas
volver al plano general cuando el publico deba ser reo-
rientado debido a un cambio en la posicion del mecanico
con relaciéon a la maquina, o la introduccion de nuevas
herramientas, o por otras razones narrativas. Si la cama-
ra permanece cerca, el publico se “pierde” y olvida el
lugar en donde se realiza el trabajo. La camara debe
comenzar bastante lejos en un plano general desde un
angulo alto. Luego, la cimara debe acercarse abajo y
hacia un lado para los planos medios y los acercamientos.

Una buena continuidad serd lograda cuando se plan-
tea la accién con un plano general, se describe el niicleo
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Una vez establecida la direccion en pantalla
deberd mantenerse durante una secuencia de
viaje sin que afecte los dngulos de la cdmara.
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de la misma en planos medios, y se enfatizan los puntos
relevantes con acercamientos. Los planos cercanos sur-
gen autométicamente, cuando la accién se empieza a
concentrar en una area mas pequeiia. Al acercarse se
satisface la curiosidad del espectador que desea una
mirada mas intima.

Es natural ver primero la escena desde lejos y luego
acercarse al sujeto conforme se incrementa el interés.
Esto es igualmente cierto cuando se describen personas,
lugares u objetos. Los sujetos se muestran primero en
plano general, en relacién con el decorado; luego, en
planos mas cercanos, y finalmente en acercamientos
conforme se relacionan entre si, intercambian dialogo
o representan alguna accién. Las ciudades primero se
ven a lo lejos, luego describen calle por calle, v edificio
por edificio. Los objetos primero se ven en relacion a su
entorno, o como parte de un grupo y luego, quizas de
modo individual.

Sin duda, es mejor cortar después de que se ha com-
pletado un movimiento: como abrir una puerta, sentarse
en una silla, rﬁo@er una herramienta, cambiarse a otra
posicién, etc. El movimiento completo se repite al prin-
cipio de la siguiente toma, desde un nuevo angulo de
camara. De este modo, el editor cuenta con alternati-
vas para machar las tomas, debido que puede cortar
antes o después del movimiento, o cortar en accién du-
rante el movimiento. Ciertos movimientos no deben
interrumpirse porque el flujo natural de la accién no
puede alterarse. Sin embargo, un corte entre tomas
puede realizarse durante el movimiento para dar un
efecto visual mas suave. El movimiento hace menos
evidente la pegadura puesto que el espectador esta
viendo la accién y estara consciente de un cambio en
el tamafio de la imagen y/o del ingulo de camara.
El camarégrafo debe hacer todos los movimientos en
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overlap y no tratar de decidir la edicién durante la
filmacién. Es mejor tomar estas decisiones en la sala
de edicién donde se pueden estudiar varias posibilidades
para lograr mejores efectos en pantalla. El camardgrafo
debe repetir (overlap) los movimientos completos al
principio v al final.

Por ejemplo, un individuo puede sentarse al final de
un plano medio. Debe de nuevo sentarse al principiar
el siguiente acercamiento estatico. Un trabajador puede
recoger una herramienta en un plano general, debe reco-
ger otra vez la herramienta en el plano medio siguiente.
El camardgrafo debe asegurarse que la accién se desa-
rrclle exactamente en la misma forma cada vez que ésta
se repita: sentarse de la misma manera; tomar algo con
la misma mano; voltearse del mismo modo; mirar en la
misma direccién. Si lcs fragmentes de la accion en
overlapping no se repiten con precisién seran initiles.
El editor no puede hacer un corte en matching de una
accién que esta fuera de matching. Los actores profe-
sionales entienden bien este problema y se puede confiar
en que repetirin sus acciones en cada ocasion. Los
actores amateurs o los obreros de una fabrica, los técni-
cos de un laboratorio, ingenieros y otros que se utilicen
para participar en una pelicula documental, deberin
ser instruidos para que repitan sus acciones exactamente
del mismo modo.

Si no existe un movimiento perceptible entre las per-
sonas que aparecen en la toma, o si un individuo lleva

~a cabo una sola tarea, es aconsejable “congelarlo” en su

posicién en intervalos adecuados y mover la camara
a un ingulo predeterminado antes de proseguir el roda-
je. Esta interrupcién de la accién, su reanudacion debe
lograrse con destreza dado que interrumpe el flujo na-
tural y puede resultar con brincos al editar. Esto puede
manejarse mas convenientemente si el camarégrafo y los

La direccion de viaje en pantalla descrita de forma contrastante, editada de manera
alterna gnticipa un encuentro violento entre facciones.

57



CONTINUIDAD

actores repasan toda la accién de tal modo que la cama-
ra arranque y se detenga en momentos predeterminados
y se disefien los angulos de toma para los diversos frag-
mentos de la secuencia. Debe cuidarse al detener la
camara que no surja de una decision impulsiva y que
los movimientos de camara no se alejen después que
la escena ha empezado ya que resultaria confusa. Los
actores tendrin que mantenerse en posiciones “conge-
ladas” por cierto lapso mientras aguardan las decisiones
para hacer el siguiente movimiento.

La técnica de la toma triple requiere la maxima con-
centracién del camardgrafo si esta filmando solo; o del
director a quien se ha encomendado esta tarea. El ca-
marégrafo y/o el director deben tratar de desarrollar
un “proceso mental de fluidez” que les permita visuali-
zar la secuencia terminada en planos individuales antes
de filmar. Sélo de esta manera pueden imaginar toda la
secuencia y diseiar adecuadamente las posiciones del
actor y la cAmara.

Aunque la técnica de la toma triple basicamente es
un método de filmacién de una sola camara, hay oca-
siones en que puede emplearse, con éxito, una segunda
camara para filmar un angule adicional o un acerca-
miento para intercortar. Pueden utilizarse dos o mas
camaras en un fragmento particular de una secuencia.
para registrar todos los planos que se requieran simul-
taneamente.

VENTAJAS DE LA TECNICA DE
LA TOMA-TRIPLE

La técnica de la toma triple permite mayor libertad
durante el rodaje, ya que la accién puede fragmentarse

Los planos head-on que describen al sujeto
avanzando hacia la camara son neutros en
direccion de viaje.
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en pequefias partes e improvisarla cuando sea necesario
conforme el rodaje progresa. Sélo los principios y fina-
les de las tomas requieren matching y asi se evita la
duplicacion de toda la secuencia. El desperdicio del
material se mantiene en el minimo y se logra una pro-
porcion mas elevada de material expuesto versus mate-
rial utilizado en la pelicula editada. La filmacién
improvisada de un asunto dificil o extenso se maneja
con mayor facilidad ya que el camardgrafo sélo necesita
tener en mente tres tomas en cualquier momento. Si
todas las tomas son hechas en “overlap” y la accién

'macha, los problemas serian minimizados.

Si el sujeto comete un error, el camarégrafo detendra
la cdmara, cambiara angulos y repetira la accién que se

Si el sujeto establecido en ﬁ?&‘r’w head-on sale
de cuadro, es importante anticipar la direc-
cion en tpantalla. El jinete debe salir a la
derecha de cuadro a fin de mantener la di-
reccién de viaje de izquierda a derecha en el
plano subsecuente.
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El movimiento es neutro cuando la camara
se desplaza siguiendo el movimiento de los
actores que avanzan.

{

Planos en movimiento: La
cdmara uno filma un dngulo
de tres cuartos de frente que
describe el movimiento de
un actor que se desplaza de
izquierda a derecha. La cd-
mara dos filma un plano
head-on neutro y la camara
tres regliza un plano tail-
away neutro. Si el actor en-
tra o sale de los planos neu-
tros debe hacerlo del lado
izquierdo de la cdmara tres
y salir a la derecha de la
cdmara dos para mantener
la direccién del viaje de iz-
quierda o derecha.

O

Cuando se filma desde un dngulo alto (supi-
na) el movimiento es neutro, ya que el sujeto
sale por la parte inferior del cuadro.

nes o fragmentos equivocados de la accion necesitan
cubrirse con retakes.

La técnica de la toma triple permite filmar la secuen-
cia en continuidad consecutiva, conforme la accion.
Muchas operaciones industriales, pruebas militares, en-
samblajes de piezas, etc. y asuntos documentales simi-
lares, presentaridn pocos problemas al filmarse de esta
manera . Una maquina compleja no tiene que ser en-
samblada y desensamblada y volverse a ensamblar para
los acercamientos. Una prueba o experimento quimico,
electrénico y mecénico, no tiene que ser repetido en su
totalidad para filmarlo en planos generales y luego

desarrollaba exactamente antes de que ocurriera el error.

No es necesario volver a filmar toda la toma ya que el

pietaje hasta donde ocurrié el error puede salvarse y

solo descartar la equivocacion. Unicamente las porcio-
L]

La direccion de viaje es neutra cuando dos
o mds actores avanzan frente a la cimara y
salen por ambos lados del cuadro.
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La direccion de viaje es neutra cuando va-
rios actores entran a cuadro por ambos lados
de la cdmara y se reunen al alejarse.

en planos mas cercanos; puede filmarse en orden crono-
légico conforme transcurre; siempre y cuando el trabajo
pueda detenerse en cualquier momento y el personal
actiie como se le instruya y repita (overlap) sus accio-
nes para los diversos angulos y tomas.

Por medio de esta técnica, el camarigrafo obtiene
ventajas para acercarse y girar alrededor del sujeto y
filmar las escenas requeridas con menos inconvenientes.
Fl rodaje en continuidad preserva el flujo natural y el
ritmo de un acontecimiento y es mas facil que el perso-
nal no familiarizado con los procedimientos de cine se
desenvuelva.

DESVENTAJAS DE LA TECNICA DE
LA TOMA TRIPLE

Mientras que la técnica de la toma triple permite
filmar tomas perfectamente machadas, puede perderse
este control en filmaciones complejas e “improvisadas”.
Esto puede dar como resultado una mezcla de angulos
de camara raros, tomas o planos de extension variada,
cortes sin matching, planos medios y acercamientos mal
seleccionados y otros procedimientos insatisfactorios ba-
sados en decisiones “del momento”. Editar en camara
v desarrollar mentalmente tanto el tratamiento de la
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camara como el de la accién exige concentracién y una
planeacién adecuada. Una filmacién improvisada puede
crear obstaculos. Si la secuencia no ha sido planeada
adecuadamente y la camara se mueve con frecuencia
solo para alejarse del angulo anterior, la toma termi-
nara en cuanto surja una equivocaciéon y la longitud .
de las tomas individuales dependera de qué tan lejos
puede llegar el sujeto que esta actuando antes de come-
ter un error. Si el camarégrafo se concentra en el movi-
miento overlapping entre escena y escena, la accién prin-
cipal de la toma puede carecer de la atencion debida. El
resultado sera un pietaje perfectamente “machado” sin
ningun interés. Los cambios constantes de planos y
angulos de cimara podran manejarse con mayor faci-
lidad en exteriores donde los problemas con luz de dia
son minimos. En cambio, la continuidad con ilumina-
cioén en interiores puede ser dificil de preservar, espe-
cialmente en sujetos filmados en locacion para un docu-
mental, ya que las luces deberin cambiarse en cada
toma. El matching de iluminacion se tiene que llevar
a cabo cada vez que la camara se aleja o acerca para
planos generales y acercamientos de la misma area.

Si se dispone de suficiente equipo de iluminacion, la
luz para el plano general no debera alterarse. Las tomas
mas cercanas deben iluminarse con otras unidades, de
tal modo que pueda volverse al plano general con la ilu-
minacién original establecida, cuando se requiera. Si las
luces deben moverse, sus posiciones previas deberan
marcarse en el piso con gis o con “tape” para que pue-
dan regresar al arreglo de iluminacion del plano general.

.El camarégrafo y/o el director que filme una accion
improvisada sin una guia deben—tfner conocimientos
profundos de las técnicas de filmacion y edicion. Deben |
entender ampliamente el arte de “falsear” en filmacion
y edicién; para anticiparse a los cambios de accién, de
angulos, posiciones de los actores, de la utileria y otros
elementos cinematograficos. Sin embargo, deben filmar
escenas que interecorten en la edicién.

LA ESCENA MAESTRA VS. LA TECNICA
DE LA TOMA-TRIPLE

El método de la escena maestra con una sola camara
debe usarse cuando se filme una secuencia a partir de
un guién técnico; cuando se empleen actores profesio-
nales; cuando todos los elementos de produccién estén
controlados; cuando se disponga de suficiente tiempo
y de material filmico; cuando el director desee tener
mayor nimero de alternativas para editar la secuencia
y cuando toda la accién deba cubrirse en plano general.

Las desventajas de filmar escenas maestras pareceran
contrarrestar las ventajas; pero una escena maestra
realizada en forma adecuada, cubierta en su totalidad
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con planos cercanos que machen, da al editor una
mayor variedad para armar las secuencias. El método
de la escena maesira es verdaderamente profesional y
debera emplearse cuando se filme a partir de guiones
técnicos detallados.

El método de la escena maestra con varias camaras
debe emplearse cuando la accién no esté bajo el control
del camardgrafo; cuando un acontecimiento no puede
ser interrumpido; cuando se desee representar una es-
cena en su totalidad, s6lo una vez; cuando colaboren
actores amateurs o personal de trabajo que no pueda
duplicar sus acciones; cuando se requieran filmar simul-
taneamente el plano general y los acercamientos.

La técnica de toma triple con una camara debe utili-
zarse cuando sea ventajoso filmar una accién que puede
detenerse y proseguir; cuando personal no-experimen-
tado desarrolle una serie de acciones que son filmadas
mejor individualmente; cuando los costos de una pe-
licula son un factor determinante; cuando se filme “de
modo improvisado”; cuando el camardgrafo pueda con-
trolar la accién ancar, parar y repetir cualquier
fragmento a voluntad; cuando sea dificil, iluminar, po-
ner en escena o filmar el evento en su totalidad en plano
seneral; y cuando el camarografo y/o el director tenga
suficiente habilidad en edicién para editar en camara.
La técniza de la toma triple puede utilizar varias cama-
ras en cualquier parte de la accién que rea dificil o
imposible de repetir.

Una combinacién intermedia de la técnica de la es-
cena maestra y de la toma triple puede utilizarse
cuando fragmentos de la acciéon pueden representarse
en plano general como al principio y final de una se-
cuencia y la accion intermedia puede filmarse en “over-
lapping”. Lo cual significara un ahorro considerable
en tiempo y material.

No se interrumpe una escena maestra hasta que
los actores se equivoquen en sus lineas (dialogo) o no
lleguen a sus marcas. Entonces se puede cambiar la
filmacién a toma-triple con overlapping tal vez vol-
viendo a la escena maestra para replantear todo el
decorado o escenografia, o una salida al final de la se-
cuencia. Se pueden desarrollar varias combinaciones
para solucionar las condiciones imperantes. Cuando
surja una duda, se intentari una escena maestra, con
la posibilidad de recurrir a la técnica de la toma triple
si se juzga necesario.

El camardgrafo no debe sentirse obligado a uno u

“otro método durante toda la filmacion. Debe anali-
zarse la accién en su totalidad.

Deben contemplarse todos los factores: la gente, los
tipos de accion, la extension y complejidad de la misma,
la iluminacién, las necesidades de edicién, el tiempo
disponible, el presupuesto, etc. Se tomara en cuenta

CONTINUIDAD

La nifia avanza por el sendero de izquierda
a derecha. Todos los emplazamientos de ca-
mara deben colocarse en el mismo lado del
eje de viaje a fin de describir la progresion
en una direccion constante.

El plano tail-away de la nifia al subir las
escaleras la describe entrando a cuadro por
la izquierda, manteniendo asi la direccion
del viaje establecido.

ademas el grupo de trabajo, y la disponibilidad del
equipo de camara. Puesto que el camarégrafo al utili-
zar la técnica de la toma triple ya ha editado la secuen-
cia en camara, ha dejado poca o ninguna alternativa
al editor. El editor puede emplear una toma o descar-
tarla; o usar una disolvencia para cubrir un brinco en
la continuidad provocado por falta de pietaje. Otras
alternativas son el uso de tomas de proteccién o planos
de reaccion que el camarégrafo haya visto que puedan
servir a la pelicula.

La técnica de la escena maestra ofrece al editor
una seleccion ilimitada para editar la secuencia, pues
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(2]

La excepcion para cruzar el eje de accion se
presenta cuando dos actores se miran entre
st conforme avanzan. Un eje de accion estd-
tico en un two-shot debe trazarse entre los
actores. La camara puede colocarse en cual-
quier lado del eje de viaje para registrar los
planos contrarios de los actores en movimien-
to de la misma forma que se realizaria la
toma si estuvieran detenidos.

cada parte o fragmento de la accién esta cubierta en
plano general, asi como en planos medios, acercamien-
tos, y angulos adicionales. En ambos casos el camaré-
grafo debera dar al editor suficientes acercamientos en
“cut-in” y en “cut-away”* para ayudar a abreviar la
secuencia o para cubrir lapsos en la continuidd.

Por dltimo, la técnica de toma triple permite mayor
recuperacion de tiempo durante el rodaje; pero la téc-
nica de la escena maestra permite mayor libertad en
la edicion.

CONTINUIDAD DIRECCIONAL

IMPORTANCIA DE ESTABLECER
LA DIRECCION

La direccién en que una persona o vehiculo se mueve.
o la direccién en que una persona mira, pueden provo-
car los problemas mas perturbadores en la continuidad
* (*Cut-in” que es un gran detalle de la accién”: “Cut-
away” que no es una parte de la escena anterior, sino
que describe accién secundaria).
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La camara uno filma un plano head-on del
actor que avanza. FEste sale del cuadro por
la derecha para establecer la direccion del
tvaje de izquierda a derecha.
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COMO UTILIZAR LOS EMPLAZAMIENTOS DE CAMARA PARA
ESTABLECER Y MANTENER LA DIRECCION ADECUADA EN PANTALLA,
EN SUJETOS O VEHICULOS EN MOVIMIENTO

La cdmara dos muestra al actor en un dangulo
tres cuartos de frente, cruzando la pantalla
de izquierda a derecha. FEste dngulo es muy
util para travellings de actores o vehiculos
en movimiento,

La camara tres describe al actor que avanza
de izquierda a derecha. El plano puede ser
esidatico para dejar que el actor entre a cua-
dro, haga un panning corto y vuelva a dejarlo
fijo para que el actor salga por el lado de-
recho.

La cdamara cuatro filma desde un dngulo tre

cuartos de espalda del actor que entra por

la izquierda y sale por la derecha.

La cdmara cinco descubre al actor entrando
a cuadro por la izquierda y alejandose en un
plano tail-away. El actor puede filmarse con
algunos o todos estos emplazamientos, ase-
gurdndose de que viaje de izquierda a dere-
cha, sea con planos estdticos o en movimien-
to: cn plano general, medio o acercamiento;
o haciendo que el actor se acerque o aleje
de la camara.
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IZQUIERDA A DERECHA

(1)

La cdmara uno se situa al lado correcto del
eje de viaje para filmar al sujeto que se des-
plaza de izquierda a derecha. La cdmara
uno punteada cruza el eje desde el punto de
vista optico y filma al sujeto en forma inco-
rrecta, ya que se mueve en direccion contra-
ria. La cdmara dos filma el movimiento de
la curva en su totalidad, de tal modo que el
sujeto se muestra girando y avanzando co-
rrectamente al cruzar frente a cdmara y salir
de cuadro.

IZQUIERDA A DERECHA

',r-'u‘
L
o =gy

DERECHA A IZQUIERDA

(1)

}

La curva puede utilizarse para cambiar de
modo deliberado la direccion del viaje. La
cdmara uno punteada, se coloca del lado
incorrecto del eje a fin de que desde su pun-
to de vista se cruce el eje de forma éptica y el
sujeto en movimiento se desplace de izquier-
da a derecha al iniciarse la toma. A conti-
nuacion el sujeto hace una curva frente a la
cdmara uno viajando en direccién contraria
de derecha a izquierda.

cinematografica. Si una pelicula pudiera ser fotografia-
da en una sola toma no habria problemas de continuidad
direccional. Una pelicula se compone de muchas tomas
o planos, filmados desde diferentes angulos de camara y
reunidos en una secuencia, una serie de planos que se
convierte en un capitulo en la historia. A su vez una
serie de secuencias se combinan para formar la narracién
completa. Si un movimiento o mirada se ha planteado
en una direccién particular y cambia abruptamente en
los planos subsiguientes la continuidad de la pelicula se
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habra interrumpido y el auditorio se distraera o con-
fundira.

Un cambio inexplicable en la direccién en pantalla
puede dar como resultado una falta de “matching”
en donde los actores repentinamente vean hacia otro
lado, en lugar de mirarse uno al otro; y los vehiculos
de pronto inviertan su movimiento en pantalla y parezca
que vuelven por donde llegaron.

Aun los directores veteranos que trabajan a partir
de un guién técnico detallado a menudo confian al
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debe describir la entrada del sujeto a cuadro
de la misma forma. La salida por la 1zquier-

da continuard por una entrada a cuadro por
la derecha. El sujeto en movimiento no debe

' salir cerca del costado de la cdmara y entrar
a escena después por un lado distante y cru-
zar el.cuadro.

CONTINUIDAD

director de fotografia la direccion de pantalla, para que
los actores y los vehiculos se vean y muevan en la direc-
cién correta. Un camarégrafo que filme de modo im-
provisado puede verse en serias dificultades con los ejes
de direccién si no pone atencion sobre este importante
problema de rodaje. Una vez que se comprenden ade-
cuadamente y se les da particular atencién, los ejes de
direcciéon pueden dominarse con facilidad. No hay me-
jor método para que un camardgrafo obtenga el respeto
de un editor que entregar pietaje que intercorte sin
necesidad de resoluciones dpticas, u otros trucos de edi-
cién necesarios para salvar pietaje mal filmado.

Una pelicula’ vive su propio mundo. Hay sélo un
punto de vista: la lente de la camara. Como ve la ca-
mara al sujeto es importante no como aparece en ese
momento. En algunos casos, es necesario filmar al suje-
to desplazindose en una direccion equivocada, para
que se vea correctamente en la pantalla. La accién se
juzga sélo por su apariencia en pantalla; por el modo
que debe verse y no del modo en que sucede en el mo-
mento que es filmado.

EJES DE DIRECCION

Existen dos tipos de direccion:
DINAMICA: (Cuerpos en movimiento).
ESTATICA: (Cuerpos en reposo).

DIRECCION DINAMICA

Constante: Sea de izquierda a derecha, o de derecha
a izquierda.

Contrastante: Ambas de izquierda a derecha y de
derecha a izquierda.

Neutra: Acercandose o alejandose de la camara.

Viaje en direccion constante: describe el movimiento
de un sujeto en una sola direccién. Una serie de planos
de una persona caminando, un automévil avanzando,
un avién volando, deben moverse en la misma direc-
cién para mostrar progresion. Si de pronto un plano
describe a la persona o al vehiculo moviéndcse en direc-
ci6n opuesta a la previamente planteada, el auditorio
tendrd la impresiéon de que el sujeto en movimiento
ha regresado al punto de arranque.

Una vez que se establece la direccion en pantalla
para un viaje en particular ésta debe mantererse. Esto
ce aplica para dos planos, una serie de planos consecu-
tivos o un solo plano insertado a intervales en la narra-
ci6n. La narracién puede relacionarse iinicamente con
la actividad dentro de un tren, pero cuando se muestre
¢l tren en movimiento debe moverse en una direccién
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El sujeto que observa el desplazamiento de
un objeto fuera de cuadro debe girar la ca-
beza como si siguiera con la vista la accion
detrds de la camara.

constante. El tren puede entrar a cuadro por la izquier-
da y desplazarse en la pantalla de izquierda a derecha y
salir por derecha de cuadro. Los angulos de camara pue-
den variarse, pueden entremezclarse planos generales del
tren con acercamientos de las ruedas pero no debera
cambiarse la direccién del movimiento.

Cuando se corta del exterior del tren en movimiento
a un plano interior, la cimara debe filmar desde el
mismo lado del tren para lograr una transicion suave.
Después, los angulos de camara pueden variarse confor-
me la secuencia interior continte. Si por alguna razon
la camara cortara abruptamente de un plano exterior
del tren que se mueve en una direccién 2 un plano inte-
rior que muestra a la gente (y el paisaje a través de la
ventana) que se mueve en la direccion contraria, creara
la impresién de que el tren va en reversa de improviso.
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Viaje en direccién contrastante: describe a un sujeto
en movimiento en direcciones opuestas cuando es nece-
sario mostrar a una persona o vehiculo que avanza
y retrocede; o cuando dos sujetos deben mostrarse mo-
viéndose el uno hacia el otro, acercandose entre si. Para
establecer y mantener ambas direcciones de viaje, pién-
sese el viaje en pantalla en términos de “idas y venidas”
(una frase descriptiva empleada por los directores pri-
mitivos) que deben seguirse estrictamente. El sujeto
puede ir y venir quiza de su casa al pueblo y de regreso
otra vez. Ambas direcciones de viaje deben decidirse
antes de que las escenas se filmen, para cuando el sujeto
aparezca caminando o cabalgando, vaya y venga en di-
recciones contrarias. El trayecto de la casa al pueblo
puede establecerse de izquierda a derecha. El del pueblo
a la casa se filmara de derecha a izquierda. Esto se
aplica independientemente de los angulos de camara,
sea en plano general o en acercamiento aunque sola-
mnte se muestren las patas del caballo. El publico
sabra que el pueblo esta hacia la derecha y la casa
hacia la izquierda.

Después se vera a un grupo de hombres que salen del
pueblo de derecha a izquierda. El espectador automa-
ticainente asumira que se dirigen a la casa del sujeto
puesto que cabalgan en esa direccién. La direccion del
viaje para ir y venir debe ser la misma de manera
constante, sin importar cuantas veces la accién regrese
al mismo sitio. Esto es igualmente importante en pelicu-
las documentales que muestren aeroplanos saliendo de
su base y regresando. O, al describir las materias pri-
mas que llegan a una planta y logproductos terminados
que son embarcados al mercado. Los angulos de cama-
ra y tipos de planos pueden variarse pero el sujeto debe
ir y venir en una direccion establecida mantenida a lo
largo de la pelicula. Un piblico orientado se confun-
dira si se altera la direccion de los movimientos.

El viaje en direccién contrastante también se emplea
para describir sujetos contrarios que se mueven uno
hacia el otro. Los movimientos opuestos son—editados
por lo general, en un diseno alternativo que describe
sujetos en movimiento que se encontraran o chocaran.
El héroe sale de su rancho, cabalgando de izquierda a
derecha, a continuacién se ve a la heroina que sale del
pueblo de derecha a izquierda. El auditorio asumira
correctamente que cabalgan el uno hacia el otro y que
se encontraran. Este efecto se logra por medio de movi-
mientcs opuestos y también porque el piblico ha sido
crientado adecuadamente a través de planteamientos
previos de direccién, el pueblo hacia la derecha y el ran-
cho hacia la izquierda. Por medio de un adecuado uso
del viaje en direccion opuesta, el espectador siempre
supondra que dos imagenes contrarias que se mueven
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se encontraran, a menos que se le informe lo contrario
a través de didlogo u otros recursos.

La direccién contrastante puede utilizar la oposicién
del movimiento para crear suspenso, predecir un con-
flicto, o dar impacto dramatico a la narracién. Se pue-
de crear el suspenso mostrando al héroe y al villano
acercandose entre si para un encuentro definitivo. Un
ccnflicto puede predecirse mostrando a los indios y a
los invasores galopando para encontrarse. Se puede
incrementar el impacto dramatico al presentar dos equi-
pos de futbol trotando en el campo en direcciones
opuestas.

‘Mientras que los planos individuales por si solos pue-
den no tener suspenso, ni plantear conflictos o aumen-
tar el impacto dramatico, si pueden contribuir a crear
cncuentros climaticos. Esto puede lograrse con simpli-
cidad visual sin necesidad de didlogo o narraciéon. Un
camarografo que filme por su cuenta, o un director
que filme a partir de un guion detallado, debe emplear
continuidad contrastante. De este modo, el editor dis-
pendra de varial escenas diseiadas dramaticamente.

Los diversos planos de accion contraria, tales como
indios e invasores deberan filmarse progresivamente en
planos mas cercanos conforme la acciéon alcanza su cli-
max. Dichos plancs cada vez mas cercanos pueden edi-
tarse en fragmentos mas breves para que la secuencia
se estructure a partir de planos generales extensos a
planos medios breves, a acercamientos rapidisimos y un
final frenético. Las emociones del espectador se exaltan
con esta edicién acelerada y se comprometera mas pro-
fundamente conforme la cimara se acerque al climax
del conflicto.

Viaje en direccién neutra, describe a los sujetos que
viajan hacia la cimara o que se alejan de ella. Ya que
los movimientos neutros no tienen direccién, pueden
intercortarse con escenas que muestren movimientos en
cualquiera de las direcciones. Los movimientos de di-
reccion neutra son como sigue: Planos head-on (el
sujeto avanza hacia la lente) o tail away (movimiento
centrario el sujeto, se aleja de la lente).

Estos planos son neutros, en la medida en que la ima-
gen en movimiento permanezca en el centro del cuadro.
Una entrada o una salida denotara direccién. La parte
de enfrente o de atras del sujeto en movimiento debera
describirse, para proporcionar un efecto absolutamente
neutral. Si se llega a ver uno de los lados, como el flan-
co de un caballo o el costado de un auto, se habra indi-
cado la direccién del viaje. Un plano head-on puede
comenzar siendo neutro y luego salir por un lado de
cuadro para intercortar con el siguiente plano de direc-
cion. O un plano tail away puede entrar por un lado
de cuadro y luego volverse neutro conforme se aleja de
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la lente. Dichos planos pueden usarse deliberadamente
para cambiar un eje de direccion al presentar una situa-
cién temporal neutra entre dos planos que se mueven
en di.ccién opuesta.

Los planos head-on o tail-away en que una persona
camina o corre directamente hacia camara y tapa la
lente para que la pantalla se oscurezca, o que se aleja
directamente de la camara de tal modo que destape la
lente y se revele el decorado, tiene uso limitado para
las secuencias de persecucion o para dar efectos de
fade-in y fade-out.

Los planos en movimiento (tracking shots) en que la
camara se desplaza directamente adelante o directamen-
te detras del actor o de los vehiculos son neutros si el
sujeto no entra o sale de cuadro. Planos en angulo alto o
bajo son aquellos en los que el sujeto en movimiento via-
ja directamente hacia la camara o se aleja de ella y pasa
por arriba o por debajo del campo, de tal modo que las
salidas o entradas se hacen por arriba o por debajo del
cuadro. Un automévil filmado desde un angulo alto
puede viajar hacia y directamente debajo de la cimara.
Un tren o un caballo que salta pueden alejarse de la
camara directamente sobre la parte superior de una
camara en angulo bajo.

Planos de grupo o de dos o mas vehiculos que viajan
juntos, que avanzan hacia camara y se separan para
salir por ambos lados de cuadro. O que entran por am-
bos lados de cuadro y se retnen alejandose directamente
de la camara. Un ejército puede marchar hacia una
camara centrada y la mitad de los hombres pueden salir
por la izquierda y la otra mitad por la derecha. Una
multitud puede entrar por ambos lados del cuadro y
alejarse de la cdmara.

El movimiento de la diligencia se establece
de izquierda a derecha en un dngulo de tres
cuartos de frente.
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La diligencia mantiene la direccion de viaje El plano de los actores situados en el lado contrario
de izquierda a derecha cruzando el cuadro. se filma también del mismo lado del eje de accion.

e TR SR R

Los actores se filman desde el exterior en el La diligencia continiia su trayecto entrando a la
mismo lado del eje. izquierda y saliendo a la derecha de cuadro.

B N

El plano interior muestra a los actores desde Los perseguidores se mueven de izquierda a
un dngulo similar. derecha.
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El conductor se filma con un angulo de tres cuartos En un dngulo de tres cuartos se muestra a los
en plano medio conservando el mismo eje. persegurdores.

La diligencia saldra a derecha de cuadro para En un plano cut-away se descubre al ejército
preservar o mantener la direccion establecida. norteamericano que se apresta a actuar.

El vehiculo se filma en un dangulo de tres El plano de los soldados mantiene la di-
cuartos. reccion.

.
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Los perseguidores se retiran y la caballeria
escolta a la diligencia a su destino.

La diligencia entra al pueblo ain viajando
de izquierda a derecha.

Se detiene de izquierda a derecha.
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USO DE LOS PLANOS NEUTROS

Para dar variedad visual. Una serie de planos de
direccién constante de izquierda a derecha o de derecha
a izquierda puede interrumpirze con movimiento neutro
del sujeto. Un plano head-on sirve para abrir una se-
cuencia, aproximar al sujeto en movimiento desde un
punto distante. Un plano tail-away puede emplearse
para cerrar una secuencia; o una pelicula haciendo que
el sujeto se aleje de cAmara caminando o cabalgando.
Dichos planos presentan imagenes en movimiento que
aumentan o disminuyen de tamaiio conforme avanzan
o retroceden y dan asi un efecto de mayor profundidad
de campo. Los planos en movimiento head-on y tail-
away ofrecen cambios agradables a diferencia del angulo
de tres cuartos. Los angulos altos o bajos en que el sujeto
sale en movimiento contrastan con los planos a la altura
de los ojos (eye-level shots).

Para proporcionar mayor impacto al piklico. Los
planos head-on colocan al espectador en el centro con
la accién avanzando hacia él. Un tren que corre o un
caballo que salta y salen por arriba del cuadro sacudiran
a la concurrencia invclucrandola atin mas con la accién
en la pantalla.

Para distraer al espectador. Una secuencia que des-
criba el viaje de un sujeto en una direccion constante,
a menudo se filma con uno o mas planos moviéndose en
direccién opuesta. Esto sucede a menudo por falta
de cuidado, condiciones de luz, mala planeacién o puede
ser intencicnal por parte del director o del camarégrafo.
Un plano neutro insertado entre planos con movi-
miento en direcciones contrarias distraerd momentanea-
mente al puablico. Los planos head-on y tail away,
fijos o en movimiento permitirin al editor cambiar
completamente el movimiento original en pantalla, sin
lo abrupto de un corte directo, de un plano que se mo-
via en una direccién a otro plano que viene en direccién
contraria. =

EJE DE ACCION

Un método sencillo para establecer y mantener la
direccién es conocer el Eje de accién. El viaje del sujeto
puede considerarse como una linea en un mapa, o una
linea imaginaria hecha por un individuo que camina
a través de un salén, o un vehiculo que se desplaza en
un camino, o un aeroplano que atraviesa el espacio.
Esta linea de viaje es el eje de accién.

Si todos los emplazamientos de ciamara se colocan
a un lado de esta linea, la direccién se mantendra igual
en varias tomas independientemente del dngulo de ca-
mara. El sujeto puede desplazarse a lo largo de la
pantalla, o acercarse o alejarse de la camara. El movi-
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miento direccional sera constante cuando el sujeto se
mueva en una direccién constante: y sera contrastante
cuando el sujeto se mueva en direcciones contrarias. La
relacién entre la camara y el movimiento del sujeto
permanece igual, siempre y cuando la camara nunca
cruce el eje de accion.

Una pelicula realizada a partir de un guién debera
tener todos los viajes trazados antes de que la produc-
ci6n comience. Un camardgrafo que filme de modo
improvisado debe tener especial cuidado en establecer
y mantener la direccién en pantalla, de tal modo que
todos los viajes intercorten. Si no se filman tomas de
viaje de acuerdo a un plan preconcebido, las diferentes
escenas_pueden resultar una mezcla de movimientos
contrarios que seran dificiles de editar. Machar el mo-
vimiento en dos planos de una persona que camina por
una calle es tan importante como en un gran nuamero
de escenas.

Una vez establecida la direccién del movimiento de
izquierda a derej;a\o de derecha a izquierda, ésta se
puede mantener . través de varias tomas permaneciendo
del mismo lado del eje de accién. Una locacion nueva
requerira trazar un nuevo eje y permanecer del mismo
lado del eje original para preservar la direccién del
viaje (travel direction) establecida.

Muchos camarégrafos y directores piensan en el eje
como un movimiento direccional de derecha a izquierda
o de izquierda a derecha mas que como una linea ima-
ginaria. Aunque sea lo mismo, esto complica el trabajo
porque el movimiento de viaje debe ser considerado
cada vez que la cdmara se coloca en un nuevo emplaza-
miento. Sila camara se sitia siempre en el mismo lado
del eje, la direccién adecuada de viaje sera filmada
automaticamente.

Una excepcién para cruzar el eje de accién ocurre
cuando dos o mas actores caminan o cabalgan juntos.
La cimara puede seguirlos en movimiento directo de
frente o por detras para filmar planos neutros. O puede
seguirlos de lado para filmar un angulo de frente en tres
cuartos, que describira la direccién de viaje. Cada vez
que los actores se miren entre si, se trazara un eje entre
ellos.

La cimara puede entonces cambiarse al lado opues-
to del eje de accién para filmar a los actores desde un
angulo contrario. Aunque los planos consecutivos de los
actores pueden mostrarlos moviéndose en direcciones
opuestas, el piiblico no se confundira. La camara puede
cambiarse sin ningiin riesgo a ocasionar angulos opues-
tos cuando se filmen actores que caminan, o actores
sentados en un vehiculo. Es mejor establecer a los acto-
res o al vehiculo en movimiento en plano general o
medio y luego cortar a un two shot del mismo lado
del eje. Puede entonces filmarse un two shot del lado
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opuesto, basado en el eje trazado entre los actores. Si se
desea también pueden filmarse acercamientos indivi-
duales opuestos. La cimara debe regresar a un two
shot del lado original del eje, antes de filmar un plano
general o medio al final. De este modo, los planos que
se hagan desde la direccién contraria, filmados desde el
otro lado del eje de viaje son intercalados entre dos
series de planos, que se mueven en la direccion esta-
blecida.

EJE DE ACCION EN CURVAS

Preservar el movimiento direccional en curvas requie-
re de un cuidadoso emplazamiento de camaras. Las
curvas pueden complicarse porque la camara puede
filmar a través de una curva y colocar el punto de vista
de la lente en el lado opuesto del eje. Si esto ocurriera
seria como emplazar la camara en el lado equivocado
del eje. Un sujeto que se mueve de izquierda a derecha
sera filmado a través de la curva moviéndcse de derecha
a izquierda. Esto seria correcto si se filma un plano
general en que se incluya todo el movimiento curveado,
para que se muestre al sujeto que se vuelve o da vuelta
enfrente de la cimara y luego recuperar la direccién
de izquierda a derecha adecuada, saliendo de cuadro
por la derecha. Una toma mas cercana del sujeto en
movimiente filmada a través de la curva, describira un
movimiento invertido en pantalla.

Un plano general o un panning en que el sujeto se vea
en un largo movimiento en curva puede mostrar un
movimiento contrario durante la toma; pero éste debe
enderezarse solo y curvearse de nuevo para que la direc-
cién original se filme otra vez cuando el individuo salga
de cuadro. Un sujeto en movimiento puede filmarse
desplazandose en direcciones opuestas confcrme avanza
por la curva, siempre que entre y salga de cuadro
correctamente.

Una camara emplazada en una curva que filme el
sujeto que entra y sale por el mismo lado del cuadro,
debe evitarse. No intercortard con otros planos que se
muevan en la misma direccién.

Sin embargo, una curva puede emplearse cuando se
vequiera un cambio deliberado en la direccion de pan-
talla. Este cambio puede servir como una transicion
de edicién entre dos planos que se mueven en direccion
contraria, pero que se requieren para describir una di-
reccién constante en pantalla. En este caso, la entrada
serid correcta pero el sujeto dari la vuelta en curva
y saldra por el mismo lado del cuadro, e intercortaria
con el plano sicuiente que va en direccién contraria.
El publico aceptari este cambio natural de direccién.

Las curvas pueden ser una ayuda o una dificultad;
ofrecen al camardgrafo una oportunidad de filmar her-
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Esta secuencia de la pelicula El dia mas largo, describe un desembarque mostrando
la progresion de derecha a izquierda (en este caso resulta mds intensa desde el punto
de vista dramdtico que la de izquierda a derecha) en una serie de planos que van
del desembarco en la playa hasta la posicion de ataque.
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La camara uno filma un two-shot: la actriz
a la izquierda y el actor a la derecha. La
cdmara dos tbma el acercamiento del actor
sobre el hombro de la actriz. La cdmara tres
registra el acercamiento de la actriz sobre
el hombro ctor. La cdmara cuatro ha
cruzado el eje y filma sobre el hombro equi-
vocado del actor, ocasionando una alteracion
en la posicion de los actores; el actor ahora
estd a la 1zquierda y la actriz a la derecha.

La cdmara uno filma un two-shot con la
actriz a la izquierda y el actor a la derecha.

mosos movimientos en curva como una variacion de la
linea recta de viaje. Filmese una entrada correcta,
un movimiento completo en curva, y una salida correcta,
y se mantendra la continuidad direccional establecida.
Un plano mas cercano registrara una parte del movi-
miento a través de la curva. Este servird para describir
al sujeto moviéndose en la direccién contraria. Sin em-
bargo filme a través de upa curva para registrar al

sujeto moviéndose correctamente y luego dando la vuel-
ta en curva y saliendo por el lado equivocado, por si se
requiere un cambio en la direccién.

EJE DE ACCION EN LAS ESQUINAS

Una persona o vehiculo que dé vuelta en una esquina
puede filmarse en head-on para que el sujeto en movi-
miento dé vuelta enfrente de la camara. Sin embargo,
si se filma en tail-away la vuelta requerira de dos tomas
para describir al sujeto que se aleja de la cimara, cuan-
do voliea en la esquina y luego retomarlo en un head-
on a la vuelta de la misma.

El eje debe trazarse alrededor de la esquina y la ca-
mara emplazarse del mismo lado para ambas tomas.
En la toma tail-away la lente registra la vuelta a través
del eje, como en una curva. Esto puede manejarse en
la edicion cortando en la vuelta. El sujeto en movi-
miento puede iniciar la vuelta en la toma tail-away
y filmarse de nuevo alrededor de una esquina en una
toma en head-on. El viaje en reversa al principiar la
vuelta no tiene consecuencias.

Una esquina puede utilizarse de la misma manera
que una curva para cambiar deliberadamente una direc-
ciéon de movimiento. Si se desea un cambio de direccién
por razones de edicion o de otra indole, el sujeto en mo-
vimiento debe salir de cuadro como si se viera a través
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del eje, para que el sujeto se mueva en direccién opuesta
a la establecida. Esto funcionara mejor en vueltas am-
plias donde el sujeto en movimiento viaje una distancia
suficiente para establecer la nueva direccién antes que
salga de cuadro.

Por ejemplo, un carro en movimiento puede filmarse
en tail-away viajando de derecha a izquierda. Luego
se volvera a la derecha y se movera en la direccion
contraria —de izquierda a derecha— como se ve a tra-
vés del eje. Puede continuar su viaje o salir de cuadro
por la derecha. Mas tarde se filmara desde el lado
contrario del eje original, entrando a cuadro por la iz-
quierda y moviéndose de izquierda a derecha. Este
tratamiento permite un emplazamiento de camara en la
banqueta para filmar actores apeandose de un auto
estacionado que debe detenerse de izquierda a derecha.

EJE DE ACCION A TRAVES DE
PUERTAS O ENTRADAS

El movimiento direccional establecido no necesita
mantenerse cuando los sujetos pasan por entradas. Mu-
chos camarografos y directores sienten que esto crea una
nueva distribucién porque el sujeto en movimiento en-
tra a un nucvo decorado. Si el movimiento se filma
a lo largo de la pantalla, se vera mas suave si la camara
permanece en el mismo lado del eje en las tomas conse-
cutivas filmadas en ambos lados de una puerta. Si el
individuo sale de un cuarto en una toma tail-away
y entra en otra habitacién en una toma head-on el mo-
vimiento direccional puede cambiarse sin dificultad.
L.as habitaciones y puertas de los edificios y los deco-
rados en los estudios deben verificarse para disponer
de suficiente espacio donde emplazar la camara adecua-
damente en salidas y entradas a lo largo de la pantalla.

De surgir alguna dificultad, resulta sencillo traer al
sujeto dentro del nuevo decorado en una toma head-on
por si se desea cambiar la direccion.

Por precaucién, las salidas de los actores deben fil-
marse antes de cambiar la iluminacién interior del plano
general o adelantarse a los acercamientos. Esto tam-
bién es importante en tomas exteriores es dcnde la luz
cambia constantemente conforme avanza el rodaje
No descubra que se requiere filmar una salida después
de haher realizado varios planos medios y acercamientos
y necesita filmar el plano general otra vez. Cuan-
do tenga dudas, resulta mejor filmar una salida inme-
diatamente después de filmar la entrada. Es mejor
descartar la toma —si no se necesita— que volver a

iluminar.
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FALSEANDO EL EJE DE ACCION

En ocasiones es conveniente hacer que el sujeto se
mueva en direccion contraria a la establecida debido a
factores de iluminacion, de fondos u otros de produc-
cién. Puede realizarse si el punto de vista de la camara
y el movimiento del sujeto se trasponen para que se
mantengan iguales entre si. Si el movimiento del sujeto
se invierte, o si la cAimara se cambia al lado opuesto del
eje, el movimiento en pantalla estara en la direccion
equivocada. Ambos elementos deben alternarse de tal
modo que cuando el movimiento se invierta, la camara
lo fotografie del lado opuesto: lo que preservara la di-
reccion original del viaje.

El truquear o falsear el eje de accién en tomas exte-
riores debe manejarse con cuidado; para que el angulo
del sol y la sombra no descubran el truco. Se pueden
hacer vna gran cantidad de alteracicnes en exteriores
alrededor del mediodia, o en acercamientos donde se
utilicen reflectores para iluminar las areas sombreadas
de los rostros. Los planos generales realizados temprano
o tarde en el dia pueden mostrar sombras alargadas en
direccién cpuesta a la ya establecida. Una toma hecha
avanzada la tarde, por ejemplo, puede describir a los
actores caminando en direccién oeste hacia el sol con
largas sombras hacia la camara. Una alteraciéon a la
inversa filmada en ctra parte tendra que hacerse en di-
reccion al este para que mache con el angulo de sol
establecido y el disefio de la sombra.

ENTRADAS Y SALIDAS _ }

El sujeto en movimiento debe entrar y/o salir de cua-
dro bajo las siguientes condiciones:

Siempre que se filman varias tomas en movimiento
contra diferentes fondos. Una entrada y salida propor-
ciona al editor una progresion de un plano a otro. Los
actores que caminan de una habitacién a otra, o auto-
moviles en una secuencia de persecucion, deben salir
de un sitio y entrar al otro. Resulta imposible mostrar
orogresion si el sujeto en movimiento ya esta en el cen-
tro del cuadro cuando la escena arranca y no sale de
cuadro durante el plano. No pedran editarse una serie
de diferentes planos en secuencia debido a que el sujeto
en movimiento se encuentra constantemente en el centro
de la pantalla, paneando o seguido en dolly por un mo-
vimiento y permanece ahi cuando termina el plano
i El sujeto en movimiento estara de pronto en otro sitio
en ¢l plano siguiente contra un fondo diferente!

Se debe evitar que un sujeto o un automévil en mo-
vimiento se filme de la misma manera; utilizando el
mismo angulo y tamano de imagen en ambos planos.
En el brinco resultante, el sujeto aparenta permanecer



LAS 5 C'S DE LA CINEMATOGRAFIA

Cdamara dos: Acercamiento del actor sobre

el hombro dg la actriz.

Cdmara tres: Acercamiento de la actriz sobre
el hombro del actor.

Camara cuatro:Acercamiento de la actriz so-
bre el hombro equivocado del actor. Las po-
siciones de los actores se modificaron.
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igual, pero el fondo ha cambiado abruptamente. Los
camarégrafos inexpertos tratan de ahorrar material,
ocasionalmente, filmando un sujeto en movimiento con
un panning, sin dejarlo salir de cuadro. La camara
debe arrancar antes de que el sujeto entre'a cuadro
y cortar después de que el sujeto ha salido.

Las entradas y salidas deben filmarse “limpiamente”
no justo cuando entra a cuadro el sujeto y tampoco
cortarse justo antes de una salida. El corte de la pelicu-
la es asunto que incumbe al editor, no al camarégrafo.

Una salida realizada cerca de un lado de la camara
debe tener a continuacién un plano que muestre al su-
jeto entrando a cuadro de un modo similar. Si el sujeto
entra por un lado mas distante del cuadro en el siguien-
te plano, el publico notara el brinco.

Las entradas y salidas a través de puertas deberan
macharse con cuidado cuando haya corte directo. Dos
o mas actores deben continuar en la misma progresion,
si se filma como trasponen el umbral de exterior a inte-
rior de un edificio, o de una habitacién a otra Esto
puede parecer obvio, pero cuando ha transcurrido un
intervalo largo entre emplazamientos de cimara, puede
ocurrir una falta de maching a menos que se sigan v
sbserven las anotaciones de continuidad. Un sujeto en
movimiento no debe entrar o salir de cuadro bajo las
sicuientes condiciones:

Una serie de tomas consecutivas contra el mismo fon-
do pueden intercortar si el sujeto en movimiento perma-
nece en el centro de la pantalla. Puesto que el fondo
permanece idéntico, no habra progresion mas que la
que se muestre dentro del plano. De este modo, un
plano medio o un acercamiento pueden intercortar con
un plano general, siempre que el sujeto s€ mantenga en
el centro. En este caso, es mejor, desde el punto de vista
de la edicion, hacer que el sujeto entre a cuadro en la
primera toma y salga de cuadro, en la ultima —para
dar progresion a la secuencia que antecede y la que
prosigue. Los planos individuales de accién en movi-
miento —-un hombre a caballo, un auto desplazandose—
pueden filmarse en el centro de la pantalla sin entrada
ni salida, si se editan en forma alternada con otras
escenas. La progresion se mostrara con los fondos que
van cambiando en los diversos planos.

Es recomendable hacer entradas y salidas ocasionales
para dar cierta variedad visual, sin embargo no es nece-
sario para la edicién, ya que los planos con movimiento
se montaran con otras escenas. Cuando se tengan dudas,
s¢ debe filmar una entrada y/o una salida para dar al
editor ctras alternativas de corte.
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Cdmara dos: Filma a la actriz desde el punto
de vista del actor.

La mirada de la actriz ha cruzado el eje es-
tableciendo una mirada en direccion con-
traria. '

ACERCAMIENTOS DE REACCION PARA
CAMBIAR LA DIRECCION EN PANTALLA

Existen diferencias de opinién respecto a la direccién
en que un actor debe mover la cabeza al continuar una
accién en movimiento en acercamientos de reacci6n.
Esto a menudo da como resultado que se filme de dos
modos.

El actor debe seguir con la cabeza al objeto en movi-
miento, como si éste se encontrara detras de la cimara.
Se puede considerar al actor como un miembro del pu-
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Cdmara uno: Filma al actor desde el punto
de vista de la actriz.

Los emplazamientos de cdmara para filmar
acercamientos opuestos de punto de vista de-
berdn realizarse muy cerca de los actores para
que la mirada se dirija a un lado de la lente.

blico que observa la accién en pantalla. Un aeroplano
que vuela de izquierda a derecha en la pantalla, sera
seguido por el espectador que volvera la cabeza en la
misma direccién. Puesto que la camara esta filmando
una toma en reversa, da por resultado un movimiento
en pantalla de derecha a izquierda en el acercamiento
de reaccién. jAunque parezca ilégico, es correcto!
Antes de filmar el acercamiento debe confirmarse la
direccion del movimiento de la escena que machara.
El actor debe seguir la accién como si ésta ocurriera
detras de la camara. A menudo, se obtienen mejores
reacciones si alguien camina o corre detras de la camara,
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Cdmara dos: Filma a la actriz en un dngulo
de tres cuartos de frente.
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Camara uno: Filma al actor de la misma

forma.

. ~ .
Los emplazamientos de cdmara para filmar
acercamientos objetivos en campo-contra-
campo se realizan en la forma antes descrita.

para que el actor pueda seguir con la mirada la veloci-
dad del movimiento.

Las tomas de reaccion también pueden emplearse
para distraer al plblico ya que el movimiento en pan-
talla puede cambiarse en direccién contraria. En este
caso, el actor seguira el movimiento de las tomas que
corrigen la direccion. Una secuencia puede principiar
de izquierda a derecha y mas tarde variar de derecha
a izquierda. Si esta vuelta no se muestra en pantalla, el
cambio puede cubrirse cortando a una toma head-on
0 a una tail-away, seguida por un acercamiento de reac-
cién de un actor que supuestamente observa la accién
en movimiento en la nueva direccion. La toma neutra
ayudara a romper el patron direccional establecido y el

El actor filmado en acercamiento que se rela-
ciona con un actor fuera de cuadro debe salir
de campo entre la camara y el eje de accidn.
Esto es de suma importancia cuando se rea-
lizan acercamientos de punto de vista, ya que
el actor se encuentra cerca del eje y su rostro
aparece casi completo.
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plano de reaccién distraera al espectador al explicarle
el cambio de direccién. Si es necesario pulir la secuen-
cia; tales planos de reaccién pueden filmarse después de
que se ha concluido el rodaje. Estos pueden filmarse con-
tra el cielo o los arboles sin que haya problemas para
machar los fondos.

INVERSION DE LA DIRECCION EN PANTALLA

La direccién establecida en pantalla debe preservarse
cuando sea posible; o explicarse cuando se haya inverti-
do. Las direcciones contrastantes no pueden cambiarse
sin confundir al espectador. Una vez que se establece un
patrén de direccién, éste debe mantenerse rigidamente.
La direccién constante a menudo se modifica de modo
inadvertido, o por cuestiones de produccién que no per-
miten una estricta continuidad de direccién.

Hasta donde sea posible, un cambio en la direccién
constante debe mostrarse en la pantalla —para informar
al publico de éste—. Al cortar de una persona o un
vehiculo que se mueve en una direccién a un plano que
describe el movimiento en la direccién contraria se
creara confusién en el espectador. El cambio de direc-
cién puede explicarse como sigue:

Mostrar a la persona o vehiculo dando vuelta.

Filmar a través del eje de accién en una curva o
esquina, para dejar que la accién en movimiento salga
de cuadro por el lado equivocado.

Insertar un acercamiento de reaccion de un observa-
dor que sigue el movimiento en la nueva direccién.

Emplear un plano head-on que salga de cuadro por el
lado equivocado, para machar con la persona o vehiculo
en movimiento que se desplaza en la nueva direccién.
Un plano tail-away sélo distraera al publico momenta-
neamente y no sera tan eficaz ya que no sale de cuadro.

'Se puede ganar en eficacia cortando al interior de un
auto, tren, bote, o aeroplano; para después cortar al
plano exterior en movimiento que va en direccién con-
traria. Si sélo se utiliza un plano, es mejor cortar a un
head-on de los actores. Si se emplean varios planos,
se puede trabajar el dngulo de cimara alrededor de los
actores para que el plano final los tenga mirando hacia
la nueva direccién, lo que cortard con matching en la
escena del exterior.

DIRECCION DEL MAPA

Los viajes sobre grandes distancias deben emplear un
diagrama con direccién de mapa poniendo el este siem-
pre a la derecha y el oeste a la izquierda. Esta es la
forma en que se establece un mapa en la mente. Puesto
que el norte y el sur son descritos generalmente come
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arriba y abajo, tales direcciones son dificiles de manejar
en una pantalla horizontal. De ser posible, un viaje que
se dirige al norte debe representarse en una linea ascen-
dente desde la parte inferior izquierda a la superior dere-
cha; un viaje al sur, en una linea descendente desde la
parte superior izquierda a la inferior derecha. Esto se
hace con objeto de mantener el concepto de compo-
sicién aceptado para movimiento de arriba a abajo.

Un avién que vuela de Paris a Nueva York debe mos-
trarse en pantalla que avanza hacia la izquierda, o el
oeste. Un barco que sale de Hawaii hacia Estados Uni-
dos debe describirse de izquierda a derecha, o al este.
El plano inicial del piloto del avién, del capitin del
barco o de los pasajeros debe mostrarlos mirando en la
direccién establecida. Esto preserva la continuidad del
eje de accién. Después la camara puede desplazarse
en diferentes sitios y mostrar a los pasajeros o a los
miembrcs de la tripulacién desde cualquier lado. Esto
puede parecerle sin importancia a los directores o cama-
régrafos inexpertos, quienes cuestionaran la validez de
esta teoria comprobada. ;Por qué no puede verse desde
el otro lado un auto, avién o barco que va en direccién
contraria y no obstante esti viajando correctamente?
i Puede! ;Pero por qué no sacar ventaja de un concepto
pre establecido, ya planteado en la mente del especta-
dor? Esto le facilitara la comprension de los sucesos.

Un avién, barco, tren o auto que se mueve en direc-
cién contraria del mapa crea —en la mente del publi-
co— un malestar subconsciente que le advierte que el
movimiento esta equivocado. pertinente mantener
al auditorio adecuadamente oriéntado al establecer y
mantener la direccién de mapa en todas las tomas de
viaje.

INTERIORES EN LOCACION

El rodaje a través del espacio abierto en un decorado
de tres paredes contribuye a mantener la continuidad
direccional de los actores que se mueven o desplazan
de una habitacién a otra. Al filmar interiores en locacién
que pueden ser complejos, de varios pisos, con una gran
cantidad de habitaciones, pasillos y escaleras a menudo
se complica la continuidad de direccion. Si se quiere
mucho movimiento de cuarto a cuarto, de piso a piso,
o subir y bajar por escaleras, es mejor mantener todos
los emplazamientos del mismo lado -—del edificio— para
que el punto de vista de la lente esté siempre en la mis-
ma direccién general y la cimara nunca cruce el eje
de accién.

El movimiento en cualquier direccién, aun subidas y
bajadas por escaleras, debe siempre machar y los acto-
res siempre moverse en direccién similar, en cualquier
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parte del edificio. Si las limitaciones fisicas o de otra
indole impiden emplazar la cimara del mismo lado, de-
ben filmarse tomas head-on o tail-away de los actores;
pero deben entrar o salir de cuadro del lado que con-
serve la direccién de movimiento establecida. De este
modo, el movimiento hacia el frente del edificio puede
ser siempre de izquierda a derecha —por ejemplo— vy
hacia atras, de derecha a izquierda.

PLANEACION DEL MOVIMIENTO
EN PANTALLA

Todo viaje o movimiento en pantalla debe analizarse
detenidamente antes de exponer un pie de material. Si
se filma a partir de un guion, deben hacerse notas al
margen. Son muy importantes los bosquejos o diagra-
mas si se filma de modo improvisado.

Es esencial trabajar a partir de un plan definido
para que la progresion constante y los movimientos
sean fotografiadgs—en las direcciones establecidas. La
direccién establecida debe mantenerse a lo largo del
rodaje.

Aunque parezca tarea sencilla la preservacion en la
continuidad de direccién de movimiento, ésta presenta
dificultades. Los planos pueden filmarse un dia y los
acercamientos para intercorte varios dias después. O
bien se pueden filmar travelings de una sola vez en varias
direcciones. El camarografo o el director que se procu-
pe exageradamente por el fondo, el angulo del sol o de
la cAmara puede llegar a olvidarse de la direccién esta-
blecida en pantalla. En ocasiones, el eje de accion se
descuida al filmar un plano individual plasticamente
bello. Este descuido puede evitarse si todos los planos
de una secuencia se prevén en una planta o un mapa
y se establece el eje de accién que favorezca los mejores
angulos de cimara, dngulos con relacién al sol y fondos
(backgrounds).

No hay necesidad de sacrificar una toma particu-
larmente buena para preservar la continuidad direccio-
nal. Las secuencias que requieran una gran cantidad
de angulos pueden planearse mejor si se trabaja a la
inversa, estudiando el terreno donde se presentara el
climax. Un sitio o edificio de una locacién en particular
puede requerir ser filmado desde cierto angulo que deci-
dird la direccion en pantalla de toda la secuencia. Si
esto se ignora, puede hacerse un cambio en la direccion
en pantalla cuando se llegue a la locacion. El sujeto en
movimiento puede tomarse en un head-on y luego se
paneara en la nueva direccién. O puede mostrarsele
saliendo por el lado equivocado de cuadro en una o dos
tcmas anteriores y corregir a la nueva direccion antes
de que llegue, de tal modo que el sujeto se mueva en la
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direccion adecuada al entrar al sitio de la locacién.
Todo el terreno que debe ser cubierto por tomas en
traveling debe estudiarse para los angulos de sol, em-
plazamientos de camara y fondos, en el momento del dia
en que se filmaran los diversos planos.

Sélo entonces estara seguro el camarégrafo de que
puede mantener al minimo los obsticulos cuando se fil-
me toda la secuencia.

Las secuencias en traveling que incluyen escenas en
interiores de autos, camiones, trenes, o aviones, deben
planearse con cuidado teniendo en mente los emplaza-
mientos de camara de los interiores como de los exte-
riores. Una pelicula filmada en un estudio requerira
la reproduccion de un vehiculo que tenga un lado abier-
to, lo que necesitara que toda la accién sea representada
de un solo lado. Si se filma en un avién real se impe-
diran diversas angulaciones de camara por falta de es-
pacio.

Una transicion de exterior a interior —o de interior
a exterior— particularmente la primera, debe filmarse
de modo aproximado en el mismo angulo de camara,
como si la camara hubiese avanzado a través de una
ventana o por un costado del vehiculo para ver el inte-
rior. El eje de accion original se mantiene para dar un
corte suave. Los planos interiores pueden filmarse desde
varios angulos.

DIRECCION ESTATICA DE PANTALLA

La direccion estatica de pantalla esta relacionada con
el mcdo en que los intérpretes enfrentan y miran a la
pantalla. El tratamiento en pantalla de cuerpos inmé-
viles puede parecer incongruente, pero aun las pelicu-
las de accion presentan a los intérpretes quietos, o en
una pesicion estatica mientras hablan.

El principio del eje de accion es tan importante para
filmar posiciones estaticas de los intérpretes como para
filmar tomas en traveling de sujetos en movimiento.
La continuidad direccional establecida debe mantener-
se, no sélo cuando los actores se mueven, sino también
cuando estén en reposo, para que la direccién en que un
actor se desplace y la direccién en que mire, machen
en una serie de planos consecutivos.

La posicién en que un actor tiene el rostro no tiene
que ser necesariamente la misma direccion en que mire.
el rostro de un actor puede estar al lado derecho de la
pantalla, pero sus ojos pueden mirar por encima de su
hombro hacia la izquierda. Por ello, es importante
machar la mirada cuando se discute una direccién en
pantalla, en lugar de machar las posiciones del rostro.
Un solo actor —o dos 0 mas actores— debe mirar en la
misma direccion en cada corte subsiguiente para que
los planos editados presenten una apariencia consistente.
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Ejemplos del rompimiento de eje: La cdmara
uno describe al actor con el cuchillo a la 12-
quierda en la pantalla y a la actriz a la dere-
cha. La cdmara dos ha cruzado el eje, modi-
ficando la posicién de los actores.

Un actor no puede mirar a la izquierda en un plano y
repentinamente mirar a la derecha en el siguiente a
menos que se muestre que cambié la mirada.

El eje de accién podria eliminarse en los emplazamien-
tos o posiciones estaticas si las peliculas se filmaran desde
la parte de enfrente del escenario —con el punto de
vista de la camara siempre puesto desde el angulo del
publico, y los intérpretes y el decorado fueran visibles
desde un solo lado. Una camara emplazada en cual-
quier punto del auditorio, filmando cualquier angulo
y distancia, registrara planos que macharan perfecta-
mente; puesto que los lentes permaneceran en un solo
lado del eje y la accién se veri sélo desde el punto de
vista del espectador, nunca desde el lado opuesto. Mu-
chos espectaculos en vivo y obras de teatro trasmitidas
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por television se presentan de esta manera, de tal modo
que pueden ser filmadas en continuidad con ciamaras
multiples*

Sin embargo, las técnicas modernas de la produccién
cinematografica requieren que se filme con una sola
camara que se desplace entre las tomas de modo que
cada porcion de la accién se presente desde un angulo
de cimara diferente. No obstante que los actores estén
en movimiento y la camara se cambie de posicién, es
necesario que los planos que machen se filmen con un
punto de vista de un solo lado.~ 4

El eje es util para que las posiciones y miradas de los
actores aparezcan de modo consistente de plano a plano,
conforme progresa la secuencia, a pesar de los movi-
mientos del actor o la camara. El eje de accién se esta-
blece dibujando una linea imaginaria entre los dos ac-
tores mas cercanos a la cimara en los lados opuestos
del cuadro. El punto de vista de la cAmara y las mira-
das de los actores deben mantenerse en el mismo lado
de esta linea imaginaria en los planos subsecuentes. Una
secuencia de planos puede filmarse colocando la cima-
ra en cualquier sitio dentro del arco de 180 grados que
puede describirse a un lado de los actores.

La camara puede emplazarse cerca o lejos, filmar
varios individuos o uno solo, pero no debe cruzar la li-
nea. La camara no debe desplazarse 180 grados de un

* Esto se aplica inicamente a tele-teatros u otras histo-
rias de tipo dramatico donde los actores se relacionan
entre si a través de un escenario. No se aplica a un
escenario vivo o filmado de televisién en que el maes-
tro de ceremonias estd de frente al publico.
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EL PUNTO DE VISTA DE LA CAMARA PUEDE
CRUZAR EL EJE DE ACCION

emplazamiento a otro. Puede desplazarse dentro de los
180 grados, en semicirculo completo, tnicamente en
un lado del eje cada vez que se emplace la cimara para
un plano que mache. Sila cAmara cruza la linea y ob-
serva a los intérpretes del lado opuesto, éstos seran trans-
puestos en la pantalla, de tal modo que un actor que se
encontraba a la derecha repentinamente aparecera a la
izquierda. Un acercamiento a un actor filmado a través
de la linea resultara en un reverso o mirara en direccién
opuesta a aquella que ha quedado establecida. Un acer-
camiento filmado de esta manera aparecera en pantalla
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El punto de vista de la cdmara puede cruzar
el eje de accion para filmar a los actores que
se encuentran al fondo. La edmara uno cubre
el plano general, la cdmara dos puede situar-
se a través del eje para filmar el plano medio
de los actores. Esto equivale a trazar un eje
paralelo. o filmar cruzando el eje original
con un lente de larga distancial focal,

como si el actor volviese la mirada a otro lado, en lugar
de mirar hacia el otro actor.

Notese que la camara no debe cruzar el eje al lado
contrario para filmar un angulo opuesto (reverse}.
Sin embargo, la cimara puede cruzarlo para filmar a
un actor que esta en el fondo del set, siempre que el
angulo de la camara esté en relacion con el eje de accion
establecido. Esto requiere trazar un nuevo eje de accién
paralelo al eje original, colocando la camara en el mis-
mo lade. Un método simple para filmar a través del
eje, es recordar que la camara puede atravesarlo y
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filmar cualquier plano con una lente zoom o telefoto.
De esta manera, la camara cruza el eje oOpticamente
y el punto de vista permanece igual. El lente de distan-
cia focal corta, solamente permite emplazar la camara
mas cerca para filmar un plano que pudo haber sido
fotografiado con un lente de distancia focal larga, em-
pleando el eje original.

MACHANDO LA MIRADA

l.a razén por la que la camara debe permanecer de
un lado del eje cuando se filman, dos o mas actores es
facilmente comprensible, ya que es evidente que al cru-
zar la linea dari por resultado una transposicién de la
escena.

El actor a la derecha aparecera repentinamente a la
izquierda, el actor a la izquierda aparecera a la derecha.
Un error tan obvio debe evitarse.

Sin embargo suelen ocurrir errores al filmar acerca-
mientos individuales opuestos de dos actores pues la mi-
rada puede cruzar el eje. La cual sucede en un acerca-
miento en el que el actor esta de frente a la camara.
Tales descuidos pueden evitarse si se coloca el actor que
esta fuera de cuadro del lado correcto de la camara para
preservar la relacién establecida. El actor que estd en
cuadro siempre mirari hacia el lado correcto del eje
cuando se proceda de esta manera. Si el actor que ha
permanecido en cuadro sélo se concreta a decir sus lineas
a un actor fuera de cuadro imaginario puede mirar al
lado equivocado de la cimara y ser filmado mirando en
direccién contraria.

Se encontrara poca o ninguna dificultad con un an-
gulo de tres cuadros, puesto que la posicién que el actor
tiene, generalmente, gobernara la mirada. Un angulo
plano de un punto de vista puede dar por resultado
una mirada equivocada cuando los ojos, de modo inad-
vertido, cambien de direccién.

Los ojos gobiernan la mirada. Una persona perfec-
tamente centrada de frente a la cimara puede mirar
a la derecha o izquierda, hacia arriba o abajo, o directo
a la lente, sin mover la cabeza; o puede voltear la ca-
beza en un sentido y mirar sobre su hombro en direccién
contraria. Es importante que la mirada sea la correcta.
a fin de que los actores opuestos se relacionen entre si
suavemente en una serie de planos consecutivos. Cual-
quier cambio en la mirada debe mostrarse. Este no debe
ocurrir entre las tomas.

Machar las posiciones y las miradas de los actores es
un requisito absoluto si una serie de planos consecutives
deben intercortar a fin de que una secuencia completa
aparezca como una accién continua.

Debe ponerse especial cuidado en los angulos en pi-
cada y contrapicada que pueden requerir filmar pun-
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Cuando se emplean varias cdmaras deben
permanecer del mismo lado del eje durante
la escena. Los dngulos opuestos arriba des-
critos pedrdn intercortar. Si los actores se
desplazan y las camaras filman a ambos lados
del eje, los actores modificardn sus posiciones
cuando se edite la pelicula.
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EL EJE DE ACCION PARA
ACERCAMIENTOS CUT-AWAY

El eje de accion para planos en cut-away
se traza a partir del actor que esta en cuadro
y aquel que permanece fuera de campo. La
camara uno filma al actor que estd en cua-
dro. La camara dos filma al que estd afuera.
Las miradas coincidiran cuando se realicen
las tomas del mismo lado del eje.
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tos de vista correspondientes entre si. La mirada debe
dirigirse siempre a un lado de la cimara y también lige-
ramente arriba del lente por el actor que mira hacia
arriba y, ligeramente abajo del lente por el actor que
mira hacia abajo. Se puede emplear una falsificacion
considerable al colocar la altura de la cAmara; pero debe
tenerse cuidado de no cruzar el eje de accién al mirar
hacia el lado incorrecto de la misma.

El movimiento de un actor que entra o sale de un
acercamiento debe manejarse en forma adecuada ya que
se puede cruzar el eje. Esto es particularmente impor-
tante cuando la cimara esta muy cerca de la linea, por
ejemplo cuando se filma un acercamiento de punto de
vista en el que un actor mira cerca del lado de la lente.
Los movimientos que cruzan la pantalla daran poco pro-
blema puesto que apuntan obviamente hacia izquierda
o derecha. Los movimientos head-on pueden parecer
en ocasiones neutros para el actor, camardgrafo o di-
rector y es muy facil cometer un error al mirar en una
direccién y salir por la otra. Para preservar la direc-
cién en pantalla en los acercamientos donde el actor
entre o salga de la escena cerca del lado de la cimara,
el movimiento siempre debe ocurrir entre la lente y el
eje de accién.

LA MIRADA EN AMBOS LADOS DE LA LENTE

Un actor puede mover la cabeza de un lado a otro
y mirar de paso a la lente, para relacionarse con los
demas actores en cualquiera de sus dos lados; o con uno
que esté fuera de cuadro. El artificio de pasar la vista
sobre la lente, tiene como objeto evitar que se mire
directamente a la misma. La mirada debe pasar justo
arriba o abajo de la lente, dependiendo si la cdmara
esta arriba o abajo del nivel de los ojos del actor. Un
actor profesional no tendra ninguna dificultad en barrer
la mirada por la cimara sin mirarla de hecho. Un
amateur que no haya sido debidamente instruido mirara
de reojo.

Los camardgrafos y directores no experimentados a
menudo dudan en permitir al actor una mirada de paso
porque temen que ésta vaya directo a la lente o que
¢l plano no intercorte con planos anteriores o posterio-
res. El actor puede voltear y ver hacia ambos lados
de la lente cada vez que se encuentre entre dos o mas
actores 0 cada vez que cambie la mirada de un actor
dentro de cuadro a un actor fuera de él. Por ejemplo,
puede volverse a observar la entrada de un actor o la
legada de un vehiculo. Cada vez que un actor cambie
la mirada al final de una toma se crea un nuevo eje.
La siguiente toma debe basarse en la linea trazada entre
el actor y el sujeto con quien él se relaciona. Esto es
importante siempre que un actor mire a otro lado fuera

83



LAS 5 C'S DE LA CINEMATOGRAFIA

de cuadro, quien después sera mostrado en un acerca-
miento de reaccion en cut-away.

LA MIRADA NEUTRA

Siempre que una persona mire por arriba o por abajo
de la lente, la mirada que resulte sera neutra. Una mi-
rada neutra debe usarse con discrecién, porque rompe
repentinamente con las miradas normales de derecha
¢ izquierda y crea una mirada sin direccion desconcer-
tante para el espectador. La mirada neutra esta tan
cerca de una mirada directa a [a lente que puede ser
malinterpretada. Los camarégrafos y directores a veces
recurren a ella para cubrir un salto inadvertido, debido
a un movimiento incorrecto del actor o de la camara.

Cuando se emplean varias cdmaras para fil-
mar la operacion de una mdquina debe tra-
zarse un eje de accion en direccion a la
mirada del operario. Las camaras uno y dos
registran al trabajador en la misma direccion
de su mirada. La cdmara tres ha cruzado el
eje al filmar la mirada contraria.
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La mirada neutra es rara vez exitosa si ambos intérpre-
tes son de la misma estatura, ya que deben mirarse
entre si en acercamientos contrarios y no pedrin verse
hacia arriba o abajo. Puede emplearse cuando un actor
esta sentado o cuando haya sido derribado durante una
pelea, o si esta a otro nivel —como en la parte superior
o inferior de una escalera o una montana. En tales si-
tuaciones, un actor que mire arriba debe hacerlo justo
arriba de la lente. Otro que mire abajo debe hacerlo
debajo de la lente. Aun en estcs casos, la mirada arriba
o abajo de la lente debera enfocarse hacia un lado de la
camara para preservar el eje de accion. La mirada neu-
tra s6lo se usara en emergencias cuando no se puedan
filmar retakes, o cuando un camarégrafo o director deba
filmar a un actor que mira hacia arriba o abajo para
machar material de stock que no ha sido seleccionado,
o cuya direccion de mirada sea desconocida. Si sélo
dos o tres planos estan involucrados es mejor filmar las
escenas dos veces, una con una mirada a la izquierda
y la otra con una mirada a la derecha, en lugar de una
mirada neutra a fin de que el editor pueda escoger.

MACHANDO LA MIRADA SOBRE
ACTORES EN MOVIMIENTO

Machar la mirada en actores estaticos presenta pocos
problemas debido a que el eje de accion permanece fijo.
Cuando los actores se mueven durante una escena, el eje
de accién se mueve con ellos y debe trazarse de nuevo
al final de cada toma, asi, elgeje de accién puede defi-
nirse mejor como una li trazada entre los actores
mas cercanos en el lado opuesto del cuadro cada vez
que la camara corte.

Resulta necesario porque asi los actores pueden cam-
biar sus posiciones, o la camara puede panear o hacer
un dolly con el fin de imaginar una nueva mirada en
una direccion diferente a aquélla con la que se inicié
la toma. Los actores, la cimara, o ambos, pueden cruzar
el eje conforme progresa la filmacién porque el auditorio
chserva el cambio de movimiento en sus posiciones. Sin
embargo, el actor, o la cimara, pueden no cruzar el
eje entre los emplazamientos de cédmara, debido a que
las posiciones del actor se cambiaran varias veces y el
siguiente plano no machara.

Cualquier cosa puede suceder durante una escena,
nada debe ser alterado entre las escenas. El trazar un
eje fresco al final de cada toma mantendra automatica-
mente el matching en las miradas, ya que la cimara
siempre estari colocada en el lado correcto de la linea.
Para evitar un salto jump-cut debe tenerse cuidado al
duplicar las posiciones de los actores.
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MACHANDO LAS MIRADAS EN LAS
PROTECCIONES DE LA ESCENA MAESTRA

Cuando se filman planos en orden cronolégico resulta
simple machar la mirada de los actores en movimiento
En ocasiones surgen dificultades cuando varios planos
de proteccién deben machar con una escena maestra.
Machar la mirada en plancs mas cercanos resulta dificil
cuando hay exceso de movimiento de cimara o de acto-
res en la escena maestra. Debido a que el eje de accion
se mueve con los actores y puede alterarse por el movi-
miento de camara al cruzar el eje original, es necesario
que el eje se trace entre los actores en el punto particu-
lar de la escena maestra donde se filmara el plano mas
cercano. Resultard mas simple si todo el movimiento
de camara o de actores se planea y filma con la ayuda
de un gis o marcas de cinta adherible ¢n el piso, regre-
sando a cualquier posicién y duplicando el eje en ese
puntc. La cimara Polaroid es un auxiliar valioso para
machar las posiciones y las miradas con precisién. Pue-
den hacerse fotosgfijas durante la escena maestra para
auxiliar al camarografo y a los actores. Al filmar acer-
camientos que requieran que un actor mire hacia un
lado en un punto de la escena maestra y hacia la direc-
cibn contraria mas tarde para un plano separado se
debera tener mucho cuidado. Aunque dichos acerca-
mientos se filman de una sola vez, no deberan descui-
darse los cambios de direccién.

MACHANDO LA MIRADA CON UN
SOLO ACTOR

Un individuo sentado detris de un escritorio, traba-
jande en una maquina, u operando un tablero de ins-
trumentos, debera filmaise en planos consecutivos man-
teniendo la mirada en una misma direccién. El hecho
de que esté solo y que no se relacione con nadie mas
en la escena no altera nada. El principio del eje de
accion sigue siendo valido cuando se filma a un salo
individuo porque la mirada debe ser consistente en cada
lado de un corte, a menos que el actor o la camara
crucen el eje durante una toma y empiece una nueva
mirada. Un obrero trabajando en una maquina no deke
mostrarse primero desde su lado izquierdo y luego desde
su lado derecho, a menos que voltee durante la toma.

La persona descrita primero debera considerarse en
relacién con su trabajo para que el eje de accién se
trace en la direccion en que mira. Si, por ejemplo, esta
sentado frente a un escritorio firmando papeles puede
filmarse en un angulo frontal de tres cuartos con el
rostro vuelto a la izquierda de la pantalla. El eje se
trazara a través de €l en la direccién que estid mirando.
La cimara puede colocarse en cualquier punto dentro
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de un arco de 180 grados del lado derecho de la linea.
Una toma hecha por encima del hombro —ccmo firmar
papeles o leer un reporte— debera realizarse sobre el
hombro izquierdo. Si la camara filmase por encima
del hombro derecho, cruzaria la linea y mostraria al
actor transpuesto en la pantalla, mirando en direccién
contraria. La camara puede moverse al frente para ha-
cer una toma head-on. pero la mirada se maniendra
a la izquierda de la pantalla. Si la camara se alejara
demasiado, cruzaria la linea e invertiria la posicion de!
actor que ahora estaria viendo a la derecha de la
pantalla.

La persona puede girar la cabeza en cualquier direc-
ci6on durante la escena. La ciamara puede realizar un
dolly a través del eje durante la escena. Pero cualquier
plano que concluya con una nueva mirada requiere un
eje correspondiente para filmar la siguiente toma. Se-
mejante situacion puede surgir si otra persona fuese
a entrar en la escena y quedarse de pie o sentarse en
una posicion que crease un nuevo eje. Sin embargo,
resulta aconsejable permanccer con el ¢je original cuan-
do se filme una persona en pcsicién estatica, particu-
larmente para una secuencia corta que sélo requiera
unos cuantos planos.

Antes de filmar un plano general es mejor verificar si
el individuo es zurdo o diestro. En caso contrario, se
requerira que el acercamiento se haga sobre el hombro
equivocado para evitar que la accién quede oculta. Una
persona diestra, por ejemplo, se filmara encima de su
hombro izquierdo, asi el piblico podra ver lo que esta
filmando o lo que esta haciendo con su mano derecha.

Si se emplean varias cimaras para filmar a un indivi-
que trabaja debe tenerse cuidado en colocarlas del
mismo lado del eje, para que no se trasponga al perso-
naje en la pantalla. Una operacién en una maquina, una
prueba de ingenieria, etc., deben filmarse de tal modo
cue el individuo mire y trabaje en una sola direccion.

Aun cuando se filme con una cimara en posicion
neutra de frente, la mirada debe estar del lado adecua-

do de la lente para preservar el eje de accién. Las
camaras pueden colocarse detras, enfrente y de lado
para todo tipo de planos individuales pero no deben
colocarse del lado contrario del eje. Se requiere un em-
plazamiento cuidadoso de la camara si la escena abarca
una area grande —tal como un disparo de rifle—. Aun-
que estén retirados entre si, el tirador y el blanco forman
el eje. El blanco puede filmarse en head-on, desde el
punto de vista del tirador, pero todas las posiciones
de camara en esta amplia escala deben estar del mismo
lado del eje, de tal modo que el rifle siempre apunte
en la misma direccién en la pantalla.
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Debido a que los conferencistas se tienen que relacionar directamente con el publico,
la secuencia debe filmarse trazando un eje en el centro que divida al auditorio y al
orador en un campo-contracampo. La cimara uno filma hacia el estrado en plano
general, la camara dos filma el plano general contrario del piblico. La cdmara tres
registra al conferencista mirando a izquierda de la pantalla, la cdmara cuatro filma
al publico mirando a derecha de la pantalla; el punto de vista de la cdmara cuatro
puede cruzar el eje por medio de la éptica para tomar acercamientos de los indivi-
duos. La cdmara cinco toma a los asistentes mirando a derecha de la pantalla. Todos
los emplazamientos se realizan hacia la linea del centro de tal modo que la mirada
del orador se dirije a 1zquierda de la pantalla y la del auditorio hacia la derecha.
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CONTINUIDAD

También puede realizarse por

publico de un extremo a otro.

medio de un eje paralelo (la linea deberd trazarse
a lo largo de las filas). La cdmara uno filma al orador que puede relacionarse con el
La cdmara dos filma al publico del lado izquierdo

 que mira hacia la derecha. La cdmara tres registrard la mirada a la izquierda. Los
planos del piblico y del conferencista deben intercortarse con miradas opuestas para

dar un mejor efecto en la edicion

posterior,

bt

cdmaro cuatro filma planos neutros de la parte
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EJE DE ACCION PARA PLANO TRIPLE

Eje de accion para plano triple. La cdmara

uno filma a través del eje paralelo, la cama-

ra dos puede cruzar por medio de la optica

para realizar el acercamiento de la actriz,

quien puede mirar en ambas direccio-

nes para relacionarse con los dos acto-

res. Las camaras tres y cuatro filman

respectivamente a los dos actores.

El plano triple puede [ragmen-

tarse en two-shot y acercamien-
tos.

La cdmara uno filma desde un dangulo lateral El corte a la cdmara dos puede realizarse
al cantinero que mira al actor en primer tir- cuando el cantinero vuelve la vista al actor
mino. que se encontraba en el fondo creando asi

un nuevo eje.
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(1)

Un plano triple en el que predomine uno de
los sujetos puede realizarse en un dngulo la-
teral con el actor que predomina mirando
a derecha y los otros dos mirando a izquierda.
La cdmara uno filma al grupo en su totali-
dad ; las cdmaras tres y cuatro los acercamien-
tos contrarios. Cuando el cantinero mira o
sirve la bebida al actor del lado derecho se
crea un nuevo eje de accién. La camara dos
filma al cantinero que mira a derecha para
mantener la mirada original.

El cantinero mira a izquierda conforme la
escenta progresa.

CONTINUIDAD

MACHANDO LAS MIRADAS ENTRE UN
LOCUTOR Y EL PUBLICO

Manejar el eje de accion cuando se filma a una per-
sona que habla a un publico —un maestro de ceremo-
nias, un instructor, un conferencista, un locutor— difie-
re de la filmacion de una obra teatral o un espectaculo
de television representado para un auditorio.

En una obra de teatro los actores se relacionan entre
si en el escenario. Un locutor se relaciona directamente
con el auditorio al dirigirse a éste. Un instructor habla a
sus alumnos como si estuviera en un two-shot con cada
individuo. Por lo tanto, el locutor y cada miembro del
publico deben tener miradas opuestas. Puede surgir al-
guna dificultad al machar las miradas porque el audi-
torio esta diseminado en una fila, de tal modo que el
locutor debe mirar hacia derecha e izquierda para rela-
cionarse con todos los presentes. El piblico forma la
base de un triangulo con el locutor en el apice.

Existen dos maneras de filmar a un conductor y su
auditorio. Cualquiera de los dos métodos puede em-
plearse individualmente o en combinacién.

El eje de accién puede trazarse a lo largo del pasillo
central. Si no existira este pasillo, se puede trazar una
linea al centro. La cimara se coloca a un lado y se
filma hacia la linea. Este es el método mas simple de pre-
sentar a un maestro de ceremonias, un conferencista, un
instructor, un auditorio, o una clase con miradas opues-
tas como en un two-shot. De este modo pueden filmar-
se acercamientos de perfil del presentador o locutor y de
los miembros de la clase o del publico. Los acercamien-
tos de puntos de vista y de angulo de tres cuartos, simi-
lares a aquellos en un two-shot también pueden filmarse
con la seguridad de que el presentador siempre mirara
en una direccién y los miembros de la clase en direccién
contraria. Los planos generales y medios del auditorio
pueden filmarse desde la parte posterior hacia el esce-
nario, o desde el escenario hacia el auditorio —con la
camara cerca del eje, o de las esquinas de la sala—
para planos angulares con las mismas miradas opuestas.
Este método se recomienda para secuencias realizadas
en un salon de clases o en una representacion teatral,
dicho tratamiento puede volverse monétono si se ignora
el eje, ya que careceri de variedad visual.

Otra alternativa es trazar el eje de accion a través
del auditorio, paralelo a cualquier fila de butacas, o base
del tridngulo. - La cimara puede colocarse en cualquier
sitio dentro del tridngulo formado por el conductor en
el apice y una fila de personas a lo largo de la base.
Esto es similar a un three-shot. Permite filmar al pre-
sentador o al publico mirando en ambas direcciones.
El conductor puede filmarse de frente y barrer la mi-
rada por la cAmara para asi ver hacia derecha e izquier-
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Cuando un three-shot se fragmenta en two-shot, la aciriz del centro aparecerd a la derecha en uno de los two-
shots, y a la izquierda en el otro.

da a todo el auditorio. Los miembros de éste, de un lado
miraran hacia la izquierda, del otro lado miraran hacia
la derecha. En la edicion sera conveniente intercortar
los planos de tal modo que una mirada del conductor
esté seguida por una mirada de un miembro del publico
en la direccion opuesta. O, si se realizan diversos acer-
camientos consecutivos del publico con miradas opuestas,
el dltimo plano del auditorio debera ser contrario al
plano del presentador. Esto darid una continuidad mas
suave, pues el tratamiento de la mirada opuesta se uti-
liza para machar planos consecutivos del presentador
y el auditorio.

Los planos medios de varias personas o los acerca-
mientos individuales deben verse de acuerdo a su ubi-
cacion. Aquéllos que estan sentados del lado izquierdo
del auditorio deben mirar hacia la derecha y viceversa.
De este modo, cada miembro del publico y el presenta-
dor se describen en un two-shot con miradas centrarias,
O el conductor y dos miembros cualesquiera del audi-
torio en lados contrarios de la sala, pueden filmarse en
un three-shot que se ccnvierte en dos two-shots. Fl
conducter observa a uno y a otro para que su mirada
forme un nuevo eje para un Two-shot siguiente.

Les planos neutros pueden insertarse entre planos del
conductor y el auditorio que no muestren miradas en-
contradas. Los planos neutros también interrumpen el
tratamiento de campo-contracampo de planos direccio-
nales. El presentador puede voltear en un plano neutro,
de un lado a ctro el auditorio y la escena se intercorta
con un plano medio de los miembros del piblico con
miradas en sentido opuesto.

Los planos generales individuales del escenario o del
publico deben filmarse en head-on para dar un trata-
miento neutro o, desde el mismo lado de la linea del
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centro para un efecto contrario. Los planos generales
hacia el auditorio o el escenario nunca deberin filmarse
desde ambos lados de la linea del centro, ya que el con-
ductor y el piblico miraran en la misma direccién y no
entre si.

El tratamiento de la linea central es el mejor para
secuencias simples, como la de un salén de clases. El
tratamiento paralelo, o una combinacién de ambos, pue-
de emplearse cuando exista mayor libertad para empla-
zar la camara o cuando se desee mayor variedad visual.
Ambos tratamientos pueden utilizarse para filmar cual-
quier tipo de representacion escénica, demostracién,
obra de teatro, etc., donde la gente que se muestre en
el escenario no se relacione con el pub’ico. Este tipo
de filmacién es menos complicada, debido a que la
gente en el escenario se relaciona solamente entre si y
el publico inicamente los observa. No se requieren mi-
radas opuestas. '

Lo importante es recordar que la ciamara debe per-
manecer en un lado de la linea del eje central cuando
se requieran miradas opuestas. O mantenerse neutra
para tomas head-on. La cidmara ruede no cruzar la
linea del eje central en tomas consecutivas ya que las
miradas estaran en la misma direccién, en lugar de
la contraria.

En una secuencia larga, la cimara puede despla-
zarse a cualquier sitio si los planos que no machan
scn espaciados entre una o dos escenas al editarlcs. Fsto
puede hacerse porque un auditorio es una situacién fija
ccn un frente y un fondo definidos y la gente esta sen-
tada y mirando en una sola direccién. El espectador
no se confundiri, no importa qué tipo de planos apa-
rezcan en pantalla, o como hayan sido editados. Los
vcsultades son mas efectivos plasticamente y mas faciles
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El three-shot debe continuarse por medio de two-shots y después por un acercamiento de uno de los actores: o
por acercamientos individuales de cada uno de los actores.

La cdmara uno filma a la actriz. La cdmara dos no puede filmar al actor debido
a la ausencia de decorado. Tanto la cdmara como el actor se invierten en sus posi-
ciones, a fin de que éste se coloque contra la pared de que se dispone y se filme desde
el dngulo contrario original. La posicion de los actores puede falsificarse siempre
que se mantenga la relacion original del sujeto y la camara.
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de ver cuando las miradas opuestas se presentan de tal
manera que el conductor y el piblico se relacionen en
los planos.

EJE DE ACCION PARA TRES ACTORES

Los planos triples three-shots requieren un cuidado
especial de acuerdo con la puesta en escena. Existen
dos tipos de planos triples: el de un actor que predomina
y se relaciona con otros dos que estan juntos; o el de tres
actores que se encuentran separados y dominan la esce-
na por turnos.

El primer tipo ocurre cuando un sacerdote se rela-
ciona -con una pareja de novios; un maestro habla a dos
alumnos; un cantinero sirve a dos personas. Bajo estas
condiciones el actor que predomina debe colocarse en
un lado de la pantalla y los otros dos en el lado opuesto.
Los actores secundarios (que observan la escena) son
tratados como una unidad y el emplazamiento se ma-
neja de modo encontrado por ejemplo, el actor que pre-
domina mirando hacia la derecha de la pantalla y los
otros dos mirando a la izquierda. Se pueden filmar
acercamientos de puntos de vista objetivos sobre el hom-
bro, con el mismo tratamiento de un plano doble em-
plazando la cimara del mismo lado del eje de accién
trazado a través de los dos actores situados mas cerca
de la camara, en los lados opuestos de la pantalla. Los
actores secundarios pueden filmarse juntos o en acerca-
mientos individuales, ambos con la misma direccién de
aiirada hacia la izquierda de la pantalla.

Cuando el actor predominante del lado izquierdo
mira al actor al fondo a la derecha, la mirada crea un
nuevo cje entre ellos. Ahora la cimara puede colocarse
entre los dos actores sobre la derecha, para filmar un
acercamiento de frente del actor predominante. Es
importante que la mirada se dirija a la derecha de la
pantalla hacia el actor situado mis lejos para que haya
un corte suave del angulo lateral al dngulo posterior
entre ambos. Muchos directores prefieren un discurso
o accién que describa un enlace definido entre el actor
que predomina y el actor distante, una accién como
servir una bebida, a fin de que los dos planos puedan
intercortar durante el movimiento, con una accién hacia
la derecha para preservar la mirada del actor predomi-
nante. En situaciones diferentes, la cimara no debe
situarse alrededor de los actores secundarios, sino que
debe permanecer en el mismo lado del eje original.

El segundo método —con los actores separados y cada
uno predominando por turnos— debe filmarse con un
solo eje. De este modo, dos actores estaran en primer
término y uno en el fondo. Si la cAmara cruzara el eje,
uno de los actores que se encuentran en primer término
aparecera repentinamente en el lado opuesto de la pan-

92

LAS 5 C'S DE LA CINEMATOGRAFIA

Un emplazamiento de cdmara en reverso pa-
ra un sujeto que cruza una habitacion debe
estar basado en un panning mental. La cd.
mara uno filma al actor que se levanta del
escritorio y sale de cuadro por la derecha.
La camara dos filma el dangulo contrario co-
mo st hubiera hecho un panning, conforme
el actor entra a cuadro por la izquierda y se
retine con los demds personajes que se en-
cuentran en el lado opuesto de la habitacién.
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talla y el actor que esta al fondo cambiara al otro lado.
La camara puede cruzar 6pticamente para filmar un
acercamiento del actor que ésta al fondo y éste a su vez
puede relacionarse con cada uno de los actores en planos
separados. Cada plano doble puede manejarse indivi-
dualmente utilizando acercamientos sobre el hombro de
punto de vista u objetivos, segiin se desee.

Cuando dos actores estan juntos, deben ser tratados
como una unidad. Cada uno de ellos o ambos deben
filmarse del mismo lado del eje, para que la mirada
se dirija al otro actor. Un plano triple con un actor
predominante y dos actores secundarios puede por tanto
tratarse como un plano doble, ya que el actor predo-
minante y los actores secundarios se encuentran en los
extremos opuestos del eje.

Cuando tres actcres estén diseminadcs entre si y cada
uno de ellos predomine conforme habla o reacciona,
debe tratarse individualmente y mirar hacia el actor
con el que se esta relacionando en ese momento. El plano
triple se ccnvierte en una serie de plancs dobles, cada
plano doble crearfflosu propio eje conforme los actores
intercambian miradas.

MATCHING DE MIRADAS DE UN GRUPO
SENTADO ALREDEDOR DE UNA MESA

Pueden surgir dificultades al filmar a un grupo de
actores sentados frente a una mesa particularmente
cuando ésta es redonda. Para filmar un circulo cerrado
de actcres, mirandose entre si, se requiere un patrén
de edicién previo para la puesta en escena. Tales planos
deben plantearse de tal modo que el espectador no se
confunda cuando dos o mas actores que se muestren
en planos dobles o acercamientos individuales hablen
hacia otros actores fuera de cuadro.

El eje se debe trazar a través de los dos actores
que estén mas cerca de la cimara a los lados de la
pantalla. La cimara puede cruzar el eje para filmar
un actor distante —o varios actores— trazando un eje
paralelo. Un actor puede mirar a otro que se encuentre
dentro o fuera de cuadro, trazando un eje de uno al otro,
de tal modo que se filmen del mismo lado con miradas
opuestas. Si existen acercamientos consecutivos, es me-
jor abrir de nuevo a intervalos y restablecer la escena

La cimara puede girar en circulo para filmar acer-
camientos de los actores a través de la mesa mirandore
entre si; ya que la mirada de un actor fuera de cuadro
crea un nuevo eje. Un actor puede mirar en una direc-
cién y relacionarse con otro que aparezca con una mi-
rada opuesta. Asi el actor original puede volver la vista
y relacionarse con otro actor del otro lado de la mesa.
No habra confusién en la mente del espectador si la
escena se establece y cada grupo de actores se muestra
con miradas opuestas.

CONTINUIDAD

No es aconsejable filmar un plano triple seguido de
un par de planos dobles que sitte al jugador de enmedio
a un lado de la pantalla en un plano y luego en el lado
opuesto en el plano siguiente. Es mejor fragn:entar estas
escenas en planos dobles o acercamientos.

REPOSICION DEL EJE DE ACCION PARA
FALSEAR EL FONDO

A menudo, es imposible filmar un acercamiento en
contracampo de un actor dcbido a limitaciones de espa-
cio en una locacién interior, o por la ausencia de un
fondo en un set de dos o tres paredes. En tales circuns-
tancias, el actor puede colocarse ccntra otra pared, cui-
dando que el angulo de camara, la pesicién del actor
y la mirada machen con el decorado origina!. Primero,
el emplazamiento de camara debe planearse en la posi-
cion original. Luego, ambos, camara y actor deben vol-
tearse —como si estuvieran sobre una mesa giratoria—
para que la relacién permanezca idéntica. De este modo,
la camara y la mirada del actor se mantienen del mismo
lado de la nueva linea como se encontraban en el eje
original. El actor que se encuentra del lado opuesto
fuera de cuadro debe cclocarse del lado correcto de la
camara para intercambiar dialogo. El fendo puede re-
querir decorarse de nuevo —con un retrato o una pin-
tura— para que sugiera otra pared, si es que ésta apa-
rece en otros planos.

MATCHING DE LA MIRADA EN STOCK SHOTS
Y ESCENAS DE PRODUCCION

Con frecuencia resulta necesario machar stock-shots
(material de archivo) con escenas rodadas posterior-
mente. Un plano de material de archivo de vn puablico
numercso puede utilizarse con escenas de produccion
de un locutor o ccnferencista en un escenario. O bien,
una pelicula puede estar hecha casi por completo de
material de archivo con plancs de reaccidén recientemen-
te filmadcs, u otras escena requeridas para dar conti-
nuidad o transicion En cada caso, es sensato estudiar
los stock-shots antes de fi'mar las escenas de produccién,
para que puedan registrarse las miradas opuestas o que
coincidan, de forma adecuada. Resulta aconsejable pro-
yectar los stocks-shots o estudiarles en una moviola y
hacer una lista detallada con pequenos diagramas que
describan el angulo o la mirada. De ser posible, deben
estudiarse pequefics tramos de pelicula en el momento
de filmar escenas que intercortan.

La mejor manera de asegurar un matching es hacer un
paneo mental de la mirada en el stock-shot al plano que
se va a filmar. Esto sugerira automaticamente la mirada
correcta, Si un auditorio esta mirando a la derecha de
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La cdmara puede hacer una reversa, siempre que se coloque del mismo lado del eje

‘ﬁ de accion. La cdmara uno filma un grupo de personas que voltean hacia un perso-
naje que entra a la habitacién. El eje se traza del actor dentro del grupo ubicado
mds cerca de cdmara hacia el personaje que entré. La cimara dos realiza un plano
en reversa del actor que entra y se reine con el grupo.

la pantalla, se panea la camara mental para mostrar
—al ojo de la lente— la mirada opuesta del locutor
o conferencista, asi como el ingulo adecuado opuesto
de la camara. Si una nave espacial o un avién surcan
el espacio, el plano de reaccion se filma haciendo que
el actor se imagine que esta viendo la accién que sucede
detras de la cimara. Si el despegue o aterrizaje de un
avién debe machar con un stock-shot de éste volando,
el avion debe despegar o aterrizar en la misma direccion.
Si se filma un acercamiento del piloto para insertarse
en un stock-shot del vuelo, el piloto debe mirar hacia la
direccion del viaje.
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PLANOS INVERSOS O CONTRARIOS

Debido a los problemas de empalme o matching que
pueden provocar, los planos inversos pueden parecer
confusos en ocasiones. Al emplazar una cimara del lado
opuesto de un set o una habitacion —o haciendo girar
una camara para que apunte en la direccién contraria—
merece una seria consideracion, ya que puede alterar
la posicion de los actores. Al voltearse la cimara en
direccién contraria, también puede introducir o presen-
tar un fondo nuevo o completamente diferente. Esto
confundira al espectador ya que las posiciones de los
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La cdmara uno filma al grupo que observa
el actor que entré. La camara dos se coloca
entre los actores A y B para realizar un dngu-
lo en reversa. El actor debe caminar hacia
los actores B, C y D y dirigir la mirada a de-
recha de cuadro. De este modo coincidirdn
las miradas de los actores hacia izquierda
de cuadro como los filmé la camara uno.

actores deben ser reorientadas en relacién con el de-
corado.

Los problemas de matching y de edicion pueden
eliminarse si el principio del eje de accion se mantiene.
Los acercamientos opuestos y de p.o.v. filmados sobre
el hombro y los traveling de head-on y tail-away se
filman desde angulos inversos diametralmente opuestos.
Sin embargo, a través del adecuado uso del eje, las
miradas de los actores y la direccién del viaje de los
sujetos se mantienen de modo consistente. De acuerdo
con esto, el simple uso del eje de accion asegurara auto-
maticamente el éxito en los planos inversos. El angulo

de la camara puede invertirse libremente cuando se
filma en iglesias, teatros, tribunales o en vehiculos
—automoviles, autobuses, trenes, aeroplanos—, debido
a que las personas estan colocadas en asientos fijos.
Tales decorados tienen en comin frentes y fondos dife-
rentes al escenario, el altar o las sillas del juez, o el
frente y el fondo de los vehiculos.

Las personas que estan sentadas pueden fotogra-
fiarse de frente, de lado o por atras. El espectador se
da cuenta de inmediato que ha cambiado de posicion
la camara y no la gente. No obstante, aun en estas con-
diciones, es aconsejable permanecer del mismo lado

5
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La mirada del actor puede motivar un plano
en reversa. La cdmara uno filma al actor
que mira a lo largo de la habitacion. El eje
de accion se traza entre éste v la actriz que
se encuentra en el lado contrario de la habi-
tacion. La cdmara dos filma el lado opuesto
del mismo lado del eje, en la misma forma
que un plano en contracampo.

de la linea central del eje en lo posible, de tal modo
que una misma mirada direccional se presente en todos
los planos. La cimara debe filmar tomas de frente
o de atras neutras; o filmar hacia el frente o la parte
posterior del decorado o del vehiculo, del mismo lado
del eje. O puede insertarse una toma neutra entre esce-
nas filmadas con miradas opuestas, debido a que se ha
cruzado el eje.

Invertir la posicion de la camara puede lograrse, sin
crear confusion en cualquier decorado o habitaciéon que
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tenga un rasgo caracteristico como una escalera, una
chimenea, un librero, etc. Un cuarto comun, con pare-
des semejantes, muebles convencionales, cortinas u otros
elementos del decorado que no tengan algo caracteris-
tico en si, pueden confundir al espectador. Mientras
que un plano inverso en esta situacién puede describir
a los actores desde un nuevo angulo, y presentar un
fondo similar. Por lo general, resulta mas seguro esta-
blecer la totalidad del decorado. De esta manera, el
piiblico sabra la geografia de la habitacién y compren-
dera con facilidad el cambio que provoque un angulo
inverso.

Un plano inverso en el que un actor, o un grupo de
actores, camine hacia la camara y salga, y que después
sea recogido(s) en un plano en reversa entrando y
alejandose de la cimara, para cruzar la habitacién debe
basarse en un panning mental. Este permitira mostrar
que si el sujeto sale por la derecha, debera entrar por
la izquierda. El viaje en una direccion constante mos-
trara progresion solo cuando éste se filma desde el mis-
mo lado del eje de accion. Es igual que cuando se fil-
man planos head-on y tail-away para una secuencia
de un viaje.

Si un grupo de actores permanece fijo y la camara
los filma primero desde un lado de una habitacion y
luego del lado opuesto, se presenta una situacién dife-
rente. Los actores pueden mirar fuera de cuadro para
observar a un nuevo actor que entra a la habitacién.
Luego, la camara puede colocarse detras de ellos en el
lado opuesto de la habitacién para mostrar al actor que
viene desde la puerta haciaellos.

Los actores que miran fuera de cuadro crean un
eje entre ellos y el actor que entra. Sila cimara perma-
nece en el mismo lado del eje para la toma inversa, la
mirada direccional de los actores seri la misma en am-
bas escenas. La camara puede colocarse para filmar
al actor que entra, entre otros dos actores —desde un
angulo inverso— siempre que el nuevo actor camine
hacia donde el grupo dirige la mirada.

Un angulo inverso puede lograrse con la mirada de
un actor fuera de cuadro, que permita a la cimara
girar para mostrar lo que ve. Un actor puede pasar
la vista por la camara hacia el lado contrario de la
habitacién —y la cimara girar en reversa— para mos-
trar la escena desde el punto de vista del actor. Esto
debe filmrse del mismo lado del eje si el actor se rela-
ciona con otro actor, de modo que presenten miradas
encontradas. Esto equivale a un par de acercamientos
objetivos o p.o.v. (punto de vista) filmados como parte
de un plano doble, excepto que éste cubre una area mas
amplia. Lo mas importante al girar la camara en re-
versa es que el espectador no observe un cambio de
posicion de los actores contra nuevos fondos en el deco-
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rado La escena debe establecerse previamente para que
el espectador tenga informacién inmediata del tipo de
decorado: iglesia, autobus, automévil. O bien la camara
colocarse de tal modo que un rasgo caracteristico se
muestre en una vista general. De este modo, una toma
inversa no creara confusiones.

CONCLUSIONES

La continuidad direccional debe mantenerse a lo largo
de una secuencia que describa accién ccntinua, sin inte-
rrupcion de tiempo. Los movimientos, posiciones y mi-
radas de los actores deben machar o empalmar en cada
lado de un corte directo. Las salidas y entradas de los
actores en diferentes decorados o escenarios deben fil-
marse con entradas y salidas que machen la continuidad
direccional establecida. Todos los actores, ya sea den-
tro o fuera de cuadro, deben ser presentados tanto en
planes cut-in y cut-away con miradas adecuadas que
machen, que no dejen ninguna duda en la mente del
espectador sobre itio en que se encuentran los acto-
res y con quien se estin relacionando. El eje de accién
debe trazarse de nuevo al final de cualquier toma en la
que el movimiento del actor o de la camara ha cam-
biado el eje original.

El eje de accion estimula mas que limita el uso de los
angulos de cimara. Al utilizar este principio, la cimara
y los sujetos tienen libertad de desplazarse en el set, o de
mirar en cualquier direccién, sin temer a una mirada
direccional errénea. No existen restricciones en el mo-
vimiento de la camara o del actor. El hecho mas im-
pcrtante que se debe tener presente es que el movimien-
to del actor o de las miradas deben ser los mismos en
cada lado de un corte para que mache. Por lo tanto.
el movimiento o la mirada al principio y al final de
cada toma debe anotarse y un nuevo eje dibuiarse entre
les actores al final de la toma, siempre y cuando éste
difiera del eje con que se inicié.

Todo puede cambiar durante una toma: los actores
pueden colocarse en direccién contraria o cambiar mi-
radas o posiciones: los actores pueden cruzar el eje;
la camara puede panear o desplazarse en dolly en cual-
quier direccion; la cAmara puede cruzar el eje; tanto la
la camara como los actores pueden moverse en cualquier
direccion, en cualquier combinacién. Nada debe cam-
biarse entre las tomas: los actores pueden no cambiar la
direcciéon de movimiento o de miradas o de posiciones; la
camara puede no cruzar el eje establecido por los actores
al final de la dltima toma Todo esto se refiere sélo a cor-
tes que machen, en que la accion es continua entre plano
y plano. Esto no se aplica a escenas enlazadas por disol-
vencias u otros efectos opticos; o a escenas editadas con
otras que ocurran en otro sitio (espacio), o en los casos
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en que tanto la linea central como los ejes paralelos se
utilicen. Cuando la accién se interrumpa en la edicién o
por procesos 6pticos, es posible asumir que han ccurrido
cambios entretanto. La direcciéon de pantalla estable-
cida debe preservarse en una serie de planos, como en el
caso de una persecucién en que se editan en forma alter-
nada con otros planos, debido a que, por razones prac-
ticas, estas escenas son continuas. En conclusiéon, la
continuidad direccional consiste en permanecer del mis-
mo lado, ya sean actores estiticos o en movimiento o
vehiculos, para que el movimiento o la mirada estable-
cida se mantenga en los planos subsecuentes.

SINTESIS DEL TIEMPO Y ESPACIO

En general, la continuidad cinematografica debe fluir
en una secuencia de imigenes ininterrumpidas. No siem-
pre resulta practico o deseable describir un relato cine-
matografico de un modo continuo. Esto puede imponer
u ocasionar la inclusién de pasajes insignificantes que
no agreguen nada en el relato, y retrasar en lugar de
acelerar la narraciéon desde la intreduccién, a través
del desarrollo, el climax y la conclusién.

El tiempo progresivo real puede utilizarse en una se-
cuencia en continuidad. Sin embargo, los planos cut-in
o cut-away permiten que se elimine o incluya la accién,
sin que el auditorio se dé cuenta de que el tiempo ha
sido expandido o comprimido, ya que el cine es una
ilusion, no pueden establecerse reglas fijas para describir
el tiempo y el espacio.

Como quiera que se manejen estos elementos. El pi-
blico debe recibir la clara impresion de observar hechos
o eventos en su totalidad. Aun aquellas peliculas reali-
zadas con material de archivo deben presentar escenas
consecutivas. Tal ilusién debe ser transmitida adecua-
damente, de lo contrario, el hechizo del relato se per-
dera. Cada vez que un lapso o un cambio de lugar ocu-
rra debe ser explicado, ya sea dentro de una secuencia
o entre las secuencias; pueden emplearse varios recursos
de transicién para sintetizar tiempe y espacio.

RECURSOS DE TRANSICION

Iconograficos y Sonoros.

Estos métodos pueden emplearse individualmente o
en combinacién, para sintetizar tiempo y espacio.

TRANSICIONES ICONOGRAFICAS

El método mas simple para lograr transiciones ico-
nograficas suaves es empleando titulos de introduccién;
sefialando el lugar y/o el tiempo de la accién. El nom-
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bre del lugar y el tiempo de calendario, como: “Playa
de Omaha, Junio 6 de 1944”, presentaran una secuen-
cia que muestra la invasién de Europa por las Fuerzas
Aliadas, durante la II Guerra Mundial. Un paso de
tiempo impreciso también puede trasmitirse con el titulo:
“Cinco afios mas tarde”. Un mapa puede mostrar cémo
progresa un viaje durante ciertos intervalos, o mostrar
el sitio del evento que vendra. La escena puede abrir
con el nombre de un sitio, sea un puerto, aeropuerto,
estacién de ferrocarril o de autobuses. O abrir sobre
un periédico, enfocando con claridad la fecha.

Las transiciones iconograficas pueden utilizar cual-
quiera de los siguientes recursos opticos: FADES, DI-
SOLVENCIAS Y CORTINILLAS.

FADES

Un fade-in es un efecto por medio del cual la pantalla
se ilumina gradualmente hasta formar una imagen, se
utiliza para iniciar una historia o una secuencia, fade-
out es aquel en que la imagen gradualmente se oscurece
hasta llegar a negro, se utiliza para concluir una historia
o una secuencia. Los fades pueden ser de cualquier lon-
gitud, de acuerdo con el tempo dramitico de la accién.
A pesar de que los fades son utilizados generalmente en
parejas —fade-out seguido de fade-in— esta regla no es
estricta.

Una cecuencia individual, varias secuencias, 0 una
pelicula completa, puede ir enlazada con fades. Estos
dividiran las diversas unidades narrativas. Las secuen-
cias separadas por fades son similares a los capitulos
de un libro; o los actos de una obra teatral. Los fades
entre secuencias que ocurren en el mismo sitio, indican
un paso de tiempo; por ejemplo; al dia siguiente, o se-
manas, o meses después. También pueden utilizarse
para indicar un cambio a otro sitio. Los fades deben
emplearse con cuidado y austeridad, de lo contrario,
produciran un efecto episédico o fragmentario, que in-
terrumpira el flujo narrativo. Los fades deben emplear-
se solo al principio y al final de una pelicula, 2 menos
que el tema esté dividido en diferentes intervalos de
tiempo, o esté separado en el espacio narrativamente.

DISOLVENCIAS

Una disolvencia fusiona o funde una escena con otra.
Técnicamente, una disolvencia es un fade-out sobre im-
preso en un fade-in, de tal modo que la pérdida de den-
sidad de una imagen en la primera escena esti equili-
brada por una ganancia de densidad en la segunda
escena. Las disolvencias se utilizan para cubrir un lapso
o un cambio de lugar; o para suavizar un corte abrupto
o molesto. Los titulos consecutivos son, por lo general,
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hechos en disolvencias para que uno se funda con el otro.
Las escenas que puedan aparecer con brincos o jump-
cuts debido a un repentino cambio en el centro de inte-
rés, pueden hacerse en disolvencia. La longitud de las
disolvencias variara para ajustarse al tempo dramatico.

Las disolvencias que machan son quellas en que dos
escenas enlazadas son similares en forma, movimiento
o contenido, pueden utilizarse para efectuar una tran-
sicibn mas suave; o para preservar el flujo narrativo,
haciendo que la imagen cambie menos abruptamente.
Las formas similares, comc flores y joyas, como movi-
mientos de ruedas y ventiladores, contenidos semejantes
como la llama de un cerillo y un incendio en el bosque
son combinaciones eficaces. Las disolvencias que ma-
chan no deberan ser muy antificiosas. Ni tampoco dis-
traer la atencién de la narracion. A menos que sus
imagenes surjan del relato, los planos que machen no
deben usarse para disolvencias de transicion.

Las disolvencias distorsionadas, en que las imagenes
que se fusionan tienen vibraciones anormales, tiritan,
tiemblan, bailan, se enroscan, tuercen, rizan, agitan, en-
tran y salen de foco, o son borrosas, pueden utilizarse
para dar un cambio subito al subconsciente del perso-
naje, a una mentalidad desequilibrada, a un estado de
embriaguez o drogadiccién, u otros estados anormales
de la mente. Tales disolvencias, a menudo acompaiadas
por un sonido espectral o misterioso, pueden emplearse
para introducir un flashback.

Las disolvencias deben crear una especie de paréntesis
entre un flashback, o un flash-forward pero no siempre
son necesarias cuando se jegresa al relato original. O
también pueden eliminarse mas tarde si se utilizan varios
flashbacks. El publico actual comprendera que la na-
rracién ha dado un salto al pasado una vez mas. La
tendencia actual es utilizar menos las disolvencias en
favor del corte directo. Lo mas importante es que el
espectador comprenda lo que esta sucediendo. Las di-
solvencias no seran necesarias si lo que se pretende es
sorprender o molestar al espectador para exigirle mayor
atencién, conforme la narracién avanza y retrocede en
el tiempo.

Las disolvencias congeladas, en las que tanto el Gltimo
cuadro de la primera escena como el primer cuadro
de la segunda escena estan congeladas durante la disol-
vencia, pueden denotar que el tiempo se ha detenido
entre las escenas. Una variacion pictérica de la disol-
vencia congelada puede emplear pinturas o dibujos que
machen. La imagen fotogrifica en movimiento se con-
gela y se disuelve en una pintura o dibujo. FEsta a su
vez, se disuelve en otra pintura o dibujo que luego se
disuelve a una imagen fotogrifica congelada, la cual
entrari en movimiento y la narracién continuari. El
matching entre la pelicula y la pintura o dibujo se logra
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ampliando fotogrificamente el cuadro de la pelicula y
pintando o trazando la imagen. Tales efectos 6pticos
deben manejarse con un equipo optico de amplificacién,
equipado para mantener un registro preciso durante los
varios pasos que se requieran.

Si la narracion comprende un evento noticioso, como
un juicio legal, la imagen puede congelarse utilizando
un flashazo de un fotégrafo de fijas. El cuadro conge-
lado se disuelve luego en la pelicula detenida, revelado
como parte de un relato noticioso —cuando la camara
retrocede—.

CORTINILLAS

En su forma mas simple, son efectos opticos en movi-
miento en los que una escena parece empujar a otra
fuera de la pantalla. Este movimiento puede ser verti-
cal, horizontal o angular. Las cortinillas pueden tener
movimientos circulares, expansivos, giratorios, ondulato-
rics, rizados. O p g{len tener forma de estrellas, llamas,
ojos de cerradura, corazones, espadas, diamantes, etc.

Los diseios de estos efectos pueden ser continuos, o
interrumpirse en diversas formas dentro del cuadro, por
ejemplo, una serie de circulos que se expanden y luego
se funden para revelar una nueva escena. Las cortinillas
son transiciones mecanicas. Rara vez se emplean en
peliculas dramaticas y cuando se usan son verticales,
horizontales, o angulares. Su utilizacion mas frecuente
fue en las primeras peliculas sonoras, en especial las
musicales. En la actualidad, se emplean en los trailers
o avances y en comerciales publicitarios para cine y
television.

Dado que estos efectos requieren un negativo dupli-
cado, o un dupe reversible, su empleo se limita, por lo
comin, a peliculas de formato en 35 mm. Pocos labo-
ratorios de 16 mm. cuentan con impresoras para este
tipo de efectos. Si se requieren cortinillas elaboradas,
la pelicula debe rodarse en 35 mm. y hacer un inter-
negativo en reduccion de 16 mm.

TRANSICION DE MONTAJE

Una transicibn de montaje es una serie de escenas
cortas —enlazadas por cortes directos, disolvencias o
cortinillas— utilizada para condensar el tiempo y el es-
pacio, también se le conoce como fundido encadenado.
Esta técnica de edicién rapida puede describir fragmen-
tos de relato —cuando los acontecimientos no tienen que
mostrarse en detalle— pero que es necesario incluir para
propositos narrativos, de continuidad o de edicién. De-
bidc a que el publico recibe la impresion de que un
viaje, una’ operacién industrial, o cualquier aconteci-
miento largo y completo, ha sido mostrado en su tota-
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lidad —en lugar de fragmentariamente— el efecto vi-
sual es a menudo psicologico.

La investigacion, disefio y desarrollo de un sistema
electronico complicado, una nueva nave espacial, o una
gigantesca presa pueden describirse en una serie de es-
cenas breves de dibujos que se trazan, copias heliogra-
ficas que se procesan; computadores trabajando; mode-
los que se prueban; cerebros electrénicos entregando
informacion; ingenieros en una junta; componentes que
se ensamblan, se transportan al sitio y se colocan en
posicion; y, finalmente, vistas de la unidad completa
en operacién. A pesar de que muchas de estas tomas
individuales puedan tener poca relacién con el evento,
combinadas pueden crear un efecto de acumulacién de
esfuerzo enorme. Un montaje ensamblado de esta ma-
nera puede comprender meses de tiempo, o millas de
distancia en un breve memento en la pantalla. Algunas
de las escenas pueden ser tomas de archivo o escenas
filmadas para otros fines.

Un ingeniero puede trabajar en cualquier tipo de
proyecto; una conferencia puede servir para cualquier
proposito narrativo; las escenas que describen trabajo
de oficina, transportacién, computacién, etc., serviran
para muchos asuntos diversos.

Un montaje breve puede mostrar una expedicién
viajando a una tierra remota por medios de transpor-
tacién modernos. Al llegar a su destino, la expedicién
puede recurrir a canoas de remo. Luego, la narracién
proseguira para contar la historia de modo progresivo.
En este caso, el montaje prepara la escena para el acon-
tecimiento mas importante. i

Las imagenes sobreimpresas pueden utilizarse en un
montaje para conectar dos o mas ideas. Los carteles
de un circo o de un concierto pueden cambiarse conti-
nuamente sobre tomas de trenes que corren velozmente.
Los titulares de un periédico pueden girar sobre la se-
cuencia de un juicio, para mostrar los hechos dia a dia
antes de llegar al veredicto final. Las tiras telegraficas
pueden moverse a través de la pantalla, sobre escenas
de intensa actividad en la bolsa de valores. Una linea
ascendente en una grafica puede sobreimprimirse a es-
cenas de un nuevo producto que avanza sobre la linea
de ensamble, se embarca y se exhibe para su venta. El
disefio osciloscépico hecho por un latido de corazén pue-
de sobreimprimirse a un paciente que es sometido a una
prueba de corazén.

Diversos planos separados pueden colocarse indivi-
dualmente dentro del cuadro, en cualquier nimero de
disenos. El cuadro puede dividirse en cuatro o mis
partes, o una imagen al centro puede estar rodeada
de muchas otras,

Los planos cambiaran simultineamente en el sen-
tido de las manecillas de un reloj, para describir varias
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actividades deportivas, operaciones industriales, o resu-
mir una prueba, etc. El montaje de muchas imagenes se
emplea como fondo de un titulo que introduzca un tema
o asunto. Diversas imagenes pueden combinarse tam-
bién dentro de un solo cuadro, cuando sea importante
mostrar lo que sucede en diversos sitios simultaneamen-
te. El efecto de compresion subita sobre un piloto en
una cabina de prueba se mostrara con lecturas de ins-
trumentos.

Los stock-shots se utilizan a menudo en un montaje.
debido a limitaciones de presupuesto; o a la necesidad
de describir escenas histéricas de otres paises, o de otro
tipo que son imposibles o que resulta poco practico fil-
mar. Si los planos de montaje son filmados, es aconseja-
ble trabajar estrechamente con el editor para establecer
un tempo total para todas las escenas de accién. Si un
latido preciso es esencial, para machar la accién en todas
las escenas, se puede utilizar un metramono mientras
se filma. Una mano puede perforar una tarjeta en un
reloj checador, presionar un botén para operar una ma-
quina perforadora, etc. —Todas estas acciones crearan
un mayor impacto si se crea un golpe definido. El mo-
vimiento del sujeto o el movimiento de la cimara—
sea éste un panning, tilt o dolly —debe ser similar o
contrastante en una serie de planos de montaje, para
dar mejores resultados,

También deben considerarse muchos otros factores
—angulo de camara, iluminacion, velocidad de la cima-
ra, disefio de edicion, etc.— al planear una secuencia
de montaje.

COMO PLANEAR LAS TRANSICIONES
ICONOGRAFICAS

Las transiciones iconograficas pueden emplearse de
varias formas. Mientras que unos titulos simples que
anuncian el tiempo y el lugar pueden bastar cuando se
introduce una nueva secuencia; un pensamiento crea-
tivo desarrollara métodos visuales mas interesantes. Al
estudiar la historia, el decorado, la gente, la utileria y
buscar una transicién que surja de la narracién, pueden
enlazarse varias secuencias. Los dos planos clave que
describen el principio y el final de un intervalo particu-
lar son los mas importantes. Una cena puede disolver
de la sopa a los postres. Los pasos inseguros de un behé
pueden disolver a la marcha segura de un hombre. Un
moedelo miniatura de un aeroplano disolver al tamaiio
real de un mismo avién. Una pequena flama se convierte
en un bosque que se incendia. Unas cuantas gotas de
Hluvia que caen sobre un charco puede disolver a una
inundacién rugiente. Una materia prima puede conver-
tirse en un producto terminado. Cualquier cosa que
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puede ccnsumirse o cambiar con el tiempo, puede fil-
marse para cubrir un salto en el tiempo.

Una accién repetitiva puede eliminarse en un largo
proceso industrial disolviendo los puntos culminantes de
la operacién repetida a aquellos de la siguiente etapa.
Las disolvencias son particularmente ttiles cuando el
proceso total tiene lugar en una maquina que requiere
pocos cambios en el angulo de camara o en el tamaiio
de la imagen. La progresion de una herramienta que
corta metal puede mostrarse en intervalos sin brincos
utilizando disolvencias o cortinillas. Cualquier operacién
mecanica repetitiva, como ajustar una serie de tornillos
similares, subir y bajar una serie de switches o realizar
otras tareas rutinarias, todas éstas pueden cubrirse al
disolver desde el principio al final de la accién. L.os afios
de observar peliculas han condicionado al piiblico para
que acepte tales puentes en el tiempo como si fuera
accién continua. Una persona puede salir de su oficina
y luego por medio de una disolvencia, la vemos salir del
edificio hacia la calle. O puede entrar a un elevador
y por medio de una cortinilla, la vemos llegar al piso
deseado. Cualquier intervalo insignificante puede cu-
hrirse eficazmente de esta manera.

Las transiciones en flashback pueden emplear aconte-
cimientos histéricos para senalar el tiempo. Titulares
de periédicos como: ;Lindbergh cruza el Atlantico!
j Asesinato de Lincoln! o jBarcos americanos invaden
Veracruz —comunican periodos de tiempo faciles de
identificar.

El espacio puede abreviarse al cortar o disolver a
letreros, anuncios, placas ehidificios, nombres de ciu-
dades en terminales aéreas, de ferrccarril, o de autobu-
ses, etc. El nombre de identificacién informara de in-
mediato al auditorio del nuevo sitio. Un viaje puede
disolverse desde el principio hasta el final con dos planos
simples, mostrando la partida y la llegada.

Las cortinillas deben considerarse cuando el movi-
miento en la pantalla pueda resaltarse al empujar una
escena que reemplace 2 la anterior en la direccién del
viaje. Esto resulta excelente para manipular planos de
un ferrocarril, debido a que lo largo de un tren movién-
dose a través de la pantalla requeriria mucho tiempo.

Un viaje muy largo puede describirse por medio de
escenas de montaje (fundido encadenado), mostrando
las ruedas que giran del vehiculo, una linea gruesa que
$€ mueve €n un mapa, pasaportes que son sellados, eti-
quetas de hotel que son adheridas al equipaje, sefales
en el camino que pasan, cambios en el terreno, boletos
que son perforados, autobuses, barcos, trenes y aviones
que llegan y salen. Estas acciones pueden ser individua-
les o sobreimpresas sobre el rostro del viajero, o sobre
otras escenas.
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Simbolos bien conocidos pueden utilizarse para descri-
bir ciudades o paises. El Big Ben es Inglaterra o Lon-
dres en particular; la Torre Eiffel es Francia o Paris;
la Estatua de la Libertad son Estados Unidos o Nueva
York; El Coliseo es Italia o Roma; la Esfinge o las Pi-
ramides son Egipto; la Acrépolis es Grecia o Atenas;
los trenes elevados denotan San Francisco; la Campana
de la Libertad senala Filadelfia; el Capitolio o la Casa
Blanca es Washington; las Piramides de la Luna o el
Sol son México, etc.

También puede emplearse el movimiento de camara
para cambiar de un lugar a otro. La cimara puede
hacer un tilt-up hacia el cielo, disolver a otro cielo y,
luego hacer un tilt-down para revelar una nueva escena.
O puede hacerse un Tilt-down a las olas del mar y ha-
cia arriba a una nueva locacion o sitio.

Un panning barrido —donde la camara gira rapida-
mente de tal modo que la imagen se barre— puede co-
nectar dos sitios diferentes. La camara panea en la
primera toma, o puede insertarse un panning rapido
entre las escenas. ‘D\

TRANSICIONES SONORAS

La narracion puede cubrir un cambio en los lugares,
o explicar un cambio en el tiempo. Esta seria la version
sonora de un titulo explicativo. La narracién de un
reportaje logra esto a través de una serie de escenas
que saltan de un sitio a otro. Toda la pista sonora de
un film de recopilacion o archivo puede ser la transicion
para cubrir la ausencia de continuidad iconografica.
Un film documental puede emplear una narracién sim-
ple para enlazar secuencias, que se desplazan en tiempo
y/0 espacio.

Un mondlogo puede hacer avanzar o retroceder la
historia a un tiempo o lugar diferente. Una confesion
grabada puede hacerse retroceder por la policia, v
continuar narrando acontecimientos conforme la pelicu-
la se disuelve a un flashback del crimen que se cometié.
Un plane de un arqueclogo que lee un manuscrito an-
tiguo puede disclverse tanto en imagen como en sonido
al dictado o escritura original del documento. Un eje-
cutivo de una empresa puede leer un reporte de campo
de ingenieria en voz alta a sus colegas y mientras con-
tinua leyendo, la imagen disuelve a las actividades des-
critas. Un cientifico puede imaginar la vida en la tierra
dentro de mil afios. La pelicula puede disolver hacia
adelante en el tiempo conforme él habla. La imagen
y/o el didlogo pueden disolverse. La persona que habla
puede disolverse a otra persona que continia su discur-
so. La voz de un actor puede escucharse conforme es-
cribe una carta. Tanto la imagen como el sonido pueden
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disolverse al actor que la recibe y la lee en voz alta.
O la voz de la persona original puede continuar, mien-
tras que la pelicula disuelve al que la recibe mientras
la lee en silencio. Un reporte de negocios puede em-
plearse para enlazar varias personas en diferentes luga-
res; describiendo como éste se dicta y, luego, disolviendo
a su lectura en voz alta por otras personas.

Las disolvencias no son siempre necesarias. El dia-
logo puede activar un corte directo a otro plano, como
en el caso de un actor que exclama: ; Mejor volvamos!
y luego un corte a un avion que vuela. El presidente
de un jurado puede declarar: j Culpable! a continuacién
siguen planos de un peluquero, un panadero y un car-
nicero que gritan: jInocente! Dado que tales planos
pueden ser localizados en cualquier sitio, las reacciones
de diilogo de varios individuos proporcionan un método
dramatico para hacer avanzar la historia por medio
de cortes directos. El conteo hacia atris del disparo
de un cohete espacial puede incluir diez planos indi-
viduales de ingenieros en varios sitios del derredor o
incluso del mundo, cada uno contando hasta alcanzar
uno —y el ingeniero— en jefe ordenando fuego.

Los mondlogos pueden enlazar el movimiento de un
actor de un sitio a otro. Un abogado que ensaya su dis-
curso al jurado en su oficina puede mostrarse cuando
de hecho lo hace por medio de una disolvencia a la
ccrte. O puede continuar hablando mientras camina
en su oficina —salir de cuadro y entrar a cuadro—
en la corte. Tales transiciones se logran mejor con acer-
camientos, de tal modo que dicho individuo llene la
pantalla durante el cambio de un decorado a otro. La
camara puede cortar a, o moverse hacia un acercamien-
to al final de la primera escena. Luego debe iniciar
la siguiente escena con un acercamiento y moverse ha-
cia atras o cortar para mostrar el nuevo sitio. Hace
uncs cuantos afios se habia considerado una técnica de
edicién pobre el emplear cortes directos que transpor-
tasen al actor en movimiento de un sitio a otro. Con
la narracion mas rapida de hoy en dia, los sitios pueden
cambiarse abruptamente sin emplear efectos o6pticos,
siempre que el auditorio entienda lo que esta sucediendo.

La accién que no es esencial puede eliminarse y mos-
trar los puntos sobresalientes, enlazando escenas por
medio de dialogo, narracion y/o efectos sonoros. l'n
constructor discutiendo los planos o el modelo de una
nueva casa puede disolver a su construccion actual con-
forme €] continta la descripcion. El grito de un tran-
seante ante un accidente de trafico puede fusionarse
2l alarido de una sirena de ambulancia. Un ingeniero
de caminos exclamando: ;Lo volaremos! puede azotar
su pufio en la mesa de una sala de juntas mientras
que la imagen abruptamente muestra toneladas de tie-
rra explotando.
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LLas conversaciones telefénicas proporcionan excelen-
tes medios para cambiar la historia a ctro lugar. L
radio y la television también pueden emplearse como
transiciones sonoras. Un programa originado con el estu-
dio, y luego, cortar a las reacciones de la gente que lo
escucha o ve en sus hogares, en las calles, en sus automé-
viles. Las reacciones a un discurso presidencial, reportes
del mercado de valores, o una noticia periodistica, pue-
den cambiar de una persona a otra —independiente-
mente del lugar—.

Las canciones familiares proporcionan excelentes
oportunidades para establecer un sitic. Aires nacionales
bien conocidos como la musica folklérica irlandesa, fran-
cesa, italiana o soviética pueden servir para presentar
a un pais. Las ciudades norteamericanas se identifica-
ran por canciones populares que especifiquen sitios de-
terminados como: Chicago, San Francisco, Meet me in
Saint Louis, estados y regiones pueden identificarse
con: California, Here I Come!, Dixie, Oklahoma! y
otras favoritas. Existen canciones para cubrir la mayo-
ria de las situaciones: guerras, grupos militares, matri-
monio, cortejo, navegacién, vuelo, invasiones, etc., etc.
Un cambio a un nuevo decorado puede establecerse
rapidamente incluyendo unas cuantas notas de una to-
nada adecuada. Los puentes musicales simplifican la
identificacion cuando se muestra un sitio diferente, sin
acudir a titulos de presentacién u otro tipo de insercio-
nes explicativas.

La musica también es util para establecer el tiempo.
Canciones como “Rayando el sol”, pueden servir para
dar idea de un amanecer y una despedida, la noche-
buena puede ilustrarse con canticos navidefios. La mi-
sica de un periodo histérico particular puede ayudar
para introducir un flashback. La Valentina identificara
la revolucion mexicana, La Paloma, la invasién fran-
cesa, etc.

Los efectos sonoros, solos o mezclados con misica y/o
dialogo, ofrecen una variedad de posibilidades para
transiciones sonoras imaginativas. El éxito de una em-
presa, el desarrollo de un proyecto, la transferencia de
un tiempo a otro, pueden expresarse por medio de efec-
tos sonoros. El estallido de un pozo que arroja petréleo
se confunde con el de un corcho que salta de una bote-
lla de champagne. La caida del agua de un grifo se
mezcla con la de una cascada. Fl teclear de una ma-
quina de escribir y de un teletipo se disuclve en el table-
teo de una ametralladora disparando. El ruido del
ferrocarril sobre los durmientes de la via se convierte
en una frase repetitiva o en un slogan. Un grito huma-
no se vuelve un silbato estridente. Los silbatos de trenes
y buques sugieren viajes. Los sonidos pueden fundirse,
disolverse (mezclarse, fusionarse o encabalgarse), o dis-
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torsionarse (efecto de eco), acelerarse o hacerse lentos,
multiplicarse, combinarse, etc. Tanto la pelicula como
el sonido pueden tratarse en forma similar para efectos
especiales o transiciones. Una disolvencia distorsionada
que plantea un flashback puede acompanarse con mu-
sica y efectos sonoros distorsionados. La narracién se
enfatiza dramaticamente utilizando efectos de eco.

A menudo, es mejor preparar al publico introduciendo
el sonido antes de que aparezca la imagen. Dado que
el oido requiere mayor tiempo que el ojo para discernir
lo que acontece, se debe arrancar primero el sonido.
Un sonido pude escucharse antes de que se vea la fuen-
te que lo origina. Una sirena de ambulancia puede ulu-
lar mucho antes de que el vehiculo se acerque a la
camara. La sirena de un barco puede escucharse antes
de que el vago trazo de la embarcacién pueda discer-
nirse en la niebla. El silbato de una fabrica se escucha
antes de que muestren las maquinas. Los efectos musi-
cales o sonoros pueden introducir un flashback. El so-
nido puede ser escuchado por el oido de la mente antes
de que la imagen sea reconocida.

Las notas de un piano se escucharan en la distancia
y gradualmente aumentaran de volumen. Luego, las
personas y el decorado se revelaran. Las bocinas de los
taxis franceses se oiran antes de que el flashback di-
suelva a una escena en una calle de Paris. Un deco-
rado traera recuerdos en que el sonido preceda a las
imagenes evocadas. Un piloto veterano que camina sin
rumbo por el patio solitario de un hangar puede creer
que escucha el rugido de los motores de un avién. Esto
introduce el flashback de mision de bombardeo, un
sonido presente, como el del silbato de una locomotora
puede provocar el recuerdo de un incidente en unas
vacaciones.

TRANSICIONES APROPIADAS

Las transiciones iconograficas o sonoras deben mane-
jarse de acuerdo con el acontecimiento que describa.
Los materiales a mano sugeririn a menudo un medio
de transicién. La utileria de mano ajena al decorado
no debe introducirse. Un reloj antiguo de pared estara
fuera de lugar en un laboratorio cientifico. Los actores,
la historia, el decorado, la accién, la utileria de mano
deberan utilizarse imaginativamente para dar una tran-
sicion adecuada, que parezca surgir del acontecimiento.
Debera evitarse la utileria de mano muy elaborada o
la accion falsa que sirva sélo para presentar una tran-
sicion. Cualquier transicién que atraiga sobre si aten-
cion indebida, distrae de la narracién. Las transiciones
deben proporcionar medios légicos para un fin; medios
para secuencias que se enlacen, que cubran lapsos y
cambios de lugar.
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CONCLUSION

.a continuidad es simplemente sentido comun en la
accion coordinada. Esta requiere que se piense en “‘se-
cuencias” en lugar de en planos individuales. La pla-
neacion cuidadosa, la concentraciéon mientras se filma
y se evitan los saltos y brincos darian como resultado una
mejor continuidad va sea que se filme a partir de un
guién elaborado o improvisadamente. La buena conti-
nuidad es “esperada™ por el auditorio. Al llamar la
atencién sobre si, la pobre o deficiente continuidad
traiciona la narracién Nada debe interferir en la ilu-
sion que hace que el piblico se comprometa con la
historia en la pantalla.

Los siguientes pasos son aconsejables para lograr una
mejor continuidad. Aprender a analizar y manejar el
tiempo y el espacio cinematografico.

Establecer y mantener la continuidad direccional es-
tatica y dinamica por medio del empleo adecuado del

r
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eje de accion. Reconocer diferencias entre la accion
controlada y la no controlada. Decidir cuando se filma
con una o con varias camaras para obtener mejores
resultados. Seleccionar entre la técnica de la escena
maesira y la de la toma triple; o utilizar una combina-
cion de ambas, de acuerdo a la situacién del rodaje.
Hacer overlaps y machar la accion de toma en toma,
para que ésta puede ser editada de manera continua.
Proporcionar al editor suficiente pietaje en overlap (to-
ma que repite el principio de la escena filmada previa-
mente) para facilitar el corte en accion. Filmar transi-
ciones iconograficas y sonoras para crear puentes de
tiempo y de espacio.

Una pelicula cinematografica es una serie de image-
nes que cambian constantemente. El mantener las ima-
genes tan cerca como sea posible a la accién en la vida
real, se asegurara una buena continuidad. Pensando

continuamente se lograra una continuidad pensada.
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INTRODUCCI?N

La edicion en cine puede compararse con el corte,
pulido y montaje de un diamante. Un diamante en
estado bruto es irreconocible. El diamante en bruto
debe ser cortado, pulido y montado, para que su belleza
inherente se aprecie. De la misma manera una pelicula
es una mezcla de planos extranos hasta que, al igual
que el diamante, se corta, pule y monta. Ambos bri-
llaran mas por lo que se les quita. El material que per-
manece narra la historia. Los factores del diamante o
de la pelicula, no se hacen evidentes hasta el corte
final. Este capitulo no esti dirigido a editores de cine
sino a los cinematografistas de peliculas de no ficcién,
que filman sin el apoyo de un guion, de un asistente
de continuidad o de un director que los guie. Esta diri-
gido al camarografo-director que edite sus propias
peliculas, al personal de produccion que desee valorar
los problemas de la edicion. Toda persona relacionada
con la filmacion de una pelicula debe comprender las
necesidades de la edicion y considerar cada plano desde
cste enfoque.

Todas las posibles decisiones de edicién deberan de-
jarse al editor. Solo una buena edicién puede dar vida
a una pelicula. Los diversos planos son sélo fragmentos
extranos de una pelicula, hasta que se unen con habili-
dad para narrar una historia coherente. La edicién eli-
mina todo el pietaje superfluo —arranques falsos, over-
laps, entradas y salidas innecesarias, escenas extranas,

accion duplicada, tomas mal realizadas—. Lo que queda
debe tejerse en una narracion continua de tal manera
qué capture el interés del publico y sostenga su aten-
cion desde la escena inicial hasta el fundido final.

El editor se esfuerza por impartir variedad visual
a la pelicula a través de una habil seleccién, arreglo y
ritmo de los planos. Recrea mas que reproduce la ac-
cién fotografiada a fin de que alcance un efecto acu-
mulativo mayor que todas las acciones reunidas en las
escenas individuales. Es su responsabilidad crear la me-
jor pelicula posible a partir del pietaje disponible. A
menudo, un buen editor puede mejorar el concepto
original del director o camarégrafo. Sélo después de
considerar con cuidado las posibles combinaciones de los
planos y los efectos deseados puede proceder a editar.

Una pelicula de ficcién realizada con personal expe-
rimentado se anticipa a todas las necesidades de edicién.
Si considera seriamente la direccién en la pantalla, las
posiciones y las miradas de los actores y el matching
de la accién y el didlogo de plano en plano. Un editor
de peliculas de argumento por lo general encontrari
pocos problemas de ediciéon que no pueda resolver. Es-
tard mas comprometido con los valores dramaticos que
en corregir errores de filmacién originados por falta de
matching u otras técnicas de filmacién erréneas.

Mucho del trabajo del editor en peliculas de no-fic-
cion, en particular aquellas filmadas sin guién, consiste
en cubrir o corregir errores en la filmacién. Pietaje mal
machado, escenas faltantes, corte en movimientos de
camara, saltos en la continuidad, y otros problemas inhe-
rentes al rodaje se eliminaran para resolver técnicas
pobres de filmacién. Decisiones a posteriori del escritor
del relato, del director o productor pueden también
requerir correcciones en la ediciéon para cumplir con el

concepto corregido sobre la forma en que la pelicula
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Las peliculas de ficcion por lo general emplean edicién en continuidad. Una accion
se describe en una secuencia por medio de diferentes planos progresivos, en que los
movimientos, las posiciones, miradas y didlogos de los actores deben machar en cada
corte.
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debera presentarse. Al sustituir planos, emplear efectos
opticog y utilizar algunas escenas de manera difercnte
a la filmada, un editor experimentado aplicara todos
los recursos de edicién para ayudar a salvar el resultado
en pantalla,

Un editor experimentado puede a menudo falsear
la edicién de una pelicula con tal imaginacién que el
resultado describa una narracién en pantalla concebida
y creada en la mesa de edicion mas que en la camara.
Sin embargo el camardgrafo no debe permitir que la
habilidad del editor se convierta en una muleta durante
el rodaje. No debe depender del editor para resolver
errores de rodaje que puedan evitarse. En el curso nor-
mal de su trabajo el editor falsifica en gran medida
pero no debe esperarse que salve cada pelicula que le

Cuando la camara se aproxima para filmar
un acercamiento, debe angularse a mds de
45° de la posicion original, no debe filmarse
sobre el mismo eje. lLos movimientos y m'ra-
das deben repetirse con la mayor exactitud.

EDICION

llega al cuarto de edicion. Un camardgrafo competente
debe comprender con profundidad la edicién desde el
punto de vista visual mas que técnico. Podra no conocer
como se editan las pistas A y B, como se pegan las mis-
mas, pero debe ser capaz de fragmentar una accién en
una serie de planos que mas tarde se editen en una
secuencia correcta.

El camarégrafo de peliculas de no-ficcion debe fami-
liarizarse con los problemas de la edicién, ya sea que
edite su trabajo o que tome decisiones durante la etapa
del rodaje. Muchos cineastas, cuando trabajan para
pequeiios productores, realizan su propia edicién. Al-
gunos se inclinan por la edicién, pero finalmente un
buen camarégrafo es un editor experto. Mientras que la
produccién de peliculas de argumento exige la maxima
especializacién, el campo de la no ficcion a menudo
requiere especialidades que se duplican o triplican de tal
manera que un camarégrafo-director-editor es una com-
binacién comin.

FEl camardgrafo que trabaja de esta manera puede
desarrollar mas un gran conocimiento de los problemas
de edicién que aquel que sélo filma lo que el director
le solicita. Por ello tiene una mayor oportunidad de
convertirse en un técnico eficiente al filmar escenas que
empalmen, ya que esta mas cerca de la produccion total
de la pelicula que el camarégrafo de peliculas de ar-
gumento. Pronto aprende que ciertas ocasiones deben
observarse cuidadosamente para que machen en planos
consecutivos. Ciertos movimientos de camara y de los
actores podrin machar y otros no, los acercamientos
cut-in, cut-away y los planos de reaccién pueden salvar
los saltos en la continuidad en una secuencia. Es acon-
sejable cambiar el angulo de camara y/o la lente cada
vez que se filme un nuevo plano.

TIPOS DE EDICION

Edicién en Continuidad es aquella en que la narra-
cion depende del matching de escenas consecutivas y
en la Edicion de Compilacién, el relato esta sujeto
a una narracién y las escenas solo ilustran lo que se
describe.

EDICION EN CONTINUIDAD

La edicién en continuidad consiste en cortes que ma-
chen, en los que la accién continua fluya de un plano
a otro, y en cut-away en los que la accion descrita no
sea una porcion del plano previo. Una secuencia con-
tinua o series de cortes en matching, consiste en filmar
diversos tipos de planos desde diferentes angulos. Sin
embargo, la accion descrita debe aparecer como una
serie continua de imagenes en movimiento. Siempre
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que la accién contintie, los movimientos, posiciones y
miradas de los actores deben machar a través de los
planos montados. Una falla en el matching originada
por cambios en la posicion corporal o en la direccién
de la mirada dara por resultado un brinco o un salto.
Esto sucede porque el actor parecera que salta en medio
de la pegadura de dos planos.

Siempre que la cimara avance de un plano general
o medio a un acercamiento se hace evidente un error
de matching. Un error menor como una ligera dife-
rencia en la posicion de la cabeza pasara desapercibido
si la camara se desplaza en un arigulo ligeramente dife-
rente, conforme avance a planos mas cercanos. Por lo
tanto es aconsejable acercar la camara a un lado del
sujeto en lugar de colocarla de frente, siempre que un
plano incluya una porcion de la escena previa cuando
se corta de un plano general a un plano medio las posi-
ciones de los actores, los movimientos corporales y las
miradas deben duplicarse con la mayor exactitud posible.
No debe mostrarse un brazo levantado en el plano gene-
ral y luego mostrarlo abajo en el plano medio. Una
cabeza no debe verse voltear en direccién diferente de
tal modo que la mirada del actor no mache con la toma
previa. Estas diferencias en las imagenes distraeran al
publico. Cuando la cimara retroceda o se emplace mas
lejos es necesario machar la accién del acercamiento
previo, ya que el resto estara fuera de cuadro. El cortar
de un plano general a un acercamiento y regresar de
nuevo al plano general permite falsear la edicién. El
espectador distraido por un momento aceptara cualquier
cambio en el ltimo plano general como si hubiera ocu-
rrido mientras el acercamiento apareceria en la pan-
talla.

Los cut-aways no necesitan machar con escenas pre-
vias debido a que no son parte de la accién principal,
son planos de accién secundaria directa o indirectamen-
te relacionados con la accién principal y se utilizan como
una reaccién, un comentario o una distraccién. Sin em-
bargo los cut-aways deben plantearse cuando aparecen
como parte del plano original. Y luego saldrin de pan-
talla cuando la camara avance o se acerque para filmar
a los actores principales. Un plano general puede incluir
a varios intérpretes. Después la accién se filmara con un
two-shot. Las reacciones de los actores fuera de cuadro
son directamente enlazadas con acercamientos en cut-
away. En este caso es importante que cada actor apa-
rezca con la direccion de mirada de cuadro para machar
su posicién fuera de cuadro en relaciéon con los intérpre-
tes principales. La direccién de mirada equivocada dara
la impresién de que el actor se encuentra ahora de lado
contrario al establecido en el plano general.

Los cut-away no necesitan macharse o plantearse si

se trata de escenas no descritas en el plano anterior.
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Una serie de acercamientos cut-away que muestren a
un hombre en la calle pueden utilizarse como un co-
mentario, al veredicto dictado en una escena propia
en un juzgado.

A menos que se desee emplear miradas alternadas y
contrarias de derecha a izquierda para lograr un mayor
efecto plastico, una mirada en cualquier direccién sera
suficiente para estos planos. Un acercamiento en cut-
away puede utilizarse para distraer al piblico cubriendc
un cambio en la continuidad de la direccién de un viaje
con un paso de tiempo o un salto. Estos no necesitan
machar. Tampoco debe mostrar una mirada en particu-
lar ya que se trata de planos de personas ajenas que no
fueron incluidas en la escena general.

Un acercamiento de una persona que gira la cabeza
puede insertarse entre dos planos de un vehiculo que se
mueve en direcciones contrarias. Una operacién larga
como el funcionamiento de una pala mecanica puede
abreviarse y el fragmento faltante cubrirse al insertar
un acercamiento de un supervisor observando. Un salto
inadvertido o causado al retirar pictaje innecesario pue-
de cubrirse distrayendo al espectador con un acerca-
miento cut-away de un observador o transeiinte.

EDICION DE COMPILACION

Los noticieros y documentales de investigaciones, re-
portes, analisis, registros, historias o viajes, por lo gene-
ral emplean ediciéon de compilacion debido a la natura-
leza animada de las imigenes. Estas se enlazan por
medio de una narracién conﬁia. La pista sonora man-
tiene la unidad del relato y enlaza las escenas, las que
no tendrian sentido si se mostraran sin explicacion.
La edicion de compilacién presenta pocos problemas de
matching, ya que los planos individuales sélo ilustran
lo que se escucha y no requieren una conexién visual
entre si. Las peliculas de compilacion no tienen estruc-
tura establecida excepto que va de lo general a lo par-
ticular. Un plano general puede seguir a otro e inser-
tarse acercamientos que no estén relacionados con otros
planos. Toda regla de edicién puede romperse si la na-
rracién tiene sentido y presenta una historia coherente.
Los planos pueden moverse dé modo arbitrario en tiem-
po y espacio si se narra satisfactoriamente.

EDICION EN CONTINUIDAD Y EDICION
DE COMPILACION

Ocasionalmente, las peliculas de ficciéon que emplean
edicién en continuidad también pueden requerir edicién
de compilacién, tal como un niimero de planos generales
introductorios, una secuencia de montaje que condense
tiempo y espacio, o una variedad de planos inconexos
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que representen una impresion mas que la reproduccién
de un acontecimiento.

Estas secuencias de compilacion, particularmente si
se emplean para fines de introduccion o transicién,
pueden emplear comentario aclaratorio.

Las peliculas de compilacién pueden usar edicién en
continuidad siempre que se requiera una secuencia de
planos para describir una parte de la historia. Una serie
de planos que no machen pueden introducir una secuen-
cia que relate una breve historia que requiera planos
connsecutivos que empalmen. La edicion en continui-
dad necesita siempre que dos 0 mas planos consecutivos
requieran que la accion mache.

MONTAJE PARALELO

El montaje paralelo es la edicion de dos 0 mas accio-
nes en un diseiio alternativo. El montaje alterno puede
emplearse de la siguiente manera:

Para incrementar el interés al describir acciones que
ccurran simultanefmente de modo alternado.

Para mostrar el conflicto al editar dos acciones que
habran de unirse en un climax intenso, dos ejércitos
contrarios avanzaran en una serie de planos alternos
mas rapidos y cercanos hasta enfrentarse entre si.

Para aumentar la tension al editar de modo alterno
dos acciones que tienen una relacion directa entre si.
Los directores de dos periédicos rivales pueden aparecer
planeando y llevando a cabo campaiias de apoyo de can-
didatos opuestos.

Para elevar el suspenso y mantener al espectador en
un estado de ansiedad a medida que las acciones alcan-
zan el climax. Por ejemplo; la busqueda policiaca de
una bomba de tiempo en un edificio, puede editarse
alternadamente con acercamientos de la bomba en un
armario. Para realizar comparaciones entre personas,
objetos u acciones. El montaje describira de medo al-
terno cada fase de una prueba de ingenieria de dos
firmas competitivas que fabrican articulos similares.
Para describir el contraste entre personas, paises, cultu-
ras, productos, métodos o acontecimientos. Los contras-
tes pueden darse entre métodos viejos y nuevos de agri-
cultura, procedimientos manuales y automaticos de ma-
nufactura, la vida en los trépicos y en el artico.

COMO EMPLEAR EL MONTAJE PARALELO

Los usos del montaje paralelo tienen una caracteris-
tica comun: toda accién que suceda en otro sitio puede
enlazarse con cualquier otra. El montaje paralelo puede
presentar:

Acciones que ocurran simultaneamente pero separa-
das en espacio, pueden describirse al mostrar alternada-
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mente la progresion de cada uno. Los ejemplos tipicos
incluyen la salvacion clasica de tltimo minuto en el
que el héroe salva a la heroina en peligro y la secuen-
cia de persecucion que muestra la progresiéon paralela
cntre perseguido y perseguidores. Dos o mas aspectos
de una narracién dramatica pueden mostrarse de mo-
do alterno para informar al publico de acciones inter-
dependientes de significacion conforme éstas ocurran.
Las peliculas de no-ficcién pueden utilizar este recurso
para describir: el modo de vida en varios paises, diversos
métodos para producir el acero, o la forma en que un
centro electronico controla la operacién de una linea
de ensamble automitica. Las acciones separadas que
acontecen en diversos tiempos pueden editarse paralela-
mente para hacer una comparacion entre acciones simi-
lares sucedidas en el pasado y acciones presentes, o que
pueden ocurrir en el futuro. Los métodos bélicos moder-
nos pueden compararse con aquellos de la guerra de
independencia y con los de una guerra interplanetaria.
Las actualidades noticiosas pueden editarse de modo
alterno con acontecimientos historicos de una naturaleza
similar.

La primera escena de una serie de intercortes para-
lelos puede utilizarse como un planteamiento y dejarsele
una longitud mayor en pantalla que los siguientes pla-
nos. Esto dara un marco de referencia contra el cual
se podra comparar la accion paralela. Los planos intro-
ductorios no deben aparecer en la pantalla sin identifi-
cacién, a menos que se desee crear confusion en el espec-
tador como un elemento de la narracién. En la mayoria
de los casos, la audiencia debe percatarse de inmediato de
lo que sucede, de quien se trata y donde sucede la accion
paralela. El montaje alterno no debe considerarse como
un recurso de edicién exclusivo de la ficcion. Puede
emplearse ventajosamente en peliculas documentales,
en particular cuando se usa para enlazar, contrastar o
comparar dos o mas acciones. La edicién paralela pro-
porciona un buen inicio en la narraciéon progresiva ya
que eleva el interés del espectador y desarrolla el relato
en tiempo y espacio.

CORTE SOBRE LA ACCION

Muchos editores prefieren hacer los cortes en movi-
miento para que el cambio entre un plano y el otro
quede oculto por la accién y no se evidencie como en el
caso de los planos estaticos. Acciones tales como: abrir
una puerta, beber, sentarse, subir o descender escaleras,
contestar un teléfono o un cambio de posicion, pueden
cortarse en movimiento a discrecion del editor. La deci-
sion de editar sobre la accién debe dejarse al editor y
no debe asumirla el camarodgrafo. Algunas acciones en
movimiento aparecen mejor logradas cuando se reali-
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zan en su totalidad dentro de una sola toma, otras por
el contrario se dividen y se resuelven en dos planos con
mayor eficacia.

Por ejemplo un editor puede cortar de un plano
medio a un acercamiento cuando un actor se sienta,
pero puede permitir que el actor termine su bebida en
un solo acercamiento.

El camarédgrafo jamas debe cortar en algin movi-
miento significativo. Toda accién en movimiento dehe
filmarse en su totalidad. El final de la accién debe repe-
tirse al principio de la siguiente toma (overlap).

El editor podra decidir entonces donde hacer el corte.
Muchos camarégrafos de peliculas de no-ficcién se en-
orgullecen de su habilidad para cortar sobre la accién
en camara. Este tipo de edicion ahorra pelicula pero
disminuira las posibilidades creativas del editor. El edi-
tor debera contar siempre con tal cantidad de movi-
miento en overlapping como sea posible a fin de estudiar
la acci6n y decidir el corte mas efectivo.

Los acercamientos en cut-in deben hacerse en todos
los movimientos prolongados tales como: ascender o
descender escaleras, o caminar grandes distancias. De
este modo el editor abreviara el plano general o medio
cortando al plano mas cercano y eliminando parte del
movimiento que considere necesario. Los planos cerca-
nos se emplean también para alargar los planos gene-
rales en caso necesario, al repetir una parte del movi-
miento sin que el espectador escuche la repeticion
Mueva siempre a los actores dentro y fuera de los acer-
camientos para facilitar el corte sobre la accién. La
camara debe arrancar antes de que el actor entre a
cuadro y detenerse después que ha salido, a fin de
contar con entradas y salidas limpias. Cuando se coloca
a un actor inmovil dentro de un acercamiento se obliga
al editor a utilizar la longitud total del movimiento den-
tro del plano general a fin de llegar al punto en que el
actor aparezca en el acercamiento. Sin embargo, si
el actor entra al acercamiento el editor puede abreviar
la escena previa al mover al actor dentro del plano mas
cercano sin que el espectador descubra que falta parte
del movimiento final dentro del plano general.

CORTE Y CONTINUIDAD

El corte esta estrechamente relacionado con la conti-
nuidad, una pelicula es un rompecabezas hecho a la
medida en el que los realizadores disefian las piezas indi-
viduales. Cada pieza requiere cuidado especial para
que se fusione armoniosamente con las que la circundan.
Para que embonen en forma adecuada éstas deben ha-
ber sido realizadas para completar los espacios. Todas
las piezas deben planearse para un ajuste preciso y for-
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mar un cuadro armoénico y continuo. Sera mas facil
ajustar las diversas piezas del rompecabezas si éstas en-
cajan de modo natural. Si los planos individuales se
filman con un disefio de edicién en mente, un editor
puede montar una secuencia perfectamente machada.
Una narracién en pantalla bien construida no puede
ensamblarse a partir de planos filmados caprichosa-
mente.

ET camarografo debe filmar una variedad de planos
que machen visual y técnicamente. La accién debe
empalmar a través de los cortes directos, exposicion,
iluminacion, y otros aspectos técnicos de plano en pla-

Cuando la cdmara cambia a un nuevo dngulo
para tomar un acercamignto, resulta necesa-
rio falsear o retirar un objeto, como el pedazo
de pantalla de una ldmpara. Este artificio
pasard desapercibido si se realiza correcta-
mente. El objeto deberd volver a su sitio
cuando se filme otro plano abierto.
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no.* Los saltos inexplicables en la continuidad o las
variaciones técnicas distraeran al espectador y destrui-
ran la ilusién necesaria para una presentacion efectiva.
A pesar de que se pueden disfrazar los errores en la
edicién y la técnica, es obligacion del camarografo en-
tregar escenas visualmente perfectas no obstante el ni-
mero de planos requeridos.

Siempre que sea posible el editor experimentado in-
sertara acercamientos en cut-away u otros recursos de
edicion para resolver escenas que no empalmen en con-
tinuidad direccional dinamica o estatica. En casos ex-
tremos un editor puede tener un plano en que la direc-
cién en pantalla o la mirada de un actor esté invertida.

Podra entonces solicitar un blow-up o amplificacién
de un plano para reproducir un acercamiento faltante a
partir de un two-shot. Estas medidas desesperadas se
emplean sélo cuando todo lo demas falla. Por lo gene-
ral sélo se aplican a peliculas de 35 mm. ya que la
6ptica en 16 mm. abre el grano en la imagen, revelando
el artificio. Un efljgor.;)odré hacer poco o nada para
corregir errores téenicos en la continuidad visual o audi-
tiva. El esfuerzo empleado initilmente en la edicién
para rescatar pietaje mal filmado estara mejor apli-
cado cuando se realice un trabajo de edicion mejor
acabado. No existe excusa para la falta de matching
técnica o iconografica. La tnica solucién para los pro-
blemas de corte es filmar todas las escenas dando la
debida consideracién a todos los elementos que confor-
man la edicion.

El director con la ayuda del encargado de la conti-
nuidad es responsable de que la accion empalme de
plano en plano. Sin embargo si el camarégrafo trabaja
por su cuenta como camardgrafo-director, el matching
puede ser un problema agudo especialmente cuando el
rodaje se lleva a cabo sin guién. La solucién mas facil
es plantear con cuidado los sitios en la secuencia donde
la cAmara se desplazari para nuevos angulos y se ana-
lizarad que accién habra en ese momento.

Si el matching representa movimiento asegurese de
que éste e duplique al principio y al final de cada toma,
“a fin de que el editor “corte sobre la accién si asi lo
desea. Las miradas y posiciones de los actores deberan
duplicarse cuidadosamente en los planos subsecuentes
para evitar saltos en la continuidad. Los actores pro-
fesionales por lo general estin capacitados para repetir
un movimiento u accién o hacer que mache una mirada
imnumerables veces o llegar a su marca de la misma
manera. A los amateurs o aquellos que tienen poca
experiencia no deben darseles marcas en el piso ya que

* A esto se le conoce también como Raccord (N.
del T.).
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estaran buscandolas con la mirada cuando se desplazan
a la posicion.

En lugar de la marca, un ingeniero, técnico o ejecu-
tivo de una empresa debe buscar la esquina de un escri-
torio para recargarse o algin otro elemento del deco-
rado que pueda sentir con una mano o un pie para
alcanzar su marca. No debemos esperar que un actor
amateur nos dé una interpretacién profesional, no obs-
tante lo brillante que pueda ser en su campo. El movi-
miento y la puesta en escena debe restringirse cuando
se trabaje con personas comunes, a fin de que se con-
centren en la accién y los didlogos. Si el movimiento
o los parlamentos son dificiles de duplicar en los distin-
tos tipos de planos requeridos para una secuencia, debe
considerarse la utilizacién de varias camaras.

El camarégrafo debe proteger los diversos planos con-
tinuos filmando todos los acercamientos cut-in y cut-
away que puedan emplearse para cubrir cualquier salto
en la continuidad que resulten en la edicién. Un acer-
camiento extremadamente cerrado en cut-in en que
solo se aprecie el rostro sera muy atil para cubrir una
accion mal enlazada entre planos, tal como una pelea, o
cualquier otro tipo de movimiento que sea dificil de
repetir.

Acercamientos de este tipo eliminaran la necesidad
de contar con posiciones exactas o movimientos corpo-
rales que empalmen y sélo se requerira que la mirada
esté en la direccion correcta. Pueden filmarse en pares
de tal modo que existan miradas a izquierda y derecha
para que el editor pueda insertarlas en cualquier punto
de la secuencia en que las miradas de los actores varien
conforme la accién progresa.

CORTE Y COMPOSICION

Los elementos de composicién, actores, decorado, uti-
leria y escenografia deben mantenerse en la misma 4rea
relativa del cuadro a través de diversas escenas que em-
palmen. El desplazamiento de elementos de la composi-
cién dentro del cuadro entre los planos puede confundir
al espectador, por ejemplo una limpara de mesa que
aparezca al fondo a la izquierda de un actor en el plano
general, no debe aparecer siibitamente a su derecha
debido a un cambio de angulacién. Los actores y los
objetos estaran correctamente colocados si el principio

del eje de accién se mantiene y la relacién de los actores,

decorado y utileria se anotan con cuidado cuando los
angulos de camara se modifiquen para planos consecu-
tivos. En ocasiones serid necesario retirar o falsear un
objeto de su posicién, a fin de que aparezca correcta-
mente en diversos planos. Esto sucede a menudo en los
acercamientos en que la posicién de la pantalla de una
lampara o la esquina del marco de un cuadro irrumpen
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en la composicion. Una lampara aparecera cerca de un
actor debido a un cambio en la longitud de la lente
entre un plano general y un acercamiento, o un cuadro
distante de un actor puede mostrarse de pronto como
si_estuviera detras de él al desplazar la camara a un
acercamiento Si el objeto no puede retirarse porque
su ausencia se hace candente debe falsearse para que se
vea a la distancia correcta. Pero si la secuencia requiere
un plano de replanteamiento el objeto debera regresar a
su posicion original.

Al cambiar tanto el angulo de cimara como el tamafio
de la imagen dara por resultado cortes suaves entre los
planos debido a que el punto de vista de la cimara
aumenta o disminuye conforme al tamafio de la ima-
gen. Al variar el punto de vista, en lugar de desplazar
directamente hacia adelante o atras se cubririn los erro-
res menores en la continuidad y los cambios de posicién
de los objetos del decorado o de la utileria. De este
modo la escena se describe a partir de un Angulo
completamente nuevo.

PLANOS EN MOVIMIENTO Y
PLANOS ESTATICOS

Los planos estiticos y en movimiento pueden inter-
cortar sin dificultad si el tempo del movimiento de la
camara se mantiene adecuadamente, estos planos pueden
ser el mismo sujeto, filmado desde varias distancias y
angulos de camara, o diferentes sujetos de manera
repetitiva.

Asi mismo puede introducirse movimiento en un plano
estatico de planteamiento y luego filmar de modo conti-
nuo con la cimara en movimiento. El plano medio
subsiguiente puede filmarse con una cimara en movi-
miento de modo continuo.

Los acercamientos individuales de los actores también
se realizarin con una cimara en movimiento. La se-
cuencia concluiri con un plano general estitico con-
forme los actores entran a un edificio. En este caso, los
planos estaticos, cortaran de modo directo y efectivo
con aquellos en movimiento, ya que este se inicié en una
escena estatica y fue recogido sobre la marcha con una
camara en movimiento. Esta técnica también puede
realizarse en sentido opuesto al abrir con un plano me-
dio de los actores que caminan con una cimara en
movimiento y después cortar a un plano general esta-
tico para mostrar su desarrollo conforme avanzan a lo
largo de la calle.

Si se desea pueden utilizarse mas planos en movi-
miento y concluir la secuencia con un plano estitico
conforme entran al edificio. El movimiento continuo de
un actor o vehiculo se realizara tanto en planos estaticos
como en movimiento. Una serie de planos en movimien-
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to del mismo sujeto o de otros, también intercortari a
un sujeto en movimiento continuo; puede filmarse desde
varias distancias y angulos o la cimara emplearid movi-
miento repetitivo como un panning o un dolly en sujetos
estaticos. La cimara en movimiento puede filmar un
auto que avanza desde el frente, la parte posterior o un
costado en plano general, medio y acercamiento, o la
camara puede avanzar con un dolly hacia un edificio,
luego a lo largo de la recepcién, a través de una habi-
tacion o hacia diversos objetos similares como diversos
tipos de herramientas, para hacer una comparacion.
De este modo los planos enlazarian directa o indirecta-
mente entre si.

Sin embargo los planos en movimiento y estaticos que
intercortan un sujeto u objeto estatico son planos gene-
rales dificiles, debido a que el cambio de un plano esti-
tico 0 uno en movimiento (o viceversa) resulta brusco
e inesperado por la esencia del movimiento del sujeto,
como ejemplo, un acercamiento estitico de la caritula
de un tablero de instrumentos no puede editarse con un
panning continuo de todo el tablero; para poder inter-
cortarlo dentro del panning, el acercamiento se hubiera
filmado siguiendo el mismo movimiento de cimara.

Debido a que sélo pasaria sobre la caratula y le echa-
ria un vistazo tal acercamiento en panning no tendria
sentido. Resulta aconsejable en este caso filmar con una
vamara estatica ambos planos o panear hasta el punto
donde se insertara el acercamiento. Posteriormente se
filmara pietaje y se reanudari el panning.

Un panning, tilt o dolly de un sujeto estatico prece-
dido o continuado por un p; estitico siempre debe
filmarse con una ciAmara estatica al principio y al final
de la toma. Asi, el corte se hari entre encuadres esta-
ticos dejando el movimiento en la parte intermedia.
Provocara un salto cortando un plano estatico de un
sujeto inmévil a un plano en movimiento que se inicia
de inmediato o pasar de un plano en movimiento conti-
nuo de un sujeto inmévil a un plano estatico.

Un plano en movimiento debe considerarse siempre
en relacién con los planos que le anteceden y los que
prosiguen. Los planos del sujeto en movimiento ofrecen
por lo general pocas dificultades en la edicién debido
a que el actor o el vehiculo en movimiento pueden rea-
lizarse en planos estiticos o en movimiento. Los planos
en movimiento y los estiticos de sujetos inméviles pue-
den provocar problemas en la edicién debido a que la
introduccién abrupta y la interrupcién del movimiento
de la imagen, enmedio de un corte, molestara al es-
pectador.

Sin embargo la combinacién de un plano estatico de
sujetos inmoviles y un plano en movimiento de sujetos
que se desplazan, enlazaran si se adecian. Estas com-
binaciones ocurren en planos cut-away, tales como el
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corte de un plano estitico de la heroina atada a las vias
del tren con un plano en movimiento continuo del héroe
que corre a rescatarla. Esta situacion refuerza la regla
de edicion, que dice que es posible editar en cut-away
cualquier acontecimiento, en cualquier lugar, en cual-
quier tiempo.

TIMING DE LOS PLANOS EN MOVIMIENTO

La longitud en pantalla de un panning, tilt, dolly u
otro plano en movimiento debe considerarse respecto a su
valor de edicion. La longitud en pantalla de un plano
en movimiento esti basada en el tiempo que la camara
se mueva. Mientras que la longitud en pantalla de un
plano estatico esta basada en la accién del sujeto. Un
plano en movimiento debe utilizarse en su totalidad
(o cualquier fragmento continuo) debido a que es difi-
cil (sino imposible) cortar durante el movimiento de la
camara. Por otro lado un plano estatico puede redu-
cirse (trimming) o fragmentarse en varios planos. En
particular esto se a a sujetcs estaticos o en acciones
representadas por actopes en posiciones mas o menos
estaticas. No se aplica a planos en movimiento de accion
tales como vehiculos o actores en movimiento que pue-
dan cortarse en cualquier longitud deseada.

Por ejemplo: un plano general estatico de un traba-
jador que ensambla un torno puede editarse de diversas
maneras. Usarse en su totalidad; fragmentarse en varios
planos, o emplearse como planos de planteamiento o
replanteamiento para abrir o cerrar la secuencia, los
planos medios y acercamientos pueden insertarse en
cualquier punto. Un plano en movimiento, tal como un
dolly que avanza o retroceda o ambos, sera dificil de
editar con otros planos excepto cuando la camara se
mantenga inmévil. El editor puede verse obligado a uti-
lizar una continuidad de pietaje superfluo hasta llegar
a un plano medio o un acercamiento en que la cimara
se haya detenido en su viaje. De este modo la ausencia
de accién que puede acortarse dentro de un plano esti-
tico tendria que permanecer dentro de un plano en
movimiento a fin de preservarlo o evitar interrumpirlo.

Paradéjicamente, los cortes directos son siempre mas
rapidos que los planos en movimiento, debido a que van
al punto de modo inmediato. Un plano en movimiento
tal como un panning large o un dolly a menudo contie-
nen un pietaje initil incluido al permitir que la camara
llegue al punto que se desee describir. La camara debe
registrar accién significativa en su proyecto y no al lle-
gar a su destino.

Muchos camardgrafos y directores creen erroneamen-
te que un plano en movimiento contribuye a dar flujo
a la narracién y acelera la accién en la pantalla. En

muchos casos, el movimiento aumenta el relato en pan-
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talla debido a que requiere mas tiempo para llegar al
punto; a menos que el movimiento de la cimara esté
motivado dramaticamente, es mejor filmar diversos pla-
nos estaticos que intercortan en lugar de un plano largo
en movimiento que se arrastre de un fragmento de ac-
cion significativa al otro. Aun cuando un plano en mo-
vimiento sea satisfactorio desde el punto de vista de la
edicién puede dificultarse su insercién entre planos
estaticos.

Los planos ajustados en el timing en movimiento de
una pista sonora sincronizada o una narracién, por
lo general no presentarin problemas dado que el movi-
miento esta justificado por la longitud de la pista sono-
ra utilizada. Sin embargo los planos silenciosos a me-
nudo tienen un timing pobre debido a que el camaré-
grafo puede panear, hacer un tilt 0 un dolly demasiado
rapido o demasiado lento. Un panning largo de una
maquina puede aparecer logrado en los rushes pero
cuando el editor trate de ajustar el plano dentro de la
pelicula puede descubrir que requiere tinicamente diez
segundos dentro de la narraciéon y se ha excedido en
treinta segundos.

Un dolly largo y lento puede ser inditil debido a que
la longitud en pantalla resulta injustificada en relacin
con la secuencia en su totalidad. Estos planos también
pueden alterar el tempo de una secuencia y no enlazar
con planos estaticos o con otros planos en movimiento
realizados con un timing diferente.

El uso de los planos en movimiento, en particular los
silenciosos de contenide documental filraados sin guidn,
requiere una reflexion considerable. Esto es especial-
mente importante en contenidos estiticos cuando el ca-
marégrafo desee inyectar movimiento al panear, hacer
un dolly o un tilt. El valor del mcvimiento de cimara
en relacién con el relato y los problemas de edicién que
surjan deberdn preverse. El movimiento de cimara sélo
debe emplearse cuando esté justificado, siempre y cuan-
do su longitud en pantalla no limite al editor.

PLANOS CON CAMARA SUELTA

Un plano estitico de un intérprete que se mueve den-
tro del cuadro, como sentarse durante un acercamiento,
debera filmarse con una camara fija y no con una que
se desplace nerviosamente al principio del plano hasta
que el camarografo esta satisfecho con el encuadre. El
editor puede encontrar dificultad para hacer un corte
en matching con dichos planos a una escena previamente
filmada con una camara estatica. El corte sobre accién
puede dar la impresién de un brinco si éste ocurre entre
dos planos fijos, como en el caso de un plano medio y un
acercamiento, si al final del primer plano o al principio
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del siguiente se filma con una camara ligeramente en
movimiento que tiende a corregir el encuadre.

Es mucho mejor estar ligeramente fuera del centro
del cuadro que mover la camara. El ajuste del encuadre
es particularmente molesto en un acercamiento en que ¢!
actor entra a cuadro y se coloca en su posicion. En
algunos casos es tolerable un ligero paneo, pero si la
camara se mueve con un panning y un tilt combinados
para encuadrar al actor correctamente conforme entra,
el editor se vera obligado a descartar la entrada y cortar
al actor en posicion después de que el actor y la camara
se han detenido. Esto eliminara el corte sobre el movi-
miento y requerira utilizar el movimiento completo en
el plano anterior hasta el punto donde se detenga. Des-
pués el actor situado en su posicién final podra inter-
cortar en ambos planos.

Un ensayo adecuado que permita al actor llegar a su
marca puede eliminar las correcciones de encuadre y
permitir al camarografo fijar su camara. Esta es una
falla particular de los camarégrafos de documental, quie-
nes filman con la cabeza del tripie suelta para cubrir
cualquier contingencia. Esta técnica de reportaie no
puede aceptarse en peliculas de ficcion, la operacion
con la camara suelta puede complicar el corte sobre la
accion y dar por resultado una pelicula menos fluida.

PLANOS DE PROTECCION

Los planos de proteccion son escenas adicionales fil-
madas para cubrir cualquier problema de edicién im-
previsto o para reemplazar escenas dudosas que presen-
tan dificultades en la edicion, debido a un timing equi-
vocado o erréneo, longitud excesiva, falta de matching.
panning o dollies largos, etc. Podra haber planos adicio-
nales no senalados en el guion o escenas repetitivas fil-
madas de una manera novedosa. Una escena en particu-
lar puede ofrecer dudas de edicién al filmarse si existe
una dificultad respecto a su corte. Debido a que las
decisiones de edicion son a menudo dificiles de tomar
durante el rodaje y dado que la eleccion debe dejarse
al editor, es aconsejable filmar planos de proteccion si
el director o el camardgrafo sienten que una escena es
demasiado breve o demasiado larga; si la cimara hizo
un dolly o panning muy lento; si llegara a existir una
posible falta de matching en miradas o direccién de via-
je; si existe un error en la posicion del actor, de la uti-
leria o del angulo de camara; si los fondos no coinciden
con aquél previamente establecido; o si el vestuario, el
movimiento, la posicién o la mirada pueden estar equi-
vocados o la escena resultar inaceptable por razones
técnicas.

Ciertas situaciones de produccién requieren automa-
ticamente planos de protecciéon debido a que es dificil
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sino imposible, prever las necesidades futuras del editor
durante el rodaje. Por ejemplo se puede filmar un
panning, tilt o dolly varias veces a diferentes velocida-
des para dar alternativas al editor. Los pannings y tilts
de escenas estaticas pueden realizarse en ambas direccio-
nes para que el editor eiija. Los pannings o dollies lar-
gos pueden protegerse con una serie de plancs estaticos
al principio y al final de la escena, en caso de que ¢l
editor necesite reducir el pietaje y no le sea posible
cortar a la mitad del movimiento de camara. Los an-
gulos inclinados (holandeses) pueden realizerse de iz-
quierda a derecha y viceversa particularmente si se
filman varios, a fin de que el editor los emplee en una
composicion contraria o contrastante. Los acercamien-
tos de reacciéon deberin filmarse para insertarse en es-
cenas largas en particular, si se filma de un mismo an-
gulo. De esta manera el pietaje innecesario nuede
descartarse sin provocar un salto en la continuidad.
resulta recomendable si se filma de un modo improvisado
filmar acercamientos de reaccién para “tedos los usos”
en los que el actor mire en todas las direcciones posibles.
Estcs podran insertarse en cualquier punto donde se
necesiten y resultan muy utiles si se filman para elimi-
nar el fondc o para situar al actor contra otro neutro.

Los problemas de matching relacionados con las mi-
radas de les actores, direccion de viaje, vestuario, etc.
a menudo surgen cuando se filman después de largos
intervalos escenas que empalmen o cuando no se han
hechc suficientes anotaciones durante la sesion de ro-
daje. A pesar de que pueda originar una pérdida de
tiempo y elevar los costos es ymportante filmar las esce-
nas en ambos sentidos cuando el camarégrafo o el direc-
tor tengan la mas leve duda en escenas que machen.
Aun cuando se debe evitar repetir escenas, por no existir
dudas, el costo de la pelicula y el tiempo que representa
refilmar una escena desde el mismo emplazamiento re-
culta mas econémico oue los retakes posteriores. Las
diferencias de cpinicn del personal de produccién res-
pecto a la falsificacion en las posiciones, angulos de
camara, decoradcs o utileria pueden solucionarse al fil-
mar la escena de ambcs modos. Puede ocasionar proble-
mas de matching filmar planos adicionales después de
que el rodaje ha concluido, por lo que es aconsejable
preverlos antes de la filmacién.

Si al memento de filmar surgen dudas sobre la nece-
sidad de contar con planos adicionales, la secuencia
original puede protegerse filmando contra fondos arti-
ficiales, tales como el cielo, arboles, paredes o cortinas
neutras. Este tipo de fondos machan con facilidad de-
bidc a que se vera muy poco o nada detras de un actor
en un acercamiento. Un fondo dificil de machar puede
solucionarse al filmar un acercamiento adicional lo mas
cerrado posible.
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Los planos de proteccién por lo general implican tener
que filmar una escena adicional “por si se ofrece”, en
caso de que la escena original no funcione por alguna
razén. Sin embargo los planos de proteccion pueden
ser escenas adicionales no previstas en el guién. Estas
auxiliaran al editor dandole otras opciones. Ejemplos
de planos de proteccién: planos generales de edificios,
grandes planos generales de fabricas, complejos indus-
triales u otras areas afines; acercamientos de letreros,
placas, sefiales, escenas de intensa actividad que pueden
ser ttiles en la edicién, insertos de ruedas girando, liqui-
dos fluyendo, etc. de hecho todo aquello de naturaleza
particular o neutra que sirva para introducir, establecer
o enlazar secuencias. El camardgrafo debe estar siempre
a la bisqueda de tales planos y tener conciencia de sus
posibilidades en la edicién. Un plano de proteccién
filmado sobre el impulso no sera valicso para resolver
problemas de edicién.

DISOLVENCIAS ,

Las disolvencias fueron originalmente empleadas por
el cine de ficcién para dar transiciones de tiempo y es-
pacio, alterar la condicién mental de un personaje o
para fusionar planos en un montaje. Los abusos han
provocado su uso indiscriminado tanto en la television
como en los documentales de archivo. Los cortes abrup-
tos en el material mal editado, en ocasiones se suavizan
por medio de las disolvencias. Los editores de peliculas
ficcion experimentados han incrementado el ritmo del
relato al eliminar disolvencias en la medida de lo posible.
Algunos editores de documental por otra parte han
aumentado la utilizacién de disolvencias, a tal grado
que se ha convertido en una “muleta cinematografica”.
que cubre los saltos en la continuidad, el pietaje insu-
ficiente, los cambios de dire€cién, escenas faltantes, edi-
cion mediocre y otras limitaciones mas.

Las disolvencias deben usarse para fundir los titulos
de los créditos, para dar transiciones espacio-temporales
o para iniciar un flashback. Ademas pueden emplearse
en un montaje encadenado ¢ en un comercial para tele-
visién fundiendo diversas escenas breves de contenidos
diferentes, a fin de lograr una continuidad visual ade-
cuada. No deben usarse sélo porque sean faciles de
obtener por medio de las pistas A y B al imprimir el
material. Se evitara usar una disolvencia cuando la
secuencia se haya realizado mal y no pueda editarse
correctamente por medio de cortes directos. Debido
a la naturaleza del material, existe una mayor justifica-
cién para el empleo de disolvencias en los documentales
de recopilacién. Si el productor se propusiera exigir al
editor que justifique cada disolvencia empleada, nocas
de éstas se usarian. Las disolvencias s6lo deben utilizarse
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cuando exista una motivacién apropiada. A menudo las
escenas pobremente realizadas hacen que el editor diga:
“si no las puedes resolver, disuélvela”.

PROBLEMAS DE EDICION DE SONIDO

El corte en matching de escenas ccn sonido sincré-
nico o directo es mucho mas dificil que la edicion de
escenas silenciosas. La accién sélo requiere que empal-
men en las escenas silenciosas. Si la accién descrita
en la pelicula editada transmite el significado del evento
original, éste resultado podra ser satisfactorio en térmi-
nos generales. Los planos pueden alternarse, las secuen-
cias condensarse o expanderse, la acciéon fragmentarse
e insertarse las reacciones.

La edicién de la pelicula silenciosa solo esta limitada
por la experiencia y el ingenio del editor. La version
editada del evento filmado sera aceptable; si aparenta
describir la accién original. No es necesario que repro-
duzca con fidelidad el suceso criginal como ocurrio en
tiempo y/o espacio. Es decir, en la medida que la peli-
cula en pantalla aparezca de modo correcto, el puablico
la aceptara y creera en ella.

Las peliculas narradas ofrecen considerable libertad
en su edicién, ya que son basicamente peliculas silen-
ciosas complementadas con vez fuera de cuadro (voz en
off) musica y efectos. Sin embargo las peliculas con voz
en sincronia, en las que el dialogo narra la historia,
deben editarse con la pista de sonido. Debido a que el
registro del audio esta “anclado” a la imagen, el editor
se encuentra limitado para decidir solo el aspecto visual.
El no tomar esto en cuenta puede alterar ¢ arruinar per
completo el significado del dialogo.

La edicién del sonido sincrénico cblica al editor a
tomar en cuenta todo aquello que esté disponible para
el fragmento particular de la pista sonora de que se
trate. La unica alternativa sera usar o descartar el pla-
no. Sin duda, es posible manipular con la pista sonorn
al trasponer palabras y usar otros trucos de edicion
que no corresponden al campo del camarégrafo.

La edicién en matching de escenas dialogadas requie-
re que el movimiento o accion del actcr durante los
cortes empalmen con precision. El editor puede selec-
cionar cualquier puntc como un plano silencioso, donde
un giro de cabeza o la sefial de una mano mache con el
final del plano antericr. Las escenas dialozadas no ofre-
cen esta alternativa al editor quien debe cortar tomando
en cuenta la pista sonora y aceptar la accion como esti
representada. La continuidad visual y auditiva dche
mantenerse de modo estricto durante el rodaje, a fin
de que tanto el didlogo ccmo la accién machen en los
intercortes. Cuando la camara se desplace a otro angulo
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se lograra la continuidad si las posiciones y miradas de
los actores se repiten.

Las escenas dialogadas casi siempre se filman a partir
de un guion a fin de que pueda mantenerse facil-
mente la continuidad. Sin embargo debido a que el
énfasis esta generalmente en lo que el actor dice, mas
que en lo que hace, el camarégrafo y/o el director deben
poner cuidado en machar los movimientos, posiciones
y miradas del actor. Las escenas dialogadas deberan
ensayarse con sumo cuidado para dar énfasis a lo que el
actor hace y en donde se detiene 0 mueve conforme da
sus parlamentos. Esto es particularmente importante
cuando se emplea la técnica de la escena maestra, ya
que los actores deben repetir sus acciones y diilogo en

HHHRHY

El didlogo y las reacciones de cada actor
deben filmarse en su totalidad cuando se rea-
licen acercamientos en campo y contracampo.
Cada actor debe decir sus lineas, escuchar y
reaccionar ante el otro.
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planos mas cercanos. En el caso de que tanto la accién
como el didlogo no machen el editor tendra problemas
para editar las secuencias. Estas faltas de matching en
la accién pueden obligar al editor a intercortar a planos
de reaccién del actor que escucha o a recurrir a acer-
camientos de reaccion en cut-away de otros actores con
el objeto de cubrir los saltos en la continuidad; cuando
se emplea la técnica de la toma triple y la secuencia
se filma plano por plano, la accién y el dialogo deberan
hacerse en overlapping para obtener un empalme pre-

CI150.
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FLUJO DEL SONIDO

La edicion del sonido y la imagen no debe realizarse
de forma paralela ya que los elementos visuales y audi-
tivos no empiezan y terminan juntos en cada plano
individual. El sonido debe fluir entre las escenas para
ser mas efectivo. Fl editor generalmente prefiere conti-
nuar la pista sonora del actor que habla sobre los planos
de reaccién del actor o los actores que escuchan. Esto
da por resultado un tratamiento de rebote en el que los
actores que hablan y escuchan entre si. Por este medio
se evita la edicién abrupta que daria como resultado si
la imagen del actor y su discurso se iniciaran y se
detuvieran simultineamente. La cimara rara vez per-
manece sobre el que habla mientras da su parlamento,
a menos que lo que €l exprese sea mis importante que
la reaccién de los que escuchan.

El editor contari con los parlamentos de los actores
asi como con planos de reaccifn de todos los personajes
involucrados, a fin de que pueda editar la secuencia
de modo adecuado.

Estos planos de reaccion silenciosos facilitan conside-
rablemente el trabajo de edicion, ya que si alguna parte
del didlogo se elimina o si se desea insertar lineas adicio-
nales wild (sonido no sincrénico) contribuyen a crear
este artificio. Esta modificacién en el didlogo no pro-
vocara un salto o brinco en la continuidad, debido a
que el publico observa la reaccién de los actores que
escuchan y no al actor que habla. De este modo el parla-
mento de un actor puede reducirse o alargarse, sin im-
portar el punto donde se requiera el cambio del diilogo.
El editor utiliza las ultimas lineas del discurso sobre el
plano de reaccion del que se escucha. Después el editor
retira el dialogo original o inserta lineas wild. Una vez
hecho el cambio, el editor regresa al sonido original.

Los acercamientos sobre el hombro en que dos actores
hablan entre si deben filmarse por completo sobre cada
actor. Este método proporciona planos de reaccién de
ambos actores conforme escuchan sus parlamentos res-
pectivos. Cada actor en cuadro da sus lineas, escucha
y reacciona hacia su interlocutor, quien da la espalda a
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camara en los acercamientos sobre el hombro, o se en-
cuentra fuera de cuadro en los acercamientos de punto
de vista. A pesar de que esta técnica aparente desperdi-
ciar material, proporciona planos de reaccion en match-
ing para pensamientos expresados dando por resultado
un mejor juego escénico entre los actores; ya que el dia-
logo se escucha sobre la reaccién del actor, el material
ahorrado al filmar unos cuantos planos de reaccion silen-
ciosos para insertarse donde hagan falta, puede disminuir
la calidad de la representacion de los actores. Ademas
el editor se vera restringido para machar las reacciones
exactas a un didlogo en particular.

La cimara nunca debe detenerse a la mitad de un
dialogo importante. A pesar de que el editor pueda no
tener interés en un punto de la narracién, requerira
continuar la pista sonora sobre el plano de reaccién u
otros planos. Cuando se trate de un discurso largo
y el guién senala que la imagen no es necesaria, la
camara puede detenerse pero el resto del discurso debera
grabarse. Todos los cortes en cimara se determinaran
previamente por & contenido de la pista sonora y debe-
rin anotarse en el guién.

Los saltos en continuidad deben evitarse siempre que
se presenten fragmentos de un discurso largo, como en el
caso de un reportaje de un personaje importante diri-
giéndose a una multitud, cortando a planos de reaccién
del piiblico que escucha. La pelicula en pantalla pre-
sentara los puntos mas relevantes del discurso sin que
el espectador perciba que se han eliminado largos frag-
mentos. La tinica forma en que la cimara puede per-
manecer sobre el conductor seria usande disolvencias
cada vez que se realice un corte para suavizar los cam-
bios en la apariencia o posicién del conductor.

NECESIDADES DE EDICION

Todo el pietaje que se proporciona a un editor debe
reunir tres requisitos:

TECNICA
ESTETICA

NARRATIVA
REQUISITOS TECNICOS

Los elementos técnicos de una pelicula, tales como
fotografia, iluminacién, color, exposicién, sonido, etc.,
deberin mantener una uniformidad en la calidad de la
produccién. No deben existir diferencias notables en lo
visual o auditivo cuando la pelicula se ensamble y se
haga una copia compuesta adecuadamente balanceada
y con ritmo.
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Un salto en la continuidad distraera al piblico a
menos que se haya insertado deliberadamente para dar
un efecto especial. Un sonido registrado pobremente,
un cambio evidente en la iluminacién, una falta de ba-
lance en el colcr, o cualquier otra discrepancia técnica
son errores inaceptables. Una excelente factura arte-
sanal se da por hecho en las peliculas de ficcién predu-
cidas profesionalmente. Si un realizador serio de relicu-
las de no ficcion espera atraer la atencién del publico,
debera intentar alcanzar esta calidad profesional.

ELEMENTOS ESTETICOS

La pelicula editada debe avanzar con una serie de
imagenes en movimiento que proporcionen placer al ver-
las y sean faciles de comprender, a menos que el reali-
zador desee estimular o provocar al piblico para propé-
sitos del relato; o quiera crear una reaccién violenta
o desagradable. La composicién escénica, los movimien-
tos de camara y del actor, los efectos de la iluminacién,
la seleccion de colores y otros aspectos pictéricos de
los deccrados, fondos, vestuario y utileria deberan inte-
grarse en su totalidad sobre la base de su resultado
acumulativo cuando las escenas sean finalmente edita-
das. Ll buen camarégrafo intenta producir las imagenes
en movimiento mas bellas posibles. Sin embargo a me-
nudo es mejor, sobre todo en documentales, presentar
una pelicula realista més que una plasticamente bella.

Esto no implica que la belleza y el realismo no puedan
combinarse o que las peliculas de no-ficcién deban rea-
lizarse de forma mecénica, aburrida y con poca imagi-
nacién. Esto quiere decir que los asuntos de caricter
documental deberan reproducirse mas que disfrazarse
para propositos plasticos. Las peliculas documentales
deberan ser tan bellas como sea posible, dentro de los
confines del realismo. Los elementos iconograficos de-
beran manejarse en una forma adecuada estéticamente,
sin robarle la escena al tema. La meta principal de un
documental es analizar un tema y no vender la foto-
grafia.

FACTORES NARRATIVOS

Los planos técnicamente perfectos, compuestos de ma-
nera excelente tienen poco o ningin significado si la
pelicula se presenta de forma ilégica o incoherente.
No se debe confundir ni forzar al piblico a seguir asun-
tos, a menos que las desviaciones de la trama contribu-
van a la narracion.

Los problemas de la narracién no son la preocupa-
cién principal del camarégrafo que filma a partir de un
guion detallado sino, del camarégarfo-director de no-
ficcion que filma a partir de un esquema o de unas
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breves notas, éste debe asegurarse que su pietaje pueda

ser editado adecuadamente. Para lograrlo se requiere
una comprension profunda de lcs valores del relato, las
reacciones del auditorio y las necesidades de edicion,
aun el documental mas sencillo debe atraer el interés
del publico y mantener su atencién conforme la pelicula
avanza. Una vez que se ha introducido y desarrollado
la trama o el tema, la narracién debe crecer en interés
conforme progresa. Cada plano debe decir algo. Todas
las escenas se enlazaran para que su efecto combinado
y no su contenido individual produzca las reacciones
esperadas del piblico. -Los editores de cine tienen un
dicho “hazlos reir o hazlos llorar pero despierta su in-
terés”,

La meta mas importante es lograr que el espectador
se preocupe por las personas y las acciones representadas.
Esto significa lograr la identificacién con los intérpretes
y preocuparse por lo que sucede. También incluye el
material no ficcién, ya que debe despertarse interés
por el tema, mensaje o problema descrito.

Un editor siempre busca subrayar las acciones del
personaje y destacar los objetos en los que el espectador
esta mas interesado. El camarégrafo debe mantener
presente esta necesidad durante el rodaje, a fin de que
filme los fragmentos mas significativos de la accién en
su totalidad. Para lograr una pelicula interesante, el
camardégrafo debe crear un mundo verosimil en la pan-
talla. Esto se logra empleando la cimara de cine como
una herramienta del relato y no sélo como un instru-
mento de registro.

LOS CAMAROGRAFOS PUEDEN APRENDER DE
LOS EDITORES DE CINE

Un camarégrafo puede aumentar sus conocimientos
en la sala de edicion, ya sea a través de la observacién
o escuchando comentarios de un editor experimentado
quien puede proporcionarle una critica constructiva del
material filmado. Este procedimiento puede ser itil
cuando se filma de modo improvisado. Este método
requiere filmar planos individuales que intercorten e
incrementen el interés a medida que progresa el evento.
El camarégrafo debe aprender a desglosar un aconteci-
miento en planos individuales, diciendo qué tipo de pla-
no se requiere para cada fragmento particular. A con-
tinuacién debe considerar qué angulo de cimara y qué
movimiento de la misma, si lo hubiera debe emplearse
para describir correctamente el segmento de la accién
particular.

Después decidira en qué sitio insertara acercamientos
en cut-in y cut-away significativos. Estos pueden em-
plearse para acercar y comprometer al auditorio con las
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acciones descritas, para distraer al espectador si se re-
quiere cubrir un salto en la continuidad o reducir y
prolongar escenas. También debe anticiparse en caso
necesario a proporcionar planos de reaccién para propé-
sitos del relato o de la edicién. El camarégrafo deberi
comprender por qué es importante contar con planos
de reaccién y por qué es necesario filmar planos de pro-
teccion que seran dutiles al editor. Debe ademas apren-
der a filmar las escenas a fin de que proporcione al
editor el mayor nimero de alternativas, esto se lograra
haciendo que las acciones se repitan de plano en plano,
filmando entradas y salidas correctas. Buscando pausas
en los planos en movimiento a fin de permitir el corte
en escenas estaticas y otros trucos adquiridos al tener
mas experiencia en términos de edicion.

CONCLUSION

Una pelicula se concibe en la cimara y se monta en
el cuarto de edicién, entre mejor sea la concepcién mejor
serd la pelicula terminada. Una pelicula realizada a
partir de un guién sélido, planeada con precision y des-
glosada cuidadosamente con un disefio de edicién previo
en la mente, por lo general, se encontrara con menores
problemas de edicién. Por otra parte una pelicula fil-
mada de modo improvisado requiere un manejo correcto
y debe fotografiarse como sigue: Con un plan de rodaje
definido, con técnicas que permitan al editor una amplia
variedad de eleccién para montar el pietaje. Aun cuando
se filme a partir de un gui§n o de un plan de rodaje
es aconsejable proporcionar al editor distintas alterna-
tivas.

Los directcres y camarégrafos experimentados pro-
porcionan a sus editores mas pietaje del necesario a fin
de permitir una mayor variedad de planos. Las limita-
ciones de tiempo y presupuesto en las peliculas de ficcién
deciden por lo comiin el niimero de emplazamientos de
camara, planos y pietaje de proteccién adicional. Sin
embargo no hay hazén para filmar escenas que no enla-
cen por falta de previsién. La reflexién sobre las nece-
sidades de edicién antes y durante el rodaje evitara
muchos problemas. Recuérdese que el editor sélo puede
mentar la pelicula a partir del pictaje proporcionado.

Si se quiere escenas no filmadas o encuentra imposi-
ble unir escenas que no fueran machadas légicamente,
el director o el camarégrafo fracasarin en su cometido.
Los editores con experiencia pueden hacer maravillas
para salvar pietaje mal filmado, pero no pueden hacer
milagros.

El editor no puede cambiar la direccién en la pantalla
o las miradas de lcs intérpretes, ni cambiar los valores
tonales o los colores del vestuario o decorado ni alterar
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la composicion ni modificar la iluminacién, ni corregir
los dngulos de camara, ni acelerar o disminuir el movi-
miento de cimara y/o actores; tampoco puede insertar
acercamientos que no existen, dar accién en escenas
estaticas, cubrir saltos si no cuenta con planos de reac-
cion o proteccion, reducir pietaje a la mitad de un plano
si no tiene acercamientos en cut-in o0 en cut-away, en-
lazar planos consecutivos si los actores estan fuera de su
posicion o miran hacia un punto equivocado; corregir
errores visuales o auditivos que rebasan el campo del
laboratorio o del doblaje; o empalmar una pelicula a
partir de planos filmados de modo incoherente.

EDICION

Sélo el camarografo ya sea que trabaje solo o con la
asistencia del director o del encargado de la continuidad
cuando filme a partir de un guién, puede ver que se
cumplan estecs requisitos durante el rodaje.

De este modo el editor cuenta con pietaje en match-
ing, suficiente material de proteccién y planos correctos
que le permitan cualquier posibilidad de eleccién. Un
camarografo calificado no debe intentar “editar en la
camara” impidiendo al editor realizar su trabajo. A
pesar de que el camarédgrafo puede influir de modo
decisivo en la presentacién de la pelicula, la prerrogativa
de las decisiones de edicion debe reservarse al editor.
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( N
INTRODUCCION

El acercamiento es un recurso unico del cine, sélo las
peliculas permiten la descripcién en gran escala de un
fragmento de la accién. Un rostro, un objeto pequeiio
puede elegirse de la totalidad de una escena y mostrarse
inundando la pantalla en un acercamiento.

Por lo comiin una representacién teatral, épera o
ballet se observan desde un punto fijo, los acercamientos
hacen posible la descripcion de fragmentos detallados
de estos.

El acercamiento puede trasladar al espectador dentro
de la escena, eliminar lo superfluo en ese momento y
aislar cualquier incidente significativo en que se deba ha-
cer énfasis. Un acercamiento elegido en forma adecua-
da, filmado correctamente y editado con eficacia puede
aumentar el impacto dramatico y dar claridad visual
al evento; cuando no se usa de modo apropiado el acer-
camiento puede confundir al piblico y distraer su aten-
cién, neutralizando asi su eficacia cinematografica.

El acercamiento es uno de los recursos mas poderosos
de que dispone el realizador. Debe reservarse para se-
fialar puntos relevantes en la historia, a fin de que al-
cance su pretendido impacto visual sobre el publico.

Los acercamientos deben considerarse desde el punto
de vista artistico y de la edicién. Un director de foto-
grafia de ficcion se preocupa basicamente por los as-
pectos visuales de un acercamiento. Por lo general su
eleccion depende del escritor o director para propdsitos
del relato.

El camarégrafo-director de no ficcién que se ve preci-
sado a tomar decisiones de edicién durante el rodaje,
debe comprender con profundidad el uso de los acerca-
mientos. La eleccién de un acercamiento al filmar de
modo improvisado debe estar influida por razones de edi-
cién y no por motivos visuales; por ejemplo, los acerca-
mientos de reaccion en cut-away pueden filmarse
previendo problemas de edicién que pueden surgir mas
tarde. La utilizacién de un acercamiento para distraer
al publico a fin de cubrir un salto es tan importante
desde el punto de vista de la edicién como si es em-
pleado para dar énfasis dramético yisual.

TAMANO DEL ACERCAMIENTO

Los acercamiestos pueden describirse en el guién de
acuerdo al tamafno de la imagen o anotarse como close-
up o C.U. y dejar la decision sobre el tamaiio al director
o camardgrafo. La interpretacién del irea contenida
en un acercamiento varia enormemente, pero casi siem-
pre es considerada en relacion con el sujeto de que se
trate. Por ello los acercamientos de personas, animales
u objetos requeriran tratamientos diferentes.

Especificaciones de acercamientos para personas:

Acercamientos medios (Medium Close-up) a partir
de la mitad del tronco hasta arriba de la cabeza.

Acercamiento de hombros y cabeza (Head and
Shoulder Close-up) a partir de los hombros hasta la
cabeza.

121



ACERCAMIENTOS

La cdmara puede reproducir una accion pe-
queiia a gran escala. Los dedos servirdn de
referencia para establecer el tamaiio de los
objetos. j

Acercamientos de la cabeza (Head Close-up) tinica-
mente la cabeza y cuello.

Gran acercamiento (Chocker Close-up) incluye la
barbilla y termina a la mitad de la frente.

Un acercamiento de una persona, a menos que se
especifique de otro modo, debe considerarse como un
acercamiento de hombros y cabeza. :

GRANDES ACERCAMIENTOS

Las areas u objetos diminutos o los fragmentos pe-
queiios de objetos o ireas grandes pueden filmarse en
grandes acercamientos a fin de que aparezcan magnifi-
cados en la pantalla, asi mismo se puede filmar insectos,
las partes pequeiias de una miquina, la caritula de un
instrumento o una accién imperceptible tal como la apli-
cacién de una gota de soldadura a una parte electrs-
nica. Las partes de la cabeza como oido, nariz, labios
u ojos pueden reproducirse siempre que su insercién
garantice un significado altamente dramatico.

ACERCAMIENTOS SOBRE EL HOMBRO

Un plano cinematografico tipico que no tiene equiva-
lente en la fotografia fija, es el acercamiento de una
persona vista sobre el hombro de otra persona en primer
término. Estos acercamientos permiten una transicién
efectiva de planos objetivamente filmados a acercamien-
tos de punto de vista. De este modo la cimara se des-
plaza alrededor de un dngulo objetivo a otro intermedio
que introduce el siguiente acercamiento de punto de
vista. El acercamiento sobre el hombro puede eliminarse

si los intérpretes aparecen sélo en acercamientos obje-

122

LAS 5 C'S DE LA CINEMATOGRAFIA

tivos. Sin embargo el corte a un acercamiento de punto
de vista sera mucho mas suave si esta precedido por un
acercamiento sobre el hombro.

Este tipo de acercamientos deben filmarse de igual
forma cuando se trata de dos actores, a fin de que apa-
rezcan del mismo tamaiio en pantalla. Aunque no es
absolutamente necesario que la distancia de la camara,
el angulo y el tamaiio de la imagen machen con preci-
sion deben ser equivalentes entre si. En ocasiones es
dificil de obtener un matching exacto, especialmente
entre un hombre y una mujer debido a las diferencias
del contorno de los cuerpos. El peinado alto de una
actriz influye en el tamafio de la imagen y el encuadre.
Es importante que los acercamientos sobre el hombro
en campo y contracampo aparezcan iguales para el
espectador.

El actor que se encuentra en primer término sobre
cuyo hombro se filma al otro actor, debera angularse
y encuadrarse de tal modo que su espalda y un costado
se¢ describan desde un angulo de tres cuartos. La linea
‘de su mejilla pero no su nariz deben aparecer para que
sus rasgos fisonémicos no sean identificables. Si los
rasgos del actor mis cercano son visibles la escena se
convierte en un plano dobie (two-shot).

Si los actores se miran entre si, el actor mas lejano
aparecera en un acercamiento angulado en tres cuartos.
El actor en primer término puede filmarse de dos ma-
neras; incluir su cabeza y una porcién del hombro, o
cortar ligeramente la parte de su cabeza que esté mas
lejos de la cimara. Se recomienda el primer método
ya que permite encuadrar ?cjor.

El segundo método puede utilizarse cuando los acto-
res estan reunidos estrechamente, si se desea hacer un
gran acercamiento o un plano mas compacto como cuan-
do se filma para la television.

Los acercamientos sobre el hombro se especifican
sobre el hombro o se eligen durante el rodaje al seiialar
el emplazamiento de la cimara en relacién con los per-
sonajes, por ejemplo: el plano debe hacerse sobre el
hombro de Enrique mirando a Elena. El acercamiento
contrario seri sobre el hombro de Elena viendo a

Enrique.
TIPOS DE ACERCAMIENTOS
CUT-IN
CUT-AWAY

ACERCAMIENTOS EN CUT-IN

Un acercamiento en cut-in es un fragmento amplifi-
cado de una escena previa mis grande. Este acerca-
miento prolonga la accién principal al llenar la pantalla
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con un punto de vista mas cercano de un actor signi-
ficativo, objeto importante o accién relevante.

Los acercamientos en cut-in pueden filmarse desde
cuatro angulos de camara:

OBJETIVO.—Es aquel en que la cimara filma desde
el punto de vista de un observador oculto; este acerca-
miento permite al espectador aproximarse al personaje,
objeto o accion sin comprometerlo personalmente.

SUBJETIVO.—En éste la persona que se filma mira
directamente a la lente. Pocas veces se utiliza en pe-
liculas de ficcion, y sirve para que un actor, narrador
o conductor expliquen, describan o comenten algin
pasaje del relato conforme éste avanza, Se utiliza con
frecuencia en comedias para que los actores puedan
hacer un aparte con el espectador. También se usa a
menudo en peliculas para television. Los acercamientos
subjetivos se emplean asi mismo en peliculas de no-

Acercamiento medio,

Acercamiento de cabeza y hombro.

ACERCAMIENTOS

g
Gran acercamiento.

ficcién a fin de que el entrevistado pueda hablar direc-
tamente al publico.

SOBRE EL HOMBRO.—La cimara filma sobre el
hombro del actor contrario, estos acercamientos se fil-
man gencralmente en campo y contracampo cuando
dos actores se confrontan para intercambiar diilogo.

PUNTO DE VISTA.—Se filman desde el punto de
vista de un actor en la escena, la cdmara se coloca a un
costado del actor lo més cerca posible del eje de accién
a fin de que el piblico observe al otro actor desde su
punto de vista. Cuando dos intérpretes se filman en
acercamientos p.o.v. contrarios se recomienda situar al
que esta fuera de cuadro a un lado de la cimara para
que el actor que esti en cuadro mire correctamente.
La mirada debe dirigirse siempre a un lado de la lente
sin importar la angulacién o la altura de la cimara.
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El acercamiento sobre el hombro no existe
en la fotografia; es un recurso exclusivamente
cinematogrdfico. Los acercamientos sobre el
hombro se filman en parejas. Ambos acerca-
mientos deben ser iguales en tamaiio y angu-
lacién. Aunque no es imperativo que la dis-
tancia de la cdmara, el dngulo y el tamaiio
de la imagen sean exactos deben aproximarse
entre si. Un acercamiento sobre del hombro
sirve como transicion para un acercamiento
de punto de vista.

Cuando la altura del actor varia, como cuando uno
esta sentado y el otro de pie, la mirada se falseard a un
lado justo arriba de la lente para el actor que mira hacia
arriba o viceversa.

Los actores que aparecen en acercamientos sobre el
hombro y de punto de vista deben identificarse primero
en un plano doble para evitar que el espectador se con-
funda cuando la camara se desplace para filmar los
acercamientos.
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Ambos tipos de acercamientos pueden editarse en
cualquier forma aunque resulta recomendable editar
pares opuestos de acercamientos similares. El acerca-
miento de p.o.v. es el que compromete mas emocional-
mente al espectader ya que tiene la impresion de susti-
tuir al personaje que esta fuera de cuadro.

COMO EMPLEAR LOS ACERCAMIENTOS
EN CUT-IN

Para incrementar los climax dramaticos, como un dia-
logo importante o la accién y reaccion de un personaje.
Cuando se requiera aumentar la atencién del publico o
enfatizar dramaticamente, el sujeto debe acercarse al
espectador.

Para aislar algin punto significativo y eliminar lo su-
perfluo. De este modo la atencién del auditorio puede
concentrarse en una accion importante, un objeto en
particular o un gesto significativo. El acercamiento
permite presentar sélo lo que debe verse en ese momen-
to eliminando el resto.

Amplificar una accién imperceptible. Un acercamien-
to permite aclarar visualmente lo que sucede cuando la
accién es demasiado pequefia para ser percibida por
el espectador en un plano medio o en un plano general.
Debe satisfacerse la curiosidad del piiblico aproximan-
dolo ya que de otra manera perdera interés.

Para dar un paso de tiempo, el intervalo requerido
en las acciones prolongadas puede reducirse, insertando
un acercamiento en cut-in, este plano permite eliminar
la accién respectiva o tediosay Por ejemplo: una persona
puede empezar un trabajo mecanografico; un acerca-
miento de reacciéon del actor y/o un plano cerrado de
sus dedos oprimiendo las teclas puede continuar con
un plano de la carta terminada conforme se extrae de
la maquina de escribir. El piiblico aceptara la secuen-
cia como si estuviera completa debido a que recibié
la impresién del evento en su totalidad.

Para distraer al auditorio, un acercamiento en cut-in
puede cubrir un salto ocasionado por falta de matching
o de un fragmento de la accién. Un plano general y
un plano medio pueden no intercortar debido a las dife-
rencias en las posiciones, miradas o movimientos de los
actores. Un acercamiento insertado entre estos dos pla-
nos permitird que el salto pase desapercibido, ya que
cualquier cambio pudo ocurrir mientras el acercamien-
to estaba en pantalla. :

Para sustituir una accion oculta que no puede filmar-
se por razomes fisicas, como una operacién inaccesible
o escondida dentro de una miquina, un horno de fundi-
cién o una computadora electrénica. La misma técnica
del acercamiento puede emplearse en cualquier sujeto
que no pueda filmarse debido a que no existe una ima-
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gen que pueda registrar la camara. Estos pueden ser
la accién de circuitos electrénicos u otras acciones de-
masiado peligrosas que impidan la cercania de la ca-
mara.

ACERCAMIENTOS EN CUT-IN PARA
PLANTEAMIENTO

Un acercamiento en cut-in debe siempre establecerse
en un plano general previo de modo que el espectador
esté consciente de su ubicacion con respecto a la escena

completa. Un acercamiento eri cut-in de un actor, ob--

El actor descrito en un plano sobre el hom-
bro, deberd angularse de tal modo que su
espalda y un lado de su rostro se observen
en un dngulo tres cuartos posterior.

La cdmara ha sido angulada en forma inco-

- rrecta en este acercamiento sobre del hombro.
Obsérvese que la punta de la nariz sobresa’e
a la linea de la mejilla. Si los rasgos del actor
mds cercano son visibles el plano se convierte
en un two-shot.

' ACERCAMIENTOS

jeto o accién que no ha sido observado con claridad
en el plano general o el plano medio anterior creara
confusién en el publico.

Una de las razones para emplear un plano general
es establecer 1a posicién relativa de los actores y objetos
en el decorado. Debido a que un acercamiento en cut-in
es un fragmento de la accién principal es importante
que el sujeto y la accién contenidos sean identificados
de inmediato. El publico debe orientarse antes de que
la camara se desplace al acercamiento y volver a reo-
rientarlo con un plano abierto, en caso de que exista
demasiado movimiento de los actores mientras la cama-
ra sigue la accién en planos cerrados, el movimiento de
un actor y/o de la cimara en un plano cercano provo-
cara que el espectador pierda el sentido del espacio don-

- de ocurre la accion. ;

Cuando los actores se relacionan estrecha-
mente, o cuando se desea realizar un acerca-
miento mds compacto sobre del hombro, una
parte de la cabeza del actor cercano debera
cortarse.
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Siempre que el publico haga una pausa para buscar
al actor en ¢l decorado la continuidad narrativa se inte-
rrumpe. El acercamiento puede concluir antes de que
el espectador pueda percibir su significado.

Es particularmente importante orientar y reorientar
especialmente al auditorio si la accidn se desarrolla en
acercamientos. Por ejemplo, un plano gencral ¢ medio
de un mecanico que trabaja sobre el motor de una
aeronave, no ofrecera dudas al espectador sobre el sitio
en que se encuentran las partes que se muestren en un
acercamiento posterior.

El espectador puede perderse si la camara permanece
cerca v sigue al mecanico conforme se desplaza por

Este acercamiento en cut-in filmado de mo-
do objetivo es un segmento amplificado de
un plano anterior. Los acercamientos en cut-
in deben machar las posiciones y miradas de
los actores ya que contintian la accién a tra-
vés de un corte directo. La cdmara se acerca
a un dngulo lateral y no directamente para
filmar el acercamiento.

LAS 5 C'S DE LA CINEMATOGRAFIA

diversas areas. Una masa informe de cables, tubos y
partes de una maquina puede parecer una jungla impe-
netrable que impedira identificar el area de accién
especifica. En casos como estos se recomienda alejarse
ocasionalmente y replantear la accién de cerca en rela-
cwn con el objeto en su totalidad.

Cuando se sigue a un actor alrededor de una habita-
cién con el objeto en su totalidad.
desorientacion. El publico no sabra dénde se encuentra
ubicado si se le oculta el decorado o si el actor no cruza
cerca de otros actores. Posteriormente un plano general
puede plantear de modo sibito al actor en otra parte
de la habitacion, esto desconcertara al publico.

Son muy raras las ocasiones en que un acercamiento
en cut-in no ha sido establecido en un plano previo.
Algunas veces un acercamiento se emplea como intro-
duccion a la secuencia. Debido a que es la primera
escena, obviamente no puede ser planteado. Sin em-
bargo debe intercortar con el plano que sigue o reve-
larse como un segmento de la accién total cuando la
camara se aleje para continuar describiendo la misma.
En la medida en que el acercamiento en cut-in no en-
lace adecuadamente con la accién principal debe tra-
tarse como una parte del plano abierto.

Cuando el relato exige crear suspenso o confusion no
es necesario utilizar acercamientos en cut-in de plan-
teamiento. El villano puede aparecer en un cuarto os-
curo al perseguir al hérce, un acercamiento en cut-in
que lo describe se emplea para emocionar al espectador
y aumentar el suspenso, ya que su cercania con el héroe
no ha sido revelada. Un actgr puede ocultarse detras de
una pila de cajas vacias atras de un almacén pero su
localizacién exacta no se evidenciara en el acercamiento.
Para crear confusién en el espectador la camara puede
seguir al actor en acercamiento.

ACERCAMIENTOS EN CUT-AWAY

Un acercamiento en cut-away se relaciona con la
escena previa pero no es parte de ella. Describe accién
secundaria que sucede en forma paralela. A pesar de
que estos acercamientos estén separados de la accion
principal, por una distancia de metros o miles de kilo-
metros, siempre deben estar conectados con la narracion,
ya sea de modo directo o indirecto.

Los acercamientos en cut-away pueden filmarse des-
de los siguientes angulos de camara:

OBJETIVO.—Es aquel cn que el espectador observa
a través del acercamiento desde un punto de vista im-
personal.

SUBJETIVO.—La persona filmada mira directamen-
te a la lente de la camara. Rara vez se emplea para
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peliculas de ficcion, pero es un recurso usual en las cin-
tas de no-ficcién ya que atrae una mayor atencion del
publico. La narracién puede intercortar de un campo
de pruebas a un ingeniero que explique la operacién
con diagramas de este modo el auditorio se involucra
de modo directo y tiene ia sensacién de que el ingeniero
se dirige a él en lo personal.

PUNTO DE VISTA.—Como su nombre lo indica se

filma desde el punto de vista de un actor en la escena..

De este modo otro de lcs intérpretes, algiin objeto o una
accién pequefia recibirin mayor atencién del especta-
dor ya que se describiran desde el punto de vista de un
actor y no objetivamente. Este método logra mayor
identificaciéh del auditorio con el actor e intensifica
su concentracién en el relato.

LSO DE LOS ACERCAMIENTOS
EN CUT-AWAY

Estos planos pueden utilizarse de la siguiente manera:

Para dar las reacciones de los actores fuera de cuadro.
l.a reaccién de un actor que se encuentra fuera de la
pantalla puede ser mas significativa que aquélla del
actor en cuadro. A menudo el piblico se interesa mas
en las reacciones de los actores que en la propia accién.

Para indicar al espectador como debe reaccionar:
Un plano de reaccién de un actor que proyecte miedo,
asombro, terror, piedad o cualquier otra emocién des-
pertara sentimientos semejantes en el espectador. Esta
es una técnica simple para provocar el estado de 4nimo
adecuado en el publico.

s

E‘.%

U'n acercamiento de punto de vista se filma
colocando la camara a un lado del actor
contrario.

ACERCAMIENTOS

Para comentar el evento principal: Al mostrar la ac-
cién correspondiente. Se puede hacer un comentario
visual relacicnado o no a través de un acercamiento
cut-away insertado para realizar una metafora. Pueden
mostrarse planos simbélicos de animales que ejemplifi-
quen la conducta humana. Pueden emplearse planos
“‘del hombre de la calle” para comentar sobre la accién,
didlogo o narracién del suceso principal. La reaccién
del piblico al veredicto de un juicic, el resultado de las
elecciones o un comentario hecho por el narrador, puede
cubrirse con unos cuantos acercamientos breves en cut-
away de diversas personas expresando su aprobacién
o rechazo hacia el suceso. ’

Para iniciar una secuencia: La accién principal puede
iniciarse con un acercamiento en cut-away; el sonido
de una sirena puede dar origen a una escena que mues-
tre a los pilotos corriendo hacia sus aviones; el silbato
de un barco puede apresurar el abordaje de los pasa-
jeros. Un banderazo iniciar una carrera de autos. El
impacto tinico de tales planos abrira las secuencias con
eficacia.

Para sustituir escenas demasiado dificiles o costosas:
Las escenas de batalla, accidentes o desastres no nece-
sitan mostrarse en su totalidad cuando resulten dema-
siadc violentas para el espectador promedio. Un plano
de reaccién de un observador comunicara lo que ocurre.

Esta también.puede ser una solucién practica para
problemas de presupuesto cuando se requiere filmar ac-
cidentes automovilisticos, desastres aéreos, etc., dema-
siado costosos en su realizacién. Por ejemplo, la filma-
cién de un choque o alcance automovilistico puede ha-
cerse mostrando los autos que se aproximan entre si.
A continuacién se realizaran planos breves de los con-
ductores, planos de punto de vista de los autos que
avanzan, de vidrios que se estrellan, planos con cimara
en mano que simulen el movimiento de los vehiculos
que giran y ‘se voltean. El choque puede describirse
por el gesto horrorizado de un observador que reacciona
ante el suceso. Esta imagen reforzada por el efecto de
una coalision en la pista sonora, que puede conseguirse
en una fonoteca, aumentara el efecto.

Para distraer al publico: ofrecen mayores posibilida-
des que el acercamiento en cut-in ya que puede presen-
tar actores, objetos o accicnes que estan fuera de cua-
dre. Debido a que la cimara no se limita a la accién
en pantalla, un plano de un observador puede utilizarse
para cubrir un salto en la accién que esti en cuadro.
Un cambie inadvertido o deliberado en la direccion de
pantalla puede disimularse por un plano de reaccién,
acercamiento cut-away de una persona que mira al ac-
tor u objeto en movimiento como si observase el cambio
ocurrido.
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Cuando se filman acercamientos de punto de
vista de dos actores situados a distinta altura.

NO ESTABLEZCA LOS ACERCAMIENTOS
EN CUT-AWAY

L.os acercamientos en cut-away no necesitan estable-
blecerse ya que no forman parte de la accién principal
y pueden ocurrir en cualquier sitio. Sin embargo esta
regla no se aplica a los actores mostrados previamente
en un plano general, medio o en un acercamiento en
cut-in, que salen de cuadro y después aparecen en acer-
camientos cut-away. Tres intérpretes apareceran en
un plano general. La cimara se acercara a dos de ellos
conforme dialogan. A continuacién el actor fuera de
cuadro puede describirse en un acercamiento cut-away.

Es importante que este tipo de acercamiento se presen-
te con la misma mirada que se establecié previamente.
Cuando se filma una mirada contraria debe hacerse
creer al publico que el actor ha cruzado al lado opuesto
de los otros dos actores; si la mirada es errénea el es-
pectador puede confundirse. En cambio si la camara
se coloca del lado correcto del eje de accién, las mira-
das de los actores que estan dentro y fuera del cuadro
siempre seran correctas.

Un acercamiento cut-in también puede establecerse
si-se plantea al principio de la secuencia como parte
de la escena total, de modo que su ubicacién se recuerde
mas tarde, por ejemplo, un actor puede filmarse en un
plano general de pie en la esquina de una habitacién,
el piblico recordara mas tarde su presencia cuando se le
describa en un acercamiento cut-away.

SELECCION DE LOS ACERCAMIENTOS

Es preferible utilizar un acercamiento cut-in mas que
un cut-away.
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Este aumentara el interés debido a que esta mas inti-
mamente relacionado con la accién principal y no-con
aquella que sucede en otro punto. A pesar de que el
acercamiento en cut-in va al nucleo de la escena plan-
teada, el acercamiento cut-away desplaza al piblico
fuera del area descrita. A menos que el acercamiento
cut-away sefale un punto significativo de la historia,
éste no debe emplearse, de lo contrario interrumpira
la narracién. .

Una excepcion seria insertar un acercamiento cut-
away disefiado para distraer al espectador a fin de cu-
brir un salto u otro error en la continuidad.

Al seleccionar entre un acercamiento objetivo o uno
de punto de vista, el mis aconsejable sera el que susti-
tuya el punto de vista de los actores. Porque ofrece
al piblico una visién mas intima ya que el sujeto es
chservado desde el punto de vista de su interlocutor
en la escena.

Un acercamientc en cut-away puede estar
separado de la accion principal en ocasiones
a menos de un metro, como ¢n el caso de
un actor que reacciona al didlogo de otros
actores que se ‘encuentran en la habitacion.
Los acercamientos en cut-away que no for-
man parte de la escena anterior deben enla-
zarse narrativamente. lLa reaccion de un
actor fuera de cuadro puede resultar mds in-
teresante para el piblico que el didlogo o la
accion de los actores en cuadro.

MIRADA EN EL ACERCAMIENTO

En los acercamientos cut-in deben machar siempre
las miradas de los actores en escenas alternas. Debido
a que los acercamientos cut-in se insertan y continian
la acci6n principal deben usarse las reglas que gobiernan
el eje de accién para preservar la mirada de los actores,
a lo largo de escenas consecutivas. Resulta eficaz filmar



LS 5 C'S DE LA CINEMATOGRAFIA

todos los acercamientos de cada actor de una sola tirada
cuando sucedan en el mismo espacio. Si la mirada varia
durante el rodaje de los planos generales o medios, la
mirada correspondiente debe realizarse en el acerca-
miento cut-in, utilizado en ese puntn particular de la
secuencia.

La mirada puede variar durante un acercamiento in-
dividual si se muestra a otro actor que se desplaza hasta
salir de cuadro. La mirada puede moverse de un lado
a otro cuando un actor al fondo esta colocado entre
dos actores en primer término a ambos lados del cuadro.
El actor en el fondo puede describirse en el plano triple
0 en un acercamiento mirando primero a un actor v
luego al otro. La mirada puede barrerse a lo largo de la
pantalla cuando un actor en un plano doble aparezca
en un acercamiento y cambie la mirada del interlocutor
cen quien se relaciona a un actor fuera de cuadro que
no ha sido descrito previamente. Al barrer la mirada
el actor debe tener cuidado de no fijarla en la lente.

Para asegurar un par de miradas que machen en
acercamientos de to de vista opuestos, cada intér-
prete fuera de cuadro debe situarse a un costado de la
camara tan cerca como sea posible. Si existen limita-
ciones fisicas, como la luz o micréfonos que lo impidan,
debera colocarse la mano en el sitio indicado para que
el actor en cuadro tenga una referencia. Si el actor
que esta fuera de cuadro se coloca demasiado lejos a un
lado de la camara, el otro que aparece en cuadro tendra
que girar la cabeza impidiendo la relacién de puntos
de vista entre ambos intérpretes.

Un acercamiento cut-in filmado con mirada errénea,
hacia la derecha en lugar de a la izquierda y viceversa,
serd de poca utilidad ya que el actor mirard hacia
otra parte en lugar de dirigirse a su interlocutor.

Los acercamientos cut-away que no se relacionan con
la accién principal o que estin disefiados para confun-
dir de modo deliberado al espectador pueden incluir
miradas en ambas direcciones. Una serie de acercamien-
tos cut-away alternos, como es el caso de varias perso-
nas en distintos decorados, sera mas efectivo visualmen-
te si se filma con miradas alternas de derecha a iz-
quierda.

Los acercamientos cut-away sélo requieren machar
la mirada cuando su localizacién sea significativa en el
relato. Cuando un actor fuera de cuadro estia colocado
a la derecha de los intérpretes principales su mirada
debe dirigirse a la izquierda de la pantalla.

Los acercamientos de los actores que charlan por te-
léfono deben mirar en direcciones opuestas a fin de que
presenten miradas contrarias. Este recurso sirve para
describir la conversaciéon como si los actores estuvieran
juntos hablando entre si. El publico acepta esta con-
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vencién y cree que las miradas encontradas sugieren
la relacion de ambos.

La mirada en los acercamientos cut-away pueden
ignorarse ya que el problema de matching no se consi-
dera tan importante como en los acercamientos cut-in.

Debe darse particular atencién a los acercamientos
cut-away cuando la ubicacion del actor descrito sea
significativa en la narraci6n.

ANGULO DE CAMARA Y TAMANO DE
IMAGEN EN ACERCAMIENTO

Un angulo de cimara de tres cuartos es preferible a
uno de frente cuando se trata de acercamientos. Un
angulo de tres cuartos mostrard claramente los rasgos
mas expresivos debido a que describe el frente y costado
de la cabeza. Sin embargo un acercamiento de punto
de vista de frente puede ser igualmente eficaz si se ilu-
mina desde un angulo de tres cuartos para modelar el
rostro. A pesar de que los acercamientos de perfil ofre-
cen variedad visual requieren ser utilizados con cuidado
a fin de evitar un efecto de recorte sin relieves. El plano
de perfil carece del contacto intimo de mirada a mirada
entre el actor y el publico que ofrece el angulo de tres
cuartos y particularmente, los acercamientos de punto
de vista.

La reputacién de un realizador de ficcién esta basado
en como filma los acercamientos, especialmente los de
las actrices. Por ello, una gran cantidad de tiempo y
cuidado se dedican a la angulacién de la cimara, el ta-
maiio de la imagen y la iluminacién de los acerca-
mientos,

Sin embargo, se puede acusar al camarografo de no-
ficcion de “robarse” acercamientos utilizando el telefoto
desde el emplazamiento para plano general. Aun cuan-
do esto pueda ahorrar el tiempo que se llevaria hacer
nuevos emplazamientos y que sea una medida necesaria
al filmar noticieros, el resultado que se obtiene son
acercamientos mal angulados, sin relieve e iluminados
inadecuadamente. Aunque la realizacién de estos acer-
camientos sea comprensible en accién no controlada, re-
sulta inadmisible en peliculas de ficcion. Por ejemplo,
un par de acercamientos de perfil no deben filmarse
desde el mismo emplazamiento de un plano previo en
que ambos actores se miraban entre si.

La camara debe desplazarse ya sea mis cerca a otra
posicion para filmar los acercamientos de punto de vista
u objetivos de cada actor.

En la mayoria de los acercamientos objetivos, la ci-
mara debe situarse a la altura del ojo de la persona
que se esta filmando (o ligeramente arriba o abajo cuan-
do haya problemas faciales). Sin embargo, debido a
que el angulo objetivo es el de un observador imper-
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sonal, la camara puede colocarse en cualquier punto.
Por ejemplo, si el plano general se filma desde un an-
gulo bajo, los acercamientos subsecuentes deberan reali-
zarse con la misma angulacién. Si la cimara registra
a una multitud desde lo alto, puede filmarse un acer-
camiento desde este mismo angulo. El acercamiento
objetivo por lo general se filma a la altura de los ojos,
pero puede angularse mas arriba o bajo para que mache
con la angulacién dada a toda la secuencia.

Los acercamientos subjetivos resultan mejor cuando
se filman a la altura de los ojos de la persona fotogra-
fiada. De este modo, el sujeto estara en un nivel de

i

Este plano triple describe cémo las miradas
de los actores pueden variar a lo largo de los
diversos planos. Cuando se filma una serie
de acercamientos en cut-in debe tenerse cui-
dado a [in de que la mirada sea correcta en
cada fragmento de la accién que se filme.

La actriz mira al actor a su derecha.
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mirada a mirada con la lente de la cAmara y, por lo
tanto, con cada uno de los espectadores. Esta relacién
se mantiene ya sea que el sujeto esté de pie o sentado.
Si la camara estd mas arriba o mas abajo el sujeto debe
mirar por encima o debajo de la lente. Debido a que la
camara subjetiva actia como el ojo del espectador ocul-
to, la altura de la camara por arriba o debajo de la
mirada situara al publico por encima o debajo del
sujeto, creando una relacién poco comiin,

Los acercamientos de punto de vista deben filmarse
con la cimara colocada a la altura de los ojos del otro
actor, cuyo punto de vista se describe. De este modo,
cuando un actor mira al otro; o cuando un actor mira
hacia afuera del cuadro a otro actor, objeto o accién,
la imagen aparece desde su punto de vista.

La utilizacién de acercamientos de punto de vista
permite una buena désis de artificio. La cimara puede
colocarse en lo alto para simular el punto de vista de un
adulto que observa a un nifio o viceversa, o a un actor
sentado que mira a otro de pie. La posicién de la cama-
ra no necesita estar exactamente a la altura de la per-
sona descrita. El punto de vista desde arriba o abajo
puede falsearse a fin de sugerir diferencia en la altura,
o puede exagerarse para dar un efecto psicolégico. De
este modo un adulto se verd mas grande que en la reali-
dad a los ojos de un nifio.

Los acercamientos sobre el hombro. Se filman tan
cerca como sea posible a la altura del ojo del actor des-
crito y se determinan por la estatura del actor que se
encuentra en primer término. Cuando se filman dos
personas de la misma estaturj no habri ninguna di-
ficultad.

En cambio si hubiera diferencias, el nivel de la c3-
mara debe ajustarse para lograr un adecuado modelado

El actor a la derecha voltea a verla.
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y registro de los fondos al colocar al actor de que se
trate. Las diferencias en estatura pueden falsearse en
ocasiones colocando al actor mas bajo sobre un banco
o un cajén o si trata de una actriz muy alta quitarle
los zapatos de tacon o pedirle que flexione las rodillas.

En el capitulo de angulacién de camara se describe
la utilizaciéon de angulos progresivos, contrastantes y re-
petitivos. Una secuencia puede progresar a uno o varios
acercamientos; o un acercamiento puede contrastarse
con un plano general; o pueden presentarse una serie
de acercamientos repetitivos similares en tamafio de
diversos actores u objetos.

Los acercamientos deben filmarse con imagenes co-
rrespondientes en tamaio, de preferencia con angulos
de camara similares para que su representacién en pan-
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talla sea uniforme. Los acercamientos de campo y con-
tra-campo deberan machar tanto en el tamafo de la
imagen como en el angulo de toma ya sean objetivos
o de punto de vista. Se pueden emplear acercamientos
de tamario variable y de angulacién diferente, pero re-
sulta aconsejable presentarlos como parejas que machen
y después proceder a cambio de tamano o angulacién.
Cuando se mezclan diferentes tipos de acercamientos
o de angulos el resultado en pantalla sera estéticamente
fallido.

A menos que se justifique por razones narrativas, los
acercamientos no deben presentarse en una serie moné-
tona tnicamente para mantener la uniformidad de ta-
maiio y angulo. Cada actor debe filmarse con el mismo
cambio en tamafio de imagen y desde el misino angulo

El actor a la izquierda mira al de la derecha.

El actor a la izquierda mira a la actriz.

La actriz se vuelve a verlo.
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La angulacién de tres cuartos de frente es la
mds aedecuada para los acercamientos. Los
acercamientos de punto de vista son mejores
si se modela el rostro con luz cruzada. Los
ccercamientos objetivos dan mayor relieve al
rostro.
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a fin de que el editor pueda emplear parejas de acer-
camientos que machen.

Una serie de acercamientos repetitivos en cut-away
de actores u objetos no relacionados, como cuando se
hacen descripciones del hombre de la calle o acerca-
mientos de diversos objetos, debe mantener el mismo
tamafio de imagen y angulos de cidmara similares u
opuestos. Pueden mirar en la misma direccion; o colo-
carse uno frente a otro en campo y contra-campo mi-
rando en forma alternada de derecha a izquierda. Los
acercamientos en angulacién inclinada (holandeses) fil-
mados para crear efectos especiales deben tomar en
cuenta la angulacién opuesta de la misma manera.

Se recomienda hacer anotaciones sobre la distancia
focal, dngulo de camara y distancia entre la camara
y el sujeto. No debe confiarse a la memoria, sobre todo
cuando ha transcurrido un lapso durante el rodaje. Esta
informacién sera importante también si se requiere rea-
lizar retakes. Mas adelante. Si se toman estas precau-
ciones se mantendri la uniformidad del tamano de la
imagen y del angulo de la toma a lo largo de la pro-
duccién.

En un acercamiento que se desplaza, los movimientos
de cabeza son permitidos. Si se prefiere, la camara
puede seguir a un actor con un panning o un dolly, pero
en un acercamiento estatico una cabeza no debe mo-
verse a fin de que el camardgrafo pueda panear y/o
tiltear para mantenerla en cuadro. Esto sucede cuando
se filman noticieros y documentales con un lente zoom
o un telefoto al fotografiar a un sujeto que no cesa de
moverse. En estos casos s omienda emplear lentes
de corta distancia focal yc\fill-’nc:ar un irea mas amplia
que permita el encuadre estitico.

SALIDAS Y ENTRADAS A CUADRO DE
LOS ACTORES EN LOS ACERCAMIENTOS

Un actor puede desplazarse de un plano general o
medio a un acercamiento. Este movimiento debe dupli-
carse en ambos planos para que el editor cuente con dos
alternativas. Puede cortar sobre el movimiento o des-
pués de este, cuando el actor se encuentre colocado en
el acercamiento. Si el actor esta encuadrado en el acer-
camiento y no ha entrado a este plano, el editor no
tendra alternativas para elegir.

Debe mover el actor a la posicién en el plano general
y después cortar a éste ya situado en el acercamiento.

Para hacer una pelicula mas fluida los editores pre-
fieren cortar sobre el movimiento en lugar de hacerlo
en un acercamiento estatico, después de que el movi-
miento se ha completado. Aunque muchos movimientos
no deben interrumpirse por un corte, el camarégrafo
dejard esta decisién al editor. El corte en movimiento
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a menudo disimula la pegadura de las tomas haciendo
que el corte pase inadvertido; cuando se deja que el
movimiento principie y concluya dentro de cada toma
a menudo provoca una impresién de “parén y arran-
que”. Si los cortes se hacen durante el movimiento, éste
fluirz a lo largo de una secuencia, o de una serie de
planos. Un actor puede empezar a desplazarse en un
plano y terminar el movimiento en el acercamiento gque
sigue. Por ejemplo, un actor debe sentarse en un acer-
camiento estatico. A medida que éste avanza a la silla
y empieza a sentarse, el movimiento fluye a través del
corte, desde el plano medio hasta el acercamiento esta-
tico, conforme se instala en la silla. Por lo tanto, las
salidas y entradas en los acercamientos deben duplicar
la accién en los planos previos o subsecuentes a fin de
lograr el movimiento en overlapping.

A un actor puede serle dificil caminar hasta una posi-
cién precisa, donde apareceri en un acercamiento esta-
tico. Una solucién sencilla al filmar un plano cerrado
para mantener los pies del actor estiticos, es inclinar la
parte superior del Ex}rpo hacia un lado y después regre-
sarlo a la posicién correcta. De este modo, la cabeza
puede entrar a cuadro de modo casi perfecto cuando
el actor esté de pie.

Mientras que la filmacién de una entrada a un plano
muy cerrado puede ser dificil de encuadrar; la salida,
en cambio, puede ser muy sencilla. Esta debe filmarse
siempre que el actor entre a cuadro en el plano siguien-
te. En caso de que el actor no salga de cuadro al filmar
el acercamiento, debe permanecer en su misma posicion
durante el plano siguiente y moverse posteriormente
cuando se filme el plano general o el plano medio sub-
secuente, a fin de proseguir con la accién.

La ausencia de entradas y salidas de cuadro al filmar
los acercamientos puede limitar gravemente al editor,
en particular si este desea abreviar la secuencia de modo
adecuado. Una buena regla es procurar que el actor
entre y salga de cuadro en los acercamientos siempre
que este movimiento puéda ser itil en la edicién.

TEMPO DE LOS ACERCAMIENTOS

El ritmo en los movimientos de los actores en los acer-
camientos debe machar igual en las escenas previas o
pcsteriores, especialmente si el movimiento fluye a tra-
vés de un corte. Este problema es poco comun en las
peliculas de ficcién, ya que los actores siguen el guién y
se desplazan conforme a las instrucciones del director.
Sin embargo, en las peliculas de no-ficcién esto puede
provocar complicaciones, debido a que la mayor parte de
los movimientos —como subir un switch, calibrar un
medidor, o ajustar una herramienta— aparecen mas
acelerados en la pantalla cuando se amplifican. Se debe
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Cuando se realizan acercamientos de perfil
de dos actores no deben filmarse desde el
mismo emplazamiento del two-shot anterior.
Este procedimiento da por resultado acerca-
mientos que no agregan nada desde el punto
de vista dramdtico; ya que no revelan los
rasgos de los actores.
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La cabeza de un actor no debe moverse en
un gran acercamiento, ya que el camardégrafo
se verd obligado a mover continuamente la
cdmara para corregir el encuadre. El sujeto
debe mantener su posicion conforme habla o
reacciona. Cuando se trata de un sujeto que
no puede ser controlado se debe fotografiar
con una lente de distancia focal corta para
cubrir un drea mds amplia. Esto permite
filmar con una cdmara estdtica.

instruir a la perscna que realice una accién pequefia
que se va a filmar en un gran acercamiento, para que
haga los movimientos mis lentos y deliberados, a fin
de que las manos, dedos o herramientas no entren y sal-
gan de cuadro a la velocidad del rayo.

Es importante, al poner en cuadro las escenas con
planos abiertos, prever que éstas coincidan cen el tempo
de los acercamientes. Para lograrlo se requiere anticipar-
se al acercamiento, si la accién se filma en continuidad.
El corte en movimiento en estos casos dard una impre-
sién de suavidad t{inicamente si se tcman precauciones
para machar el ritmo del movimiento de los planos
abiertos al de los acercamientos. Por ejemplo un plano
medio en la cabina de un piloto de avién, que mueve
el brazo rapidamente hacia el tablero de instrumentos
no pucde cortarse sobre el movimiento con un acerca-
miento de un altimetro, conforme sus dedos entran len-
tamente a cuadro para ajustar el instrumento. Sélo el
fragmento de este acercamiento puede emplazarse des-
pués de que sus dedos se han posado sobre la perilla de
calibracién. Los movimientos con diferentes ritmos entre
planos aljiertos y cerrados impiden el corte sobre la ac-
cién y obligan al editor a usar acercamientos estiticos,
después que el movimiento dentro del cuadro ha sido
empleado.
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EMPLAZAMIENTOS DE CAMARA PARA
ACERCAMIENTOS

En las peliculas de ficcién los acercamientos similares
que forman parte de una secuencia, casi siempre se fil-
ma al mismo tiempo, y/o a fin de evitar duplicar los
emplazamientos de camara. También es posible en una
pelicula técnica en la que el ensamble de una maquina-
ria complicada, por ejemplo, puede requerir que se filme
en continuidad progresiva, a medida que avanza el tra-
bajo. En el caso de un rodaje extenso que necesite mo-
ver la camara para realizar acercamientos y después
regresarla a su posicion inicial, se recomienda marcar
en el suelo la posicién de la cimara y registrar la distan-
cia focal y otra informacién técnica util para las tomas
que se dupliquen. La posicién de las luces también
se marcara a fin de regresarlas a su posicién original
cuando se muevan. Una iluminacién complicada reque-
rird de un diagrama o que se fotografie con una Polaroid
para asegurar su duplicacién precisa. El matching téc-
nico de los planos abiertos y cerrados puede asegurarse
de esta manera, no obstante el intervalo transcurrido
para realizar los acercamientos.

FONDOS PARA ACERCAMIENTOS

Los acercamientos no deben filmarse contra fondos
que contengan mucha actividad o disefios detallados,
superficies brillantes u objetos en movimiento que dis-
traigan igualmente, a menos que el contenido justifique
este tratamiento. Las excepciones incluyen parques de
diversion u otros. Otra exncﬁ:ién sera un comercial
de television con reflexiones multifacéticas, luces fuera
de foco, u otros efectos visuales en el fondo. Sin em-
bargo en una pelicula de ficcién, los actores no deben
aparecer en acercamientos con fondos que acaparen
la atencién. Incluso la pantalla adornada de una lam-
para puede distraer al espectador.

Resulta efectivo dejar los fondos ligeramente fuera de
foco, pero se debe evitar si las luces, objetos brillantes
o superficies reflejantes distraen la atencién del espec-
tador, ignorando a los actores. Esto se incrementa en las
peliculas de color cuando los objetos estan coloreados de
modo brillante. Siempre que sea posible, los fondos
deben ser neutros con superficies de poco contraste. Los
colores primarios por ejemplo como los rojos o naranjas
intensos deben evitarse. Es preferible emplear los tonos
pastel en azules frios o grises neutros.

Todos los dngulos de camara de una secuencia deben
planearse de-tal manera que los actores en los acerca-
mientos se coloquen contra fondos complicados. Lam-
paras, manos, arboles, postes, fragmentos del decorado
u otros elementos de la utileria pueden acumularse de
modo desordenado por detras de la cabeza de los acto-
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res. Estos objetos deben mantenerse retirados de los
actores o colocarse de tal manera que no parezcan ser
parte de una cabeza.

Los movimientos de cimara y/o de los actores de un
plano abierto previo pueden contribuir a que los actores
se muevan a posiciones adecuadas para los acercamien-
tos. Si no se desea que un objeto aparezca en el fondo
como un pedazo de marco o una lampara, el ingulo
de la cimara puede cambiarse, el actor moverse o re-
ubicar la utileria de que se trate. Cuando s6lo aparezca
una porcion pequeiia del objeto resultara mejor reti-
rarlo por completo. Al regresar a la posicién original
para filmar planos abiertos debe colocarse en su posi-
cién inicial.

Las entrevistas para reportajes u otras filmaciones
requeriran realizar uno o varios acercamientos sin in-
cluir los planos largo y medio como introduccién. Debe
tenerse cuidado en estas situaciones para evitar que
aparezcan fondos que sorprendan o molesten al audi-
torio. No se mostrara fragmentos de fondos poco fami-
liares en un acerclniiento que contenga seiiales, nom-
bres de lugares, insignias, carteles, etc. Al tratar de
completar la informacién faltante, al espectador dismi-
nuira su atencién sobre el sujeto. Los disefios rebusca-
dos en cortinas o papel tapiz distraeran particularmente
cuando se amplifican en un acercamiento. Los fondos
mas adecuados para estos planos cerrados son los grises
neutros, los tonos pastel, las cortinas sencillas u otros
materiales lisos.

ACERCAMIENTOS PARA INICIAR SECUENCIAS

Cuando se desee sorprender, confundir u ocultar infor-
macién al espectador, puede utilizarse un acercamiento
como recurso dramatico para introducir una secuencia.
Se puede empezar con una pistola que dispara en un
acercamiento, seguido de un plano general de la carrera
de fondo que se inicia. Un hombre perdido en medio
del desierto, un nifio pequefio atrapado entre una mu-
chedumbre, o una aguja que avanza hacia el area de
“peligro” en la caritula de un instrumento, pueden
primero aparecer en un acercamiento. A continuacion
la cAmara se retirara para revelar el resto de la accién.

Un acercamiento también eliminara una parte del de-
corado, a fin de ocultar la identidad del personaje, la
locacién o el sitio de la accién hasta que la camara
se aleje. Un acercamiento puede mostrar a un actor
sentado despreocupadamente sobre un tambor. En el
siguiente plano abierto descubriremos que se trata de
un cufiete con dinamita. El acercamiento de un hom-
bre detras de las rejas puede convertirse de modc sor-
prente en el cajero de un banco. El plano cerrado
de un leén que ruge revela al alejarse que esta enjau-
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El movimiento en los grandes acercamientos
debe hacerse mds lento ya que aparecerd ace-
lerado en la pantalla. Si este plano abierto
es seguido por un gran acercamiento de los
dedos del técnico, conforme ajusta la md-
quina, debe filmarse disminuyendo la veloci-
dad, si el tempo varia entre ambos planos
impedird el corte.

lado. De este modo, un acercamiento al inicio de una
secuencia puede emplearse para sorprender o asustar
al pitblico cuando descubra la secuencia en su totalidad.

Con objeto de motivar la accién ulterior, una secuen-
cia puede abrir con un acercamiento de un objeto.
El plano cerrado de un teléfono llamando puede revelar
con un movimiento de tilt a la persona que contesta.
El acercamiento de una pistola sélo mostrara la mano
que la sostiene descubriendo por medio de un dolly-back
la identidad del perscnaje. Si el tiempo es significativo
para la narracion, una secuencia puede empezar con el
acercamiento de un reloj de pared, luego panear en
plano general para describir la accién. También un acer-
camiento puede establecer el sitio de la historia: un vaso
que se llena de bebida, sera un bar; una charola con
comida, un restorin; una maquina tragramonedas, un
Casino.

TRANSICION DE ACERCAMIENTOS

Los acercamientos en parejas, de tamano, movimiento
o contenido similar sirven como recursos excelentes de
enlace. Un par de acercamientos puede fusionarse por
medios Opticos o por corte directo y proporcionar una
transicién pictorica entre dos secuencias. [na secuencia
puede concluir con un acercamiento y la siguiente ini-
ciar con otro, o puede realizarse una disolvencia de un
actor a otro en un decorado diferente. En este caso
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los actores deben ser del mismo tamarfio y estar coloca-
dos en posiciones iguales a fin de lograr una fusién de
imagenes suaves. También pueden utilizarse movimien-
tos similares; como en el caso de un-abogado golpeando
su escritorio y un juez pidiendo silencio.

El sonido contribuird a subrayar una transicién de
acercamiento debido al efecto audiovisual combinado.
Una linea del dialogo o un nombre puede expresarse
o repetirse en un par de acercamientos para enlazar
diferentes actores o decorados. O plantear una pre-
gunta en un acercamiento y contestarla en el siguiente
por otro actor en un decorado diferente.

Asi mismo se empleara el movimiento de camara para
acercarse o retirarse en un par de acercamientos dec
transicién. Puede desplazarse a un acercamiento de un
actor u objeto al final de una secuencia y empezar la
siguiente con el mismo tipo de acercamiento y despuds
abrir. La camara puede hacer un tilt de un actor hasta
sus zapatos, conforme atraviesa una habitacién y cruza
el umbral de una puerta.

A continuacién se hara una disolvencia sobre los
mismos zapatos caminando ahora sobre la acera, y a
través de un tilt-up mostrarlo alejandose por la calle.
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CONCLUSION

Los planos cuando son debidamente planeados, fil-
mados en forma eficaz, editados con cuidado, son la
base principal del lenguaje cinematografico. Los acer-
camientos son el ingrediente principal que incrementa
la eficacia dramatica en la pelicula terminada.

La atencion del auditorio no es mas poderosa cuando
se le traslada al meollo del relato donde puede chservar
a los intérpretes, objetos y acciones diminutas en grandes
acercamientos. Una secuencia puede estructurarse de
tal modo que avance a planos cerrados climaticos.

Una secuencia podra abrir con un acercamiento que
sorprenda, desconcierte o sacuda al piblico. Los planos
cerrados proporcionan énfasis dramatico, subrayan pun-
tos del relato, describen acciones paralelas, comentan
scbre la accién principal, magnifican lo invisible, pro-
porcionan transiciones, dan énfasis a la narracién al
aislar al sujeto y eliminan informacién innecesaria, o dis-
traen al espectador al cubrir saltos en la continuidad
Los acercamientos deben usarse con cuidado.

Entre mayor sea la justificacién para emplear un
acercamiento, mayor sera la contribucién de éste en el
relato cinematogrifico.



COMPOSICION

INTRODUCC IOI%\

La composicion correcta es la organizacién de elemen-
tos pictoricos para formar un todo unificado y arménico-

Un camarégrafo compone, cada vez que coloca a un
actor, una pieza del decorado v un objeto. La ubicacion
y el movimiento de los actores dentro del decorado debe
planearse para producir una reaccién favorable en el
publico. Ver una pelicula es una experiencia emocional
y por ello la forma en que las escenas se componen,
iluminan, fotografian, interpretan y editan deben mo-
tivar una reaccién en el piblico de acuerdo con la in-
tencion del guién. La atenciéon del espectador debe
concentrarse en el actor, objeto o accién mas signifi-
cante del relato en un momento determinado.

La camara registra de modo mecanico tedas las ima-
genes adecuadamente opuestas y en foco con igual cla-
ridad. El estimulo de la respuesta en el publico —el
factor no mecanico— puede comunicarlo mejor el cama-
rografo subrayando el énfasis dramatico cuando asi se
requiera.

Esto se logra al acentuar las emociones y movimien-
tos que hacen vivir el relato en la mente del espectador.

L.a composicion no debe emplearse para registrar ima-
genes plasticamente bellas, carentes de significado. De
todas las reglas que conforman la creacién cinemato-
grafica, los principios de composicion son los mas fle-
xibles.

Las escenas mas dramaticas a menudo son producto
del rompimiento de las reglas, sin embargo para que-
brantarlas es necesario primero conocerlas profunda-
mentc: y tener conciencia de por qué se rompen. Habra
ocasiones en que una composicion pobre, realizada de

modo deliberado contribuira al relato; por ejemplo una
pelicula sobre un desalojo en los arrabales debera sub-
rayarse por medio de escenas compuestas pobremente.
Estas escenas podran irritar al auditorio y expresar la
necesidad de construir viviendas decentes. El impacto
scbre el espectador tendra un doble efecto, plastico y
psicolégico. No sélo deseara que se corrijan las condi-
ciones sociales sino la composicion de las escenas des-
critas que lo alteran inconscientemente,

La composicién refleja el gusto peisonal, un cama-
rografo puede crear excelentes composiciones si posee
antecedentes artisticos, buen gusto, un sentido innato
para el equilibrio, la forma, el ritmo, el espacio, las
lineas y los tonos; el manejo adecuado de los valores
del color, un conocimiento de los factores dramaticos,
una gran intuicién. Sin embargo un camardgrafo con
mente mecanica y limitadas inclinaciones artisticas pue-
de aprender a aplicar los principios basicos de la com-
pesicién desarrcllando una mejor comprensién de los
elementos visuales y emocionales del lenguaje cinema-
tografico.

DIFERENCIAS EN LA COMPOSICION DE
FOTOGRAFIA FIJA Y CINEMATOGRAFICA

Las fotografias fijas congelan el momento decisivo
de una imagen. Estas pueden sugerir movimiento pero
solo describen relaciones espaciales. Por lo tanto estaran

correctamente compuestas dentro de su marco singular
de referencia. La fotografia cinematografica por otra
parte se compone en el tiempo y en el espacio.
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La dimensién temporal es igualmente importante que
las dimensiones lineales y la ubicacién de los elementos
plasticos dentro del cuadro. Una narracién cinemato-
grafica es la progresién de imagenes de tamaiio diverso.
Las relaciones espacio-temporales de los diversos elemen-
tos pueden permanecer idénticas o cambiar mientras la
pelicula progresa. El tamaiio de las diferentes image-
nes puede ser el mismo o variar de escena a escena o
durante la misma, si los actores avanzan o se alejan
de la cAmara o si ésta se acerca o retrocede por medio
de un dolly o un zoom. Este disefio de imagenes cons-
tantemente variables tiende a complicar la composicién
cinematografica.

Para lograr una buena imagen fija, un fotéggrafo debe
aplicar las reglas de composicién. Sin embargo un ca-
marégrafo puede centrar una imagen en movimiento
dentro de su visor incluso si existen diversas fallas plas-
ticas como un desequilibrio dentro de los elementos
del cuadro, fondos inadecuados, composicién incorrecta
u otros; y a pesar de esto, mantener la atencién del
espectador por el solo movimiento de las imagenes.

Sin embargo, si se abusa, el movimiento que debe ser
la mayor conquista del cine puede convertirse facil-
mente en su mayor obsticulo. Las escenas bien logradas
en una pelicula son el resultado de composicicnes bien
concebidas y de movimientos significativos tanto de los
actores como de la camara. Las escenas fallidas son la
consecuencia de composiciones descuidadas y movimien-
tos superfluos de camara y actores, que sélo sirven para
distraer y no contribuyen para nada a la narracién.

L compesicion de este grupo en medio circu-
lo que planea un vuelo forma una linea de
transicion en el espacio que se extiende por
el brazo derecho del oficial a la 1zquierda
para atraer la mirada del espectador al centro
del mapa.
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A pesar de que la principal tarea del camarégrafo es
relatar la historia por medio del movimiento, debe estar
adentro para evitar cualquier movimiento carente de
significado, sea de un actor secundario o de un objeto
poco importante que desvie la atencién del espectador
en el actor o la accién principal, en determinado mo-
mento. Este movimiento puede distraer ain mas cuan-
do se filmen escenas de naturaleza estatica. Debido a
que el ojo del espectador es atraido o distraido con faci-
lidad por cualquier objeto en movimiento, el camaré-
grafo debe vigilar que ésta no ocurra durante la filma-
cién de una escena.

EL TRABAJO CORRECTO DE CAMARA
EMPIEZA EN LA COMPOSICION

La composicién del cuadro es funcién del camarégrafo.
Debe organizar los diversos elementos pictéricos para
dar una idea de orden antes de proceder a iluminar
actores y decorado, a disefiar los movimiento de cimara
y/o actores; fragmentar la consecuencia en planos y de-
cidir la angulacién. Una vez que la escena ha sido
compuesta, el camarégrafo puede decidir lo que va a
filmar. Aun en el caso de escenas en exteriores o de
accién no controlada que no puedan ser arregladas pre-
viamente, el camardgrafo puede elegir los ingulos de
camara que resultarin en el mejor punto de vista y por

‘ende en la mejor composicién.

El camarégrafo puede abordar la composicién con
esta pregunta: “;Qué puedo hacer con este material
para enriquecer la narraciénide la historia?” Las accio-
nes de los actores y el decorado a menudo sugieren una
determinada composicién. El guién y el tema se deben
analizar para definir el impacto que se desea provocar
en el espectador. ;Se espera que éste ria, llore o se
conmueva? O ;Se pretende sorprenderlo a través de la
belleza, grandiosidad o ampulosidad del argumento?
Cualesquiera que sea la pretensién del guién, las escenas
deben estar compuestas para proporcionar los elementos
visuales adecuados y provocar la respuesta buscada en
el espectador. Pensar visualmente y valorar los recursos
psicologicos en la composicién produciri la atmésfera
deseada.

REGLAS DE COMPOSICION

Debido a que la composicién implica, gusto artistico,
conciencia emocional, inclinaciones y rechazos persona-
les, experiencia y antecedentes del camarégrafo no pue-
den aplicarse reglas estrictas. Aunque la composicién
de una escena no nace de un proceso mecanico, ciertos
factores matematicos y geométricos contribuiran a ase-
gurar su aplicacién correcta. El obsticulo principal
en la composicién cinematografica no sélo se origina en
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la forma de las personas u objetos, sino también en la
forma de los movimientos. Una escena estitica bella-
mente compuesta puede convertirse en una acumulacién
caética cuando los actores, objetos, vehiculos o la cima-
ra se muevan. El camarégrafo debe recordar que las
reglas de composicién estaticas se refieren a fotografias,
dibujos, pinturas y disefios. Debido al contenido esta-
tico de muchos planos algunas reglas de composicién
pueden aplicarse correctamente en escenas donde los
elementos visuales estén fijos.

Una escena puede romper todas las reglas de compo-
sicién y atn asi atraer la mirada del espectador sobre
el actor u objeto mas significativo dentro del cuadro
por medio del movimiento o sonido que dominen en
determinado momento. Un actor ubicado en posicion
incorrecta, por ejemplo, puede atraer la atencién ele-
vando el tono de voz.

Lo anterior significa que debe descuidarse la compo-
sicién y modificarse la accién y el didlogo para capturar
la atencién del espectador. En la medida de lo posible
deben emplearse gais reglas de composicién particular-
mente cuando la escena consista en acciones descritas
en planos estiticos. Los valores estéticos no deben des-
cuidarse por el solo hecho de que el sonido y el movi-
miento atraigan la mirada del piblico. Los actores y
objetos deben estar organizados arménicamente dentro
del decorado y los personajes moverse simétricamente

a fin de lograr imagenes estéticas.
LENGUAJE DE LA COMPOSICION
LINEAS
FORMAS
VOLUMENES
MOVIMIENTOS

Estos elementos de la composicién son parte de un
lenguaje universal que despierta respuestas emocionales
similares en casi todos los espectadores. Integradas ade-
cuadamente y utilizados en una forma artistica, imagi-
nativa e inteligente, comprenden el lenguaje de la com-
posicién que puede comunicar la atmésfera, el caracter
y el ambiente deseados.

LINEAS

Las lineas en la composicién pueden ser los contornos
de los objétos o las lineas imaginarias en el espacio.
Personas, objetos, edificios, arboles, vehiculos, mobiliario,
etc., se expresaran a través de lineas de contorno rectas,
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curvas, verticales, horizontales, diagonales o cualquiera
otra combinacion. Ademas de recorrer el interior de las
escenas, o seguir la accion, el ojo también crea lineas
de transicion en el espacio. Estas lineas imaginarias
sugeridas por el movimiento del ojo o el sujeto, seran
mas eficaces que las lineas reales de la composicion.

Por ejemplo la mirada del espectador viajard en un
disefio curvo formado por el agrupamiento de diversos
actores, puede moverse en linea diagonal al seguir el
despegue de un avién. O en linea vertical al observar
un proyectil.

La composicion lineal de una escena por lo tanto
depende no sélo de las lineas de contorno reales sino
también por las lineas de transicién creadas por el mo-
vimiento del ojo.

Para lograr una composicion mas efectiva las lineas
reales no deben dividir el cuadro de la pelicula en par-
tes iguales, tampoco centrarse las lineas horizontales y
verticales. Un poste telegrifico o el horizonte no se
colocaran a mitad del cuadro. Este no debe dividirse
en dos partes iguales con una linea diagonal de una
esquina a la otra como en el caso de la ladera de una
montafia.

Las lineas rectas no deberan colocarse en forma para-
lela en los extremos del cuadro a menos que estén for-
madas por edificios, columnas, arboles u otras lineas
como parte de un disefio repetitivo, una linea sencilla
gruesa debe ser irregular si se encuentra préxima a
cualquiera de los cuatro espacios del cuadro. Las lineas
en silueta que se encuentran paralelas a los costados del
cuadro —como en el caso del quicio de una puerta—
debe ser identificado ya que en caso contrario puede

Una curva sugiere distancia ya que guia la
mirada del espectador dentro del cuadro. En
la medida de lo posible las escenas deben
componerse en profundidad para crear una
perspectiva tridimensional a la escena.
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sugerir que la imagen ha sido cortada por un portafiltro
o cualquier otro aditamento mal colocado.

FORMAS

Todos los objetos naturales o artificiales tienen una
forma precisa facil de reconocer. Por otra parte las
formas creadas por la mirada del espectador entre un
objeto y otro no son siempre facilmente identificables.
De este modo existen muchas formas abstractas en la
mente del espectador surgidas en el espacio creado por
los diversos objetos.

El movimiento del ojo que recorre el espacio que hay
entre un sujeto y otro describird un triangulo, circulo
u otra forma. Muchos camardgrafos experimentados
utilizan ciertas formas de la composicion de forma in-
consciente. Han aprendido a través de la experiencia
que ciertos agrupamientos de personas u objetos crean
imagenes armoniosas. Las lineas de transicién elabo-
radas por el ojo del espectador que se desplaza de un
sujeto a otro dara por resultado un efecto gratamente
estético.

Las siguientes formas fisicas y abstractas sirven para
la composicion del espacio, en profundidad de campo,
a fin de dar una dimensién tridimensional a los voli-
menes descritos:

Una forma triangular sugiere fuerza, estabilidad y
lo solido de una piramide. Debido a su disefio compacto
y cerrado obliga al ojo a viajar de un punto a otro sin
escape posible. Un triangulo alto y delgado se relaciona
con lo vertical y se encuentra en la naturaleza, en los
arboles de la especie conifera. Un tridngulo corto y
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ancho se asocia con la horizontal y debido a su base
amplia, da idea de estabilidad, Las montaiias se com-
ponen de una serie de tridngulos. Las composiciones
triangulares son muy itiles para filmar grupos debido
a que una figura significativa puede dominar al resto
del conjunto gracias a un aumento en la altura. Resulta
mas facil componer un tercetos, ya que un solo elemento
de la composicién puede convertirse en el centro de
interés al levantarse, creando una composicién trian-
gular abstracta, al mantener las dos figuras sentadas
en ambos costados. Un triangulo inverso con el 4pice
en la parte inferior del cuadro de la pelicula también
puede utilizarse, a pesar de que carezca de la estabilidad
de la piramide. De esta manera, dos adultos con un
nifio en medio daran una correcta composicién.

Una forma circular u ovalada también tiende a unir
y mantener la atencién del espectador. El agrupamien-
to organizado de modo circular hace que la mirada del
espectador lo recorra sin salir del cuadro.

Un circulo de luz como el que produce un reflector
puede utilizarse para subrayar a un actor. Como el
resto del irea permanece oscura la mirada del especta-
dor se fijara en éste, como tinico centro de interés. Un
circulo o un évalo carece de la base y estabilidad de la
piramide y el triangulo, sin embargo, se puede crear una
base al oscurecer una area o a través de otros recursos
de iluminacién o composicién.

La cruz es una de las pocas formas de composicién
que pueden centrarse, debido a que sus cuatro brazos
irradian igualmente en todas las direcciones. La cruz
crea un sentido de unidad y fuerza. Es sorprendente
y poderosa debido a que simbbliza al Todopoderoso.
La cruz puede colocarse fuera del centro del cuadro,

Las lineas de transicion que describen las formas en profundidad, como es el caso
de este tridngulo formado por esta griia que coloca el cohete polaris en el submarino
nuciear, son mds vigorosas desde el punto de vista de la composicién que las formas
que parecen descansar sobre la superficie de la pantalla.
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La composicion del tridngulo equilatero invertido puede emplearse para componer
un grupo de tres personas. A pesar de que parezca un tanto débil en la forma, en
este caso resulta una excelente leccidn, ya que los actores de pie dominan al que se
encuentra en el centro. La composicidn fallaria si el actor a la derecha no estuviera
en cuadro.

pero no debe quedar muy cerca de los lados ya que
parte de su irradiacién se debilitara.

Las lineas de irradiacion son un variante de la cruz
ya que proporcionan multiples brazos de un tronco ubi-
cado en el centro. La naturaleza nos da numerosos
ejemplos: pétalos de flores, ramas de arboles, ete. Las
lineas de irradiacién pueden ser rectas o curvas, pero
el centro de interés debe colocarse cerca del nicleo.
A diferencia de la cruzmo es necesario que el nicleo se
encuentre cerca en el centro del cuadro.

Las formas en “L” son muy flexibles ya que brindan
la base y la linea vertical en una sola combinacién.
Una composicién en forma “L” es util para filmar pai-
sajes o planos generales de planteamiento, en los que
una base amplia creada por una area sombreada, una
vereda, un muro o un camino se extiende en forma ho-
rizontal hacia un lado del cuadro con un arbol elevan-
dose en una fuerte vertical. Una figura solitaria en un
extremo del encuadre también puede formar una “L”
con el suelo. Las composiciones en “L” mas vigorosas
resultan cuando la recta ocupa la linea vertical, a dere-
cha o izquierda, creada al dividir el encuadre en tercios.
Al acentuar las lineas inferiores que se entrecruzan sc
creara el peso opuesto en la composicién que se requiere
para equilibrar el encuadre.

VOLUMENES

Los términos figura, forma y volumen a menudo e
emplean indistintamente. El término figura se aplica a

las relaciones espaciales de un objeto y su forma fisica
esta definida por su contorno.

FORMA puede ser fisica o abstracta como se explico
en las paginas anteriores.

VOLUMEN es el peso de un objeto, un area, o un
grupo.

Los volimenes pueden ser unidades simples como es
el caso de un cuerpo grande de agua, el pico de una
montana, un barco, etc., o una combinacién de diversos
sujetos integrados como unidad de composicién.

Las lineas y las formas determinan una composicién
por su valor estético o psicolégico. Pueden atraer la
mirada del espectador por la belleza de sus imagenes
o despertar los sentimientos del mismo a través de las
emociones. Sin embargo los volimenes representados
atraen y mantienen la atencién a través de la fuerza
de su peso visual.

Asimismo dominan por su aislamiento, unidad, con-
traste, tamano, color, luz, etc.

Un volumen aislado puede adquirir mayor fuerza si
se le separa de su fondo por medio de la iluminacién,
contraste o color. Esto provocara que el volumen, so-
bresalga de un fondo confuso o caético. Un volumen
cobra mayor fuerza cuando diversos sujetos se reiinen
hasta convertirse en un grupo dominante. Debe evitarse
que los sujetos se encuentren dispersos dentro del en-
cuadre.

Por medio del contraste un volumen oscuro sobre-
saldrA de un fondo iluminado y viceversa. Este es el
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I’na masa puede consistir de un solo elemento iconogrdfico, como en el caso de esta
montaia, o puede formarse por un grupo de [iguras que aparecen como una sola
unidad.

método mas sencillo para crear una realidad tridimen-
sional en los sujetos, al separarlos del fondo.

También puede crearse contraste con volumenes de
diversas dimensiones. El tamaiio del volumen aumenta-
ra en relacion con el encuadre, por medio de la angula-
cion o el uso correcto de la lente.

Los efectos de iluminacion crearan unidad y contraste
si se filma contra un fondo oscuro. Un bosque que se
incendia, un rayo de luz a través de los vitrales de una
iglesia, un cielo iluminado por fueges pirotécnicos o los
rayos de sol sobre el agua son todos volimenes domi-
nantes creados solamente por la luz.

Un color dominante como una irea sombreada en azul
o nubes rojisas por el ocaso pueden crear un efecto de
volumen de color. Los colores primarios o altamente
saturados son mas efectivos cuando se emplean para
dominar el encuadre.

MOVIMIENTOS

Los movimientos de una composicién son particular-
mente importantes en la fotografia cinematografica. Fs-
tos s6lo ‘pueden sugerirse en la fotografia fija. Los
movimientos poseen propiedades estéticas y psicoldgicas
que transmiten connotaciones visuales y emocionales;
como ya se dijo, el movimiento puede ser creado por el
ojo al desplazarse de un punto a otro, dentro del en-
cuadre o al seguir un sujeto en movimiento. Este movi-
miento del ojo da por resultado lineas en transicidn,
semejantes a las lineas de composicion. Los movimientos
pueden variar durante una toma o a lo largo de una
secuencia a fin de que mache el cambio de la accion,

142

del personaje, de la atmésfera o del ritmo. A continua-
cién se describe el significado de los movimientos de
composicién:

Los movimientos horizontales sugieren viajes y despla-
zamientos. Es mas facil seguir un movimiento de iz-
quierda a derecha ya que se siente mas natural y suave.
La cultura occidental nos ha ensefiado a leer de izquier-
da a derecha, lo que permite seguir este movimiento
sin esfuerzo. En cambio el movimiento de derecha a
izquierda resulta ajeno a nuestros habitos culturales.

Movimiento diagonal puede sugerirse en escenas es-
taticas al angular la camara de modo inclinado (holan-
dés) y al realizar un tilt. De esta manera una estatua,
un edificio o un actor ganaran en impacto dramético.
Una diagonal que se inicia del lado izquierdo y finaliza
en el derecho debe emplearse para describir un movi-
miento ascendente como el ascenso a una montania. Una
diagonal que arranca de la parte superior izquierda
a la derecha sirve para ilustrar el efecto contrario.

El movimiento que se interrumpe o cambia de direc-
cién, despierta mayor interés que el movimiento conti-
nue o de direccién constante.

BALANCE

El balance es un estado de equilibrio. Si todas las
fuerzas son iguales o se compensan entre si se dice que
estan equilibradas. Una figura u objeto desequilibrado
por lo general se cae. Por lo tanto el balance fisico esta
influido por la ley de garvedad, al compensar las fuerzas
y el poder de atraccion.

La falta de equilibrio molesta al espectador ya que
afecta su sensibilidad. A ello se debe que algunas pe-
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liculas no estén resueltas correctamente. Una compo-
sicién bien equilibrada crea una sensacién de placer
inconsciente, debido a que se combinan los diversos ele-
mentos de modo arménico. En ocasiones especiales el
camarégrafo deseari alterar al espectador y presentara
propositivamente una composicién desbalanceada. Por
lo general, el encuadre debe presentarse de tal modo
que las leyes del equilibrio se observen siempre.

El balance visual en la composicion cinematografica
se complicara por el movimiento del actor o de la ca-
mara. Los actores o vehiculos que se mueven y la nece-
sidad de describirlos en un panning, tilt, o dolly, requiere
una composicion constante conforme la escena avanza.
El equilibrioc en la composicién cinematografica esta
constituido por una reorganizacién visual continiia ba-
sado en las posiciones claves de los actores y las pausas
en la accién, cuando los elementes estan en repose. Las
escenas estiticas requieren un mayor equilibrio que
aquellas en movimiento donde la accién atraera la mi-
rada del espectador, independientemente de los errores
en composicion.

El balance en la vida real esta relacionado cen €l peso
fisico. El balance visual con el peso psicolégico mismo
que estd influido por la atraccién relativa del ojo por
varios elementos de la composicién dentro del encuadre.
Cada elemento atrae de acuerdo con su tamano, forma,
tono, movimiento, color, direccién, contraste y ubica-
cién dentro del cuadro. El equilibrio puede considerarse
como un par de balanzas. Un objeto estitico de gran-
des dimensiones colocado a un lado del encuadre se
equilibrara al colocar un objeto pequefio en movimiento
en el lado opuesto. Debido a que ambos tienen igual
peso psicolégico o visual.

La localizacién de un elemento de la composicion
dentro del cuadro influye en su peso. Una figura u
objeto colocado casi en el centro del encuadre, posee
menos peso que aquella que se encuentra mas préxima
a los lados. Por lo tanto un elemento de peso menox
podra alejarse del centro mientras que el mayor se si-
tuara préximo al centro a fin de mantener el equilibrio.
El colocar un elemento pesado alejado de los lados,
desequilibrara la composicién y la dejard caer visual-
mente. Deben considerarse los siguientes factores de peso
sobre la base que todos los demas sean iguales:

Un objeto en movimiento posee més peso que uno fijo.
Esto se aplica independientemente del tamafio. Un ob-
jeto relativamente pequefio en movimiento cuyo tono
es ligero, o de colores brillantes, o contrastado contra el
fondo exigirA mayor atencién que uno mayor inmévil.
Un objeto que avanza a la cimara aumentara progre-
sivamente y por lo tanto tendra mayor peso que uno
que se aleja.

COMPOSICION

La parte superior del cuadro es mas pesada que la
inferior, un objeto colocado en lo alto tendra mas fuerza
que aquel colocado en la parte inferior.

Dado que la mirada del espectador se desplaza de
modo automatico hacia la parte superior derecha del
encuadre, la parte superior izquierda puede soportar
mayor peso visual ya que estara compensada por la aten-
cién centrada en el lado derecho.

Un objeto aparecera con mayor peso si se coloca en
uno de los lados del encuadre: El centro del cuadro es
el mas débil desde el punto de vista de la composicién.

Un cuerpo de grandes dimensiones en una escena
estatica contendra mayor peso puesto que tiende a do-
minar el encuadre, no obstante su ubicacion.

Los elementos de forma regular tienen mayor peso
que los irregulares.

Los objetos peculiares, complejos o intrincados podran
parecer mas pesados debido al interés adicional que
generan.

Un cuerpo compacto con masa concentrada alrededor
de su nicleo tendri mis peso que aquél que se encuen-
tra disgregado.

Un elemento de forma vertical aparecera mas pesado
que un oblicuo. Asi mismo un objeto brillante sera mas
pesado que uno oscuro.

Un objeto iluminado profusamente dara la impresion
de avanzar hacia el espectador mientras que uno oscuro
retrocedera. Por lo mismo, una irea negra debe ser
mayor que una blanca para equilibrarla. Una super-
ficie brillante se vera relativamente mas grande que una
oscura, debido al efecto de irradiacidn.

Los colores calidos como el rojo son mas pesados que
los frios como el azul. Los colores brillantes siempre
darian una impresion de mayor peso que los oscuros.

TIPOS DE BALANCE
Formal, o de balance simétrico.
Informal, o de balance asimétrico.
BALANCE FORMAL

Cuando ambos lados de una composiciéon son simé-
tricos o casi iguales en atraccién se da el balance for-
mal. Por lo general es estatico, inerte, carece de fuerza,
conflicto y contraste. Las escenas balanceadas de modo
formal deben filmarse con poca o ninguna angulacién
de tal modo que los elementos visuales que se encuen-
tren en ambos lados sean similares en tamano. No
deben descuidarse este tipo de composiciones y la ilu-
minacién, los valores tonales, los colores y el contraste
deben ser delicados.
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El balance formal se emplea en el plano doble, cuan-
do dos personajes colocados de perfil se observan mu-
tuamente. El predominio cambia de un actor a otro
conforme cada quien da sus parlamentos. En virtud
de que cada actor es igualmente importante, desde la
perspectiva visual, lo que atraera la atencién del espec-
tador sera el dialogo, la expresién facial u otra accién.
Es posible crear un desequilibrio en los planos dobles
favoreciendo a un actor por medio de la iluminacién,
la angulacién, una mayor separacién del fondo, un ves-
tuario de color mas brillante, etc. De este modo, se
puede lograr comunicar oposicion, fuerza y conflicto
en una composicién armoénica.

BALANCE INFORMAL

Cuando ambos lados de una composicién son asimé-
tricos o diferentes en atraccién tenemos un balance in-
formal. Este balance es dinamico ya que presenta una
organizacién poderosa de elementos de composicién con-
trarios. En un encuadre balanceado informalmente una
figura u objeto que predomina atrae el centro de interés.
FEn contraste u oposicion habra una figura u objeto
de igual peso en la composicién del otro lado.

Los elementos de composicion de diferentes formas,
tamaiios, color, o valores tonales o de contenido estatico
y en movimiento, pueden balancearse entre si debido a
que ambos lados del cuadro son iguales en peso de com-
posicién. El balance asimétrico se emplea de modo sutil
en los acercamientos en los que un solo actor llena el
cuadro, colocando la cabeza ligeramente fuera del cen-
tro a fin de dar un poco mas de espacio en la direccién
en que éste mira. Por asociacién con el actor, objeto
o accién que sucede fuera del cuadro y con quienes el
actor se relaciona, la mirada tiene suficiente peso y
compensa la posicién de la cabeza fuera del centro. El
actor que permanece en pantalla se equilibra de este
modo con un actor “invisible” ya que esti fuera de
campo.

FEl método mas simple para crear composiciones asi-
métricas es pensar en un punto de apoyo con un lado
mas pesado que el otro. El lado voluminoso lo consti-
tuye la figura u objeto significante, el centro de interés
en la escena. Este elemento de composicion predomi-
nante debe tener otro similar en el lado contrario del
cuadro a fin de balancear la composicién de la escena.

Un elemento de composicién opuesto mas pequeiio
puede compensar su tamafio aumentando su peso por
medio de su ubicacién, forma, brillo, movimiento o valor
en el color. Debido a que el movimiento despierta un
mayor interés en una escena los sujetos en mecvimiento
pequefio llevan mayor peso de composicién que aquellos
estaticos mas grandes. De este modo el centro de inte-
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Se emplea un equilibrio informal en los acer-
camientos debido a que el sujeto debe colo-
carse ligeramente fuera del centro para dar
mayor espacio a la direccion de su mirada.

rés puede recaer sobre una pequefia embarcacién que
avanza hacia un enorme puerto. El tamafio fisico no
serd la unica consideracién al elegir un elemento de
composicién predominante, es también importante el
movinuento,

El sujeto que prevalece no debe situarse en la misma
linea horizontal del elemento contrario que carezca de
peso, pero deben estar ligeramente arriba o abajo, de pre-
ferencia lo primero a fin de que muestre un mayor peso
que atraiga la atenciéon. Por lo tanto, un actor prepon-
derante aparecera ligeramenje arriba del resto de los
actores. En caso de colocarlo abajo o que se encuentre
sentado, debe dominar la escena por medio de una
mejor iluminacién o composicién, ya sea que se coloque
en uno de los cuatro puntos fuertes de composicion del
cuadro, o atraiga la atencién por el juego de miradas
que intercambia con el resto del reparto. Sera suficiente
colocarlo mas arriba o abajo, pero si se le sitia al mismo
nivel de composicién con un actor de menor importancia
la escena se debilitard. La ubicacién también puede
lograrse en profundidad si se coloca al actor elegido en
una posicién mas cerca de cuadro que el resto, a fin de
que aparezca mas grande, o se le coloca lejos para que.
se vea pequefio.

BALANCE INFORMAL POR MEDIO DE
NUMEROS NONES

Un método sencillo para lograr el balance informal
es componer con un nimero de actores u objetos im-
pares. Puede situarse un nimero impar de elementos
visuales, en particular tres de tal modo que uno solo
de los elementos domine al resto. También los nimeros
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Cuando se desee que un actor domine una
escena no debe colocdrsele en la misma linea
horizontal con un actor secundario. Al colo-
car la monjagq la derecha del cuadro y a

mayor altura'que el sujeto sentado, ésta pre-
dominard dentro del cuadro.

nones facilitan una organizacién irregular de elementos
visuales que permite colocar al elemento preponderante
a un lado del cuadro, o en la parte superior e inferior
del mismo, creando asi una composicién triangular. El
predominio puede alternarse de un actor a otro confor-
me la escena progresa al cambiar posiciones o dejar
a un actor de pie si todos los demas permanecen sen-
tados o haciéndolo avanzar hacia la cimara. Asimismo
se puede angular por debajo de la mirada y se le coloca
al lado derecho del encuadre. El lado derecho tiene

mayor peso visual mientras que el izquierdo es mas

0OSCUro.

Esto no implica que toda la organizacién de los en-
cuadres se realice utilizando numeros impares, situando
al actor principal en el centro de la composicion trian-
gular. Deben emplearse variaciones siempre que se
requiera. El actor principal no necesita permanecer
en una posicién relevante a lo largo del plano o la se-
cuencia. Puede alcanzar el predominio a través del mo-
vimiento, de él u otros actores o de la camara. De este
modo atraeri el interés del publico unicamente cuando
asi se requiera, como es el caso de una linea importante
del didlogo o una accién significativa.

LA GRAVEDAD INFLUYE EN EL EQUILIBRIO

Los sentidos se rebelan en contra de las composiciones
que desafian las leyes de gravedad. Los elementos pesa-
dos de composicién que apuntan hacia el cielo deben
poseer un centro inferior de gravedad, o daran la impre-

COMPOSICION

sion de desplomarse. Una estructura alta debe apoyarse
en una base amplia, de preferencia de tono oscuro, para
lograr transmitir el efecto visual deseado.

La gravedad también influye en el movimiento, un
globo que asciende, un objeto que se desploma¥, un
hombre que escala una montafia debe filmarse de prefe-
rencia del lado inferior izquierdo al lado superior de-
recho.

Una composicién desequilibrada se origina cuando se
desafian las leyes de gravedad al utilizar estructuras
carentes de base. Un edificio alto que cruza diagonal-
mente el cuadro o un dngulo inclinado de un grupo de
actores crea encuadres carentes de equilibrio. Estos sélo
se justificarin cuando el guién requiera este tipo de
efecto.

UNIDAD

Una pelicula tendra unidad cuando todos los elemen-
tos cinematograficos incorporados en la escena estén
perfectamente integrados. El ambiente y la atmésfera
deseada debe expresarse por el uso adecuado de lineas,
formas, volumen y movimiento; el empleo correcto de
iluminacién, movimiento de camara y/o actores, valo-
res tonales, combinaciones de color y todo tratamiento
fotografico en general.

Los diversos elementos técnicos, estéticos y psicologi-
gos deben interrelacionarse para comunicar un senti-
miento unico. La combinacién inadecuada de los efec-
tos cinematograficos puede producir un choque discor-
dante que debilitara el relato.

CENTRO DE INTERES

Una pelicula debe mantener un centro de interés.
Dos o mas figuras, objetos o acciones que predominen
en una escena ‘“‘compiten” entre si, tratando de atraer
la atencién del espectador y por lo tanto debilitan la
eficacia del encuadre. Un plano doble aparentara ser
la excepcién a esta regla pero no es asi. Un actor pre-
valecera en un momento dado conforme dialoga o inter-
preta una accién significativa.

Un actor puede verse favorecido en un plano doble
utilizando los recursos planteados en capitulos anterio-
res. De este modo el ojo se concentrara sobre este actor
ya sea por su diilogo o accién o por medio de elementos
de la composicién.

* Un rio que desciende por una ladera (se recomienda
describirlo de la parte superior izquierda a la inferior
derecha del encuadre).
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Esta escena de violencia forma una compo-
sicién de tridngulo invertido en la que el ac-
tor sometido queda en el dpice.

La atencién del piiblico siempre debera dirigirse hacia
el punto mas significativo de la escena. Esto no implica
que la accién en primer y ultimo término no pueda ocu-
rrir simultineamente o que diversas figuras u objetos
no aparezcan en una misma escena. La accién del fon-
do debe complementar lo que aparece en primer tér-
mino a fin de proporcionar la atmésfera y el espacio
para los actores protagonistas sin restarles importancia.

Un elemento preponderante de la composicion no
puede consistir de una sola figura u objeto. Puede cons-
tar de diversas figuras o una combinacién comprimida
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de objetos y figuras que puedan fundirse en una unidad.
Los grupos de actores, arboles, edificios o un desfile
de soldados pueden conformar un centro de interés tmi-
co. El tratamiento de composicién profesional juega un
papel significativo en diversas partes de la narracién,
habra ocasiones en que la dispersién de diversos centros
de interés se justifique; como es el caso de batallas, mo-
tines, catastrofes y otras acciones que involucren acon-
tecimientos violentos. Los miembros de un grupo de
actores “por ejemplo” puede dispersarse en todos sen-
tidos en una escena de violencia callejera; asi mismo
los aviones de una escuadra podran apartarse para dis-
parar sobre el objetivo enemigo.

UBICACION DEL CENTRO DE INTERES

Raras veces se debe colocar a la mitad del encuadre
el centro de interés. Una cruz, una antena de radio o
television o cualquier otro objeto que irradie lineas de
composicion en todos sentidos serian la uinica excepcidn.
El centro de interés debe de preferencia ubicarse a la
derecha del cuadro. Sin embargo hacer de ello una
regla fija originara monotonia visual.

Un método simple y eficaz para colocar el centro
de interés en una porcion predominante del cuadro se
logra dividiendo el encuadre en tres partes iguales; pri-
mero en forma vertical y luego horizontal. Los cuatro
puntos donde estas lineas convergen son fuertes desde
el punto de vista de la composicién. Si se utiliza como
una regla rigida, provocara una serie de centros de in-
terés situados mecanicamentd, siempre localizados en
lugares similares dentro del encuadre. Como una regla

A pesar de encontrarse a la izquierda del cua-
dro y a menor altura, la actriz predomina
debido a que ha sido mejor angulada e ilu-
minada.
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El actor en primer término sobresale del resto
del conjunto debido a que la cdmara se co-
locé a menor altura y con una mejor defini-
cion del foco.
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demasiado flexible evitarad dividir la pelicula vertical,
horizontal o en forma diagonal, lo que dara por resul-
tado composiciones visuales flojas.

La linea del horizonte, por ejemplo, no debe centrarse
en el cuadro, ya que lo dividira en dos partes iguales.
El cielo puede ocuparse uno o dos tercios del encuadre,
pero nunca la mitad. Habra ocasiones en que el hori-
zonte esté totalmente fuera de cuadro, como en el caso
de una angulacién en picada sobre el cielo, o viceversa.
O puede ser una linea apenas perceptible en la parte
inferior del cuadro, cuando se describa al cielo en una
puesta de sol.

Un poste telefénico, un drbol o cualquier objeto simi-
lar no deben centrarse de modo vertical, ya que también
dividirdn el encuadre en dos partes iguales. Una linea
diagonal como la ladera de una montaiia no debe situar-
se precisamente de una esquina a otra del encuadre ya
que formaran dos tridngulos encontrados. El contenido
que predomine se colocara de tal manera que mire
hacia el centro del encuadre.

El encuadre debe dividirse de tal forma que las lineas
que predominen, como por ejemplo el horizonte, edifi-

, arboles, columnas, ventanas, puertas, se situen
para atraer la mirada a un punto dominante de la com-
posicion. Las divisiones en nimeros impares, de prefe-
rencia en tercetos, son las mejores. Sin embargo, los
puntos que se entrecruzan deben moverse, para que el
centro de interés se desplace a posiciones irregulares
dentro del encuadre en varias escenas.

Los principales elementos visuales no deben compo-
nerse con regularidad monétona. Muchos camarégrafos
descubren lo que consideran una composicién satisfac-
toria y la manejan eternamente. Lo que da por resul-
tado composiciones idénticas de escena en escena y
de encuadre a encuadre, a pesar que los contenidos
cambian.

Es a través de la variedad en la ubicacién de la linea
del horizonte, el cambio de posiciéon en el centro de
interés y la diversificacion de movimiento de actores
y camara, que las composiciones de las diversas escenas
evitaran la repeticién.

ATRACCION O CAMBIO DEL CENTRO
DE INTERES

El interés del auditorio puede atraerse o situarse en
otro punto durante una escena de la siguiente manera:

POSICION, MOVIMIENTO, ACCION Y SO-
NIDO.

ILUMINACION, VALORES TONALES Y CO-
LORES.

SELECCION DE FOCO.

COMPOSICION

El actor al centro se encuentra en el dpice
de una composicion triangular representada
en profundidad. Este predomina en el en-
cuadre hasta que el actor a la izquierda avan-
za. El centro de interés en una escena puede
cambiar a través del movimiento de los acto-
res. Asi el interés del espectador puede tras-
ladarse de un actor a otro a medida que
cambia el interés dramdtico, estas acciones
se refuerzan también por medio de las mira-
das de los actores.

POSICION, MOVIMIENTO, ACCION
Y SONIDO

Un actor, objeto o accién significativa puede capturar
y sostener la atencién del publico al situarlo en el punto
mas preponderante del encuadre, o moviéndolo a la me-
jor posiciéon conforme la escena progresa. O puede atraer
la atencién al aislarlo de los demas actores, o alejarlo
de ellos durante la escena. También puede moverse al
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actor para crear un mejor contraste con el fondo. O
puede ponerse de pie o avanzar aumentando de este
modo su altura o tamafio dentro del cuadro. El movi-
miento repentino de un actor que ha permanecido esta-
tico sorprenderi al publico, convirtiéndose asi en el cen-
tro de interés dentro de la escena. Asimismo, cuando
interprete con fuerza una accion, como azotar con el
puiio un escritorio, por ejemplo, o golpear a otro actor,
o amenazarlo con un cuchillo o una pistola. También
puede invertir la direccion de su movimiento para que
éste contraste con el movimiento de los demas actores.
O puede asumir una posicion de predominio despla-
zandose a un primer término, oscureciendo asi el resto
del reparto. El protagonista puede prevalecer sobre los
demas a través del uso efectivo del sonido: al hablar
o gritar mas fuerte silenciando a los actores para que
sélo él se escuche, o al expresar las lineas mas dra-
maticas.

ILUMINACION, VALORES TONALES
Y COLORES

Por lo general, la mirada del espectador se siente
atraida hacia el area del encuadre mas brillantemente
iluminada, de tono mas ligero o la mas colorida. Esta
atraccién que orienta la mirada hacia un punto puede
explotarse para que el protagonista sea el centro de inte-
rés a través del tono o colorido del vestuario o de la
iluminacion.

No es necesaria una reproduccién grande en la pan-
talla, ya que un objeto relativamente pequeio, cuyo tono
sea ligero o su colorido mas vivido que el de los objetos
circundantes puede atraer la atencion.

Esto se debe al contraste que se crea con el ambiente
o los objetos que lo rodean. Un objeto brillante da la
impresién de desprenderse de un fondo oscuro hacia
el espectador. Por ello es importante observar que un
actor o un objeto secundario no “robe” la escena acci-
dentalmente al emplear estos recursos.

El movimiento del actor o la camara puede emplearse
para que el actor principal se desplace a un area ilumi-
nada brillantemente cuando se desee incrementar el
énfasis dramatico de una escena. De este modo, el actor
aparecera reducido aun cuando su vestuario sea de colo-
rido claro o vivo, hasta que se mueva al area iluminada.

Este movimiento debe medirse con un timing preciso
para que coincida con la accién significativa para el
espectador. La iluminacién en planos contrastantes per-
mite que el actor entre y salga de zonas oscuras a ilu-
minadas y viceversa.
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SELECCION DE FOCO

Un método eficaz para atraer la atencién del especta-
dor es la manipulacién del foco, que permite mostrar
determinados puntos del encuadre de modo preciso, de-
jando el resto ligeramente fuera de foco.

El ojo siempre busca la imagen mas definida. Por lo
tanto, un sujeto u objeto que se encuentre en foco atrae-
ra en mayor medida la atencién del publico,

Las técnicas modernas de filmacién requieren que sélo
el contenido visual significativo en la narracién esté
en foco. En las peliculas de ficcion raras veces es nece-
saria una limitada profundidad de campo. En general,
los planos medios y los acercamientos tienen una defi-
nicién precisa contra fondos ligeramente fuera de foco.
El fondo se suaviza de modo progresivo conforme la
camara se acerca para filmar planos mas cerrados. Esta
gradual pérdida de definicion sera apenas perceptible
si la accion descrita en primer término es lo suficiente-
mente interesante para atraer la atencion del publico.

ESCRUTINIO DEL OJO

Los camarégrafos deben considerar seriamente el mo-
mento de exploracion que realiza el ojo del espectador
conforme recorre el contenido del cuadro buscando su
significado. Se han desarrollado diversos estudios. con
distintos instrumentos épticos para medir el movimiento
del ojo, a través de agencias de publicidad y militares
de los Estados Unidos a fin de conocer mas éste intere-
sante fenémeno. Los publicistas estin a la bisqueda
de métodos eficaces para atraer la mirada del espectador
o lector al producto que promueven. Los disefiadores
de la fuerza area estadounidense tratan de encontrar la
combinacion mas practica para un grupo de instrumen-
tos de vuelo en la cabina de pilotaje de un bombardeo
a chorro o de una céapsula espacial.

La exploracién de la mirada atafie al camarégrafo
no sélo dentro del cuadro sino, lo que es mas importante,
al movimiento de un plano a otro cuando la pelicula
cambia. En un plano doble, por ejemplo, y los acerca-
_mientos que siguen, los ojos del espectador se dirigen
primero a un actor y después al otro en un movimiento
de ida y vuelta. La posiciéon de los actores dentro del
encuadre, sus estaturas respectivas, el nivel de la altura
de sus miradas, dara por resultado movimientos de exa-
men minucioso en la mirada del espectador.

Por esta razén es necesario cuidar la correccion del
encuadre y la posicién en los acercamientos. El encua-
dre adecuado coloca los ojos del actor en el punto

apropiado del cuadro y la mirada que dirige hacia
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La composicion de esta escena resulta interesante ya que se aproveché el efecto de
las lineas descendentes que convergen al fondo del tinel.

el otro actor que se encuentra fuera de cuadro, quien a
su vez aparecera en el lado contrario del mismo. De
este modo, los ojos del piblico se mantienen en un nivel,
o mirara hacia arriba o abajo dependiendo de la esta-
tura o posicion del actor. Cuando los actores estan
colocados de manera incorrecta, la mirada del especta-
dor vagaria por el encuadre distrayéndolo momenta-
neamente.

Esto también sucede con los planos generales seguidos
de planos cerrados. La mirada del publico puede con-
ducirse al centro de interés en un plano general. A
continuacion, esta area debe presentarse en la misma
porcién aproximada del cuadro en el siguiente plano
mas cercano. De otro modo, la mirada del espectador
intentara dar un salto buscando encontrar de nuevo el
centro de interés. Esta colocacién del ojo puede com-

probarse facilmente en una movida o editora que permita
marcar la pelicula con un lapiz graso. Debe marcarse
el punto del encuadre donde el ojo se sienta atraido,
sea éste el centro de interés o el sitio hacia donde mira
el actor. A continuacién se hara avanzar la pelicula al
plano siguiente y se practicara otra marca similar. En
una serie de escenas correctamente encuadradas y com-
puestas, el ojo escudrifiara aproximadamente la misma
area; se dirigira al punto correcto del encuadre en el
plano siguiente; o lo explorara de ida y vuelta en el caso
de un plano doble.

Aun cuando el escrutinio del ojo debe ser suave y
ordenado en la mayoria de las secuencias, habri oca-
siones en que el centro de atraccién tenga que despla-
zarse de un salto. Un estallido repentino de actividad,
un giro en la narracién, un movimiento sorprendente
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por parte de un actor, todo esto puede provocar que
el ojo se traslade de modo siibito a una nueva area del
encuadre. Esto debe efectuarse cuando el guién sefiala
que el espectador debe sobresaltarse obligandole a mirar
un actor, objeto o accién en otra parte de la pantalla.
Con este tratamiento abrupto se puede presentar a un
criminal, un vehiculo que aparece de pronto, o dar un
nuevo sesgo al relato. Es recomendable, por lo tanto,
atrapar la mirada del espectador para que explore de-
terminada 4rea y hacerlo creer que es el punto que debe
escudrifiar; luego, por medio de un corte rapido, revelar
la accién en otra parte.

Resulta mejor efectuar la exploracion del ojo en una
pantalla grande. Es menos importante en la television
o en una proyeccién de peliculas de 16 mm, ya que el
ojo abarca el drea por completo, en todo momento.
A medida que las proyecciones de 16 mm. abarquen
pantallas mas grandes y alcancen piblicos mas nume-
rosos, aumentara el valor de la exploracién del ojo. Si
bien esta practica puede parecer extrafia y sélo una
curiosidad cientifica para algunos, merece una mayor
atencién por parte de los camarégrafos.

Las escenas pueden reducirse o aumentarse a escala
a fin de presentar imigenes pequefias en un plano genc-
ral, o enormes en un acercamiento. El ojo se adaptara
a este cambio siempre que las escenas sean progresivas,
regresivas, contrastantes o repetitivas en el tamaio de la
imagen. Sin embargo, el ojo se rebela cuando las image-
nes cambian ligeramente de tamafio o angulo; efecto si-
milar a un brinco en la continuidad. Esto ocurre cuando
los acercamientos se presentan en una mezcolanza de
tamafo y no en pares que machen. Las imagenes en los
acercamientos ligeramente mas pequenas o grandes de
aquéllos que anteceden o siguen, ocasionan efectos de
contraccién y expansion en la exploracion de la mirada.
Esta ausencia de uniformidad en el tamafo de las ima-
genes provoca desconcierto en el espectador.

El escrutinio erratico del ojo ocasionado por imagenes
dispersas, discordantes en tamaiio y angulacién puede
ser util cuando se desea crear efectos desbalanceados
o fantisticos. Escenas del panico, catastrofe o violencia
se subrayarin a través del empleo de encuadres pecu-
liares en tamafio y angulo; o con angulaciones inclina-
das. El publico se vera asi obligado a explorar la pan-
talla con movimientos abruptos del ojo recorriéndola
de arriba a abajo, hacia atras y adelante, diagonalmente,
comprometiéndose asi mas estrechamente con la accion
descrita en la pantalla.

El capitulo en que se discute el Angulo de Camara
para filmar letreros y sefiales debe revisarse para com-
prender mejor los efectos de la exploracién del ojo.
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COLOCACION DE LA IMAGEN

La colccacion de la imagen se refiere a la posicién del
sujeto dentro del cuadro o encuadre. Muchas escenas
comprenden movimientos de cimara y/o del actor, lo
que requiere una composicién continua conforme la ac-
cién progresa. Debe darse un poco mas de espacio al
actor que estd en movimiento en la direccién hacia
Ia que se desplaza. Si esta en una posicion estatica se le
dara ligeramente mas espacio en la direccion en que
mira.

La cantidad de espacio entre la cabeza del sujeto y
la parte superior del cuadro varia de acuerdo a las
combinaciones que se hagan con los actores, los fondos
y la composicién de voliimenes. El exceso de aire en la
parte superior del cuadro cuando los actores estén colo-
cados muy abajo en el cuadro, con un fondo sencillo,
puede ser correcto si la rama de un arbol se extiende
a lo largo de la parte superior del encuadre. El exceso
de aire en esta parte provocara la impresion de aumen-
to de volumen en la parte inferior del encuadre. Por
otra parte, la insuficiencia de aire en el espacio superior
ocasionara que el encuadre aparezca apifiado o amon-
tonado.

Los actores no deben entrar en contacto con el borde
inferior del cuadro al sentarse o ponerse de pie; ni tam-
poco estar alineados de modo paralelo cerca de los mar-
genes del mismo. El borde inferior no debe cortar las
articulaciones del actor, o sea, las rodillas, los codos,
la cintura, los hombros, etc. Cuando se le coloque, en
particular para filmar un acercamjento, debe arreglarse
de tal modo que la linea del cuadro corte entre las ar-
ticulaciones. Los planos en movimiento deben ejerci-
tarse con cuidado para que el actor o los actores lleguen
a una posicién clave con un encuadre similar al que se
emplea para los planos estaticos.

El encuadre cuidadoso de los planos en movimiento
—en los que el tamaiio de la imagen de los acteres se
maodifica a lo largo de la escena— tiene la misma impor-
tancia que la composicion de planos estaticos. El actor,
objeto a accién mas relevante debe colocarse, por lo
general, a la derecha. Si el actor predominante necesita
situarse a la izquierda, se le puede dar un trato prefe-
rencial en la composicién a través de una mejor ilumi-
nacién, una angulacién mas favorable de su cuerpo, un
contraste mas marcado o una separacién mayor de los
fondos, u otros métodos. En un plano doble compuesto
simétricamente, cada uno de los actores dominard por
turnos conforme dé sus parlamentos.

Si se desea sorprender o sobresaltar al espectador
se puede introducir subitamente a un nuevo actor por
la izquierda de cuadro. Esto ocasionara que la atencién
del publico se desplace de modo abrupto de la derecha
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a la izquierda. El villano puede saltar sobre el héroe
por la izquierda; asi mismo, un elemento importante
de la utileria o una accién significativa pueden apare-
cer de manera repentina a la izquierda de la pantalla
al cambiarlos de lugar, o por medio de un movimiento
de la camara para atraer la atencién. Sera mas efectivo
si ocurre durante un momento de calma en la accion
con el fin de sorprender al espectador cuando esté des-
prevenido.

Las lineas predominantes deben disminuir hacia la
izquierda para atraer el ojo del auditorio al centro de
interés. Sin embargo, los volumenes grandes colocados
al lado derecho pueden sobrebalancear el encuadre.
Un actor importante, por ejemplo, puede estar de pie a la
derecha y contemplar el pico enorme de una montaia del
lado izquierdo. Si el encuadre se invirtiera, se perderia
del lado izquierdo ya que la montafia dominaria total-
mente la composicién. El camarégrafo debe conocer
los méritos de las diversas posiciones del encuadre, con
el fin de colocar el énfasis dramatico en un mejor punto.

r».
TAMANO DE LA IMAGEN

Un espectador interpreta el tamaiio de un objeto des-
conocido en la pantalla al compararlo con otro de tama-
fio inteligible o con el fondo; o por su apariencia en rela-
cién con el encuadre. La experiencia del espectador
le suministra una escala mental por medio de la cual
juzga el tamafio relativo de las figuras u objetos recono-
cibles a distintas distancias de la lente. Carecera de un
sistema de evaluacion para apreciar el tamaio de los
objetos que desconoce a menos que se le proporcione
una clave —como el contraste con el tamafio de un
objeto familiar— o por su relacién con un fondo de
dimensiones reconocibles.

En las peliculas de ficcién, con frecuencia se necesita
falsificar la estatura de un actor protagonista, para que
pueda ver hacia abajo a los otros actores desde un nivel
mas elevado. Esto se logra de modo artificioso particu-
larmente en los planos medios o en los acercamientos
subiendo al actor sobre un cajén o colociandolo ade-
lante de los demas y bajando la camara para que asi
aparezca mis alto. En ocasiones, los directores artisticos
disenian decorados convergentes con una perspectiva
forzada prefabricada, en donde los actores de talla nor-
mal aparecen en primer término y los de poca estatura
o aiin enanos se colocan al fondo. Se engafa con faci-
lidad al ojo por el tamafio aparente de los objetos. El
tamafio, distancia y perspectiva relativa pueden distor-
sionarse o exagerarse.

En las peliculas de no-ficcién, sin embargo, se aplica
por lo general lo contrario. Debe evitarse la falsifica-
cion de cualquier indole y mostrarse el tamaiio verda-
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dero de los objetos. Las herramientas, los instrumentos
y las maquinas deben filmarse teniendo cerca a un ope-
rario para ilustrar la proporcién de su tamafio. Si estos
utensilios o aparatos se filman en planos cerrados con-
tra un fondo desnudo, deberin combinarse con objetos
de tamafio identificable, o introducir una mano. Cuan-
do esto no sea posible, deben colocarse contra un fondo
de dimensiones familiares.

A pesar de su tamafio fisico real, las imigenes que
atestan el cuadro se consideran mas grandes que aqué-
llas que son relativamente pequenas en relacién con el
encuadre. Un objeto diminuto puede aparecer enorme,
si se acomoda de tal manera que sus bordes casi toquen
los margenes del cuadro. Un objeto voluminoso, en
cambio parecerd menor si se le filma dejando una gran
cantidad de aire alrededor. Una montafia se vera mas
alta si se le coloca en el encuadre de tal medo que muy
poco cielo asome por encima de la ciispide. Un nimero
de personas u objetos relativamente reducido dara la
impresion de ser mas abundante si se acumulan de tal
forma que sobrepasen el cuadro. sugiriendo asi que to-
davia hay mas por fuera de los margenes del encuadre.
Cuando se observa una parte de la totalidad sean mul-
titudes, circuitos electrénicos, o partes de una maquina-
ria se tiene la impresién de que ¢l contenido del cuadro
es demasiado vasto o complicado para ser captado en su
totalidad. Si se filma desde un angulo alto, de tal modo
que el nmimero de personas descritas desborde el 4rea
encuadrada, un grupo reducido de operadores dara la
sensacion de una organizacion enorme. Puede lograrse
el mismo efecto con un niimero limitado de méquinas,
computadores, gabinetes de archivo, etc.

Una figura u objeto puede aparecer mis grande al
angular la cdmara hacia arriba, particularmente si la
imagen consiste en lineas verticales paralelas que tien-
dan a converger. Una angulacién baja, realizada con
un lente gran angular, de un edificio alto, lo hara verse
mas alto ain. Un plano subjetivo en angulo bajo, de
una persona filmada desde el punto de vista de un nifio,
de tal modo que inunde el cuadro, comunicara un efecto
similar de altura,

Los aspectos psicolégicos del tamafio de la imagen
y la angulacién, en relacién con el cuadro, pueden pro-
vOcar una mayor respuesta emocional en los espectadores
que las apariencias por si mismas. Un gran plano ge-
neral filmado desde un angulo alto sobre un pequefio
grupo de pioneros, abriéndose camino a través de un
vasto y escarpado terreno, comunicara de modo instan-
taneo las privaciones y dificultades soportadas por los
inmigrantes. Las peliculas de ficcién han utilizado am-
pliamente este tipo de planos contrastantes, no sélo para
dar variedad visual, sino para comprometer mas al es-
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La convergencia de lineas se logra cuando la cdmara se centra en medio de diversas
lineas horizontales que disminuyen a la distancia.

pectador con el relato al despertar sus emociones. Los
realizadores de peliculas de no-ficcion también pueden
emplear estos recursos para efectos dramaticos.

INTEGRACION DE LOS ANGULOS DE
CAMARA Y LA COMPOSICION

Las peliculas deben componerse con puntos de vista
definidos en mente. Una composicion perfecta organi-
zada para ser filmada desde un angulo de camara par-
ticular puede resultar muy pobre cuando se observa
desde el angulo contrario. Esto acarrea dificultades en
las peliculas de ficcién donde una secuencia o una
escena debe filmarse desde diversos anguios. La compo-
sicién y los dngulos de camara deben, por tanto, inte-
grars¢ de tal manera que los actores y los elementos
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visuales estén compuestos correctamente conforme la
camara se desplaza para filmar los diversos planos que
conforman la secuencia.

Por lo general, una composicién correcta en un plano
general funcionara en los planos mas cercanos, si los
emplazamientos de la camara no se modifican de mane-
ra drastica, Al acercar o cambiar el emplazamiento
de la cimara no sera necesario alterar la relacién entre
el actor y el fondo, si todos los planos de una secuencia
se esbozan anticipadamente durante el ensayo. El mo-
vimiento del actor y/o la camara son muy importantes
para integrar la composicion y los angulos de camara,
ya que estos movimientos pueden convertirse en aciertos
o en limitaciones.

Una excelente composicion estatica puede derivarse |
hacia la confusion, conforme los actores o la camara
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La mirada del espectador se dirige al centro del cuadro debido a este efecto de

profundidad.

se mueven durante la accién; o cuando la relacién entre
el actor y el fondo se modifica de modo drastico de un
emplazamiento a otro. Por otra parte, los actores y/o
la cimara pueden moverse armoniosamente a medida
que la accion progresa, de tal modo que la escena esté
compuesta continuamente y la relacion entre el actor
y el fondo examinada constantemente, a fin de resolver
los problemas de composicion que surjan. Este movi-
miento planeado permitira retirar de situaciones visua-
les dificiles a los actores y quedar alineados de modo
- adecuado cuando la camara se acerque a filmar los
planos medios y los acercamientos. Los dngulos latera-
les y los acercamientos sobre del hombro pueden intro-
ducir repentinamente lamparas de mesa, muebles u otros
objetos que provoquen distracciones de la accién prin-

cipal o que oculten los rasgos del actor. Debe ponerse
cuidado al falsear estos elementos o retirarlos tempo-
ralmente.

La composicién continua que mantiene al actor en-
cuadrado correctamente conforme se mueve durante
la filmacién de la escena no es dificil de mantener. Re-
quiere vigilancia constante, sin embargo, para ver que:

los actores, se encuentren en puntos predominant&;; la
relacién espacial entre actor y fondo sea visiblemente
agradable; y las pausas en las posiciones claves estén
compuestas correctamente. Esto podra lograrse con ma-
yor precision si se coloca primero a los actores en cada
una de las posiciones clave y se compone con cuidado
para lograr el mejor efecto visual y después se elaboran
los movimientos intermedios.
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PERSPECTIVA

Perspectiva es la apariencia de los objetos determi-
nada por su distancia y posiciones relativas, o influida
por condiciones atmosféricas.

LINEAL
AEREA
PERSPECTIVA LINEAL

Las perspectiva lineal produce convergencia de lineas
paralelas en cualquier plano en un angulo determinado.
Las lineas paralelas horizontales como los rieles de una
via ferroviaria, por ejemplo, parecen converger en un
punto distante en el horizonte. Las lineas paralelas ver-
ticales, como los lados de un edificio alto, dan la sensa-
cion de confluir si un observador mira hacia arriba.
La ilusién producida por la perspectiva lineal geomé-
trica ayuda al espectador a juzgar la distancia de un
objeto de tamaiio reconocible. La apariencia de profun-
didad y solidez en un encuadre depende en gran medida
de la convergencia lineal, creada por los tamaifios de
figuras y objetos que disminuyen conforme aumenta
la distancia.

PERSPECTIVA AEREA

La perspectiva aérea es el atenuamiento gradual y la
suavizacién de los objetos distantes en exteriores, oca-
sionada por la presencia de niebla o bruma. Aun cuan-
do las condiciones climatolégicas influyen en la perspec-
tiva aérea incluso en un dia claro, la apariencia de los
objetos distantes esta controlada por la cantidad de at-
mésfera a través de la cual la lente tiene que mirar.

COMO AUMENTAR LOS EFECTOS DE
LA PERSPECTIVA

Se puede practicar las siguientes técnicas de repre-
sentacién y procedimientos de camara solos o en com-
binacién para aumentar los efectos dec la perspectiva.

Seleccione angulos de cimara que describan el mayor
mimero de niveles o facetas del sujeto. Filme angulo
mas angulo a fin de que el frente, lado y parte superior
o inferior de un objeto se defina con mayor volumen.

Elija una combinacién de 4ngulo y lente que produzca
la convergencia lineal mis aguda sin que provoque
distorsién. Seleccione el lente de distancia focal mas
corta (no necesariamente un gran angular) que registre
una perspectiva lineal realista con trazos rectos que con-
curran guiando asi la mirada del espectador hacia los
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puntos mas remotos de la escena. Las lentes de gran
angulacién focal deben emplearse sélo para lograr efec-
tos especiales, cuando se desee registrar una convergencia
mayor que la normal. Para modelar mejor a los actores
y el decorado, se recomienda acercar la camara tanto
como sea posible para filmar la escena sin distorsionar
las imagenes.

Coloque a los actores, la utileria fija y la de mano
y otros objetos de tal forma que se encimen parcial-
mente. Este recurso sirve para trasmitir las relaciones
espaciales de modo simple y eficaz. Las figuras y los
objetos que estan aislados entre si pueden estar situades
a cualquier distancia de la camara. La clave para des-
cubrir cuiles estin mas cerca es la identificacion de sus
tamafios respectivos. Debido a que resulta muy dificil

La cdmara debe filmar a través de los objetos
que se encuentran en primer término, siem-
pre que sea posible. Este procedimiento con-
tribuye a dar un efecto de profundidad y
aniade elementos de atmosfera y ambien-
tacion.

juzgar la dimensién de los objetos poco familiares, al
colocarlos detras de otros —para que se encimen— acla-
ra al espectador cuil de ellos estid mas cerca.

Mueva a los actores y/o la cAmara para ocultar y des-
cubrir a otros actores, objetos o utileria del decorado.
Vea que los actores se desplacen en medio en lugar
de hacerlo enfrente de los otros actores. Asi mismo,
vigile que se muevan en medio o por detras de los
muebles, la utileria y otros objetos, a fin de que se ccul-
ten parcialmente en intervalos conforme avancen de
una posicién a otra. Mueva la cimara de tal forma que
filme a través o por delante de los objetos en primer
término, conforme sigue a los actores o se desplaza por
el set. Al descubrir figuras u objetos ocultos por medio
del movimiento se introduce el desplazamiento por para-
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laje; una variacién que reproduce el viaje de los objetos
a diferentes distancias de la lente. Esto comunica al
espectador la posicién y distancia que guardan los acto-
res y objetos dentro del decorado.

Desplace a los actores o vehiculos apartindolos o
acercindolos hacia la cimara, en lugar de que sélo
crucen la pantalla. Una imagen que aumenta o dismi-
nuye de tamaiio a medida que se mueve, transmite una
sensacion de profundidad espacial. Mientras que una
imagen que sélo atraviesa la pantalla mantiene su mis-
mo tamaiio a lo largo de su viaje. Aun cuando un actor
o vehiculo deba cruzar el cuadro, trate de angular la
cimara ligeramente, o represente el movimiento de tal
modo que no quede en angulo recto a la camara. Bus-
que siempre variar el tamaiio de la imagen aunque sea
de forma leve para que el actor o vehiculo en movi-
miento avancen o retrocedan cuando crucen el cuadro.

Evite filmar con luz plana —ya sea interiores o exte-
fiores—. Una iluminacién sin matices produce un efec-
to achatado que elimina texturas, voliimenes y produce
la separacién de figuras y objetos. Emplee la ilumina-
cién lateral o de cualquier otro tipo que describa zonas
sombreadas y modele las figuras y el decorado de forma
tridimensional.

Tlumine una escena en interiores de tal modo que el
encuadre presente una serie de niveles contrastantes con
diversos grados de luz y sombra. Este tipo de ilumina-
cién imparte una sensacién de profundidad de campo.
Cuando filme en exteriores trate de incluir el fondo
claro mas distante para dar una perspectiva aérea adi-
cional. Se puede obtener un efecto parecido, al filmar
en interiores, iluminando un poco mis caliente el fondo,
con objeto de guiar la mirada del espectador a los pun-
tos mas alejados del decorado.

FONDOS

En las producciones de peliculas de ficcion hay que
transportar el reparto, los técnicos y el equipo a miles
de kilémetros a fin de que la historia se represente en
escenarios naturales auténticos. Emplean, ademis, fon-
dos en interiores y exteriores que sirvan de apoyo a la
narracion.

En la mayoria de los casos, los camarégrafos de pelicu-
las de no-ficcién cuando filman en locaciones no sacan
suficientes ventajas de estos fondos. En muchas ocasio-
nes, los eliminan o desaprovechan de modo liberado.
Por ejemplo: los fondos de las fébricas son ignoradas
a menudo para obviar problemas técnicos de ilumina-
cién y sonido.

Las locaciones en exteriores también se nulifican de-
bido a que el director y/o el camardgrafo desconocen
su importancia como apoyo de los actores y la accién.
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Siempre que sea posible, el fondo debe incluirse para
que contribuya a dar autenticidad o realismo a la na-
rracién. Los sujetos industriales se situarin contra la
maquinaria; los agricolas contra campos cultivados. De-
ben elegirse los angulos de cimara y representar la
acciéon de manera que los actores se desplacen contra
un fondo que simbolice la actividad de que se trate.
Asi, las acciones en primer término, enlazadas con el
fondo,tendran un alcance mas amplio, un interés visual
adicional y mayor realismo.

Las peliculas documentales filmadas en locaciones
reales ganaran en eficacia si consideran los fondos ade-
cuadamente. El encontrar sitios apropiados para repre-
sentar la accién aumentara el realismo siempre que se
coloque a los sujetos contra la maquinaria, actividad
o escenagrafia de que se disponga. El fondo debe recor-

El recuadro —como el caso de esta ventana—
contribuye a crear una nueva composicion.

dar al espectador constante y sutilmente que la narracién
transcurre en el frente de batalla, en una fundidora
o en una planta de energia nuclear.

Los fondos son igualmente importantes en interiores y
exteriores, y deben elegirse con cuidado sobre todo en
interiores para la adecuada representacién de la accién.
Por ejemplo: resultara inconveniente poner en escena
una secuencia cuya accién sucede en una fibrica, en una
area tranquila contra un fondo neutro.

Este procedimiento menoscabari en vez de contribuir
a la narracién. Si se emplea este enfoque el significado
verdadero de la locacién se perdera. No sera suficiente
filmar planos generales de planteamiento del decorado
real y luego trasladarse a fondos sencillos para llegar
al niicleo del relato, sélo porque resulte mas sencillo
hacerlo de esta forma. En este caso, no vale la pena
realizar viajes costosos a las locaciones, con filmar con-
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tra muros, arboles y cielos el resultado serd igual de
pobre.

En ocasiones, si la accién o el didlogo exigen una
total concentracion, es necesario aislar al actor contra
el ciclo o un fondo neutro. Esto se vuelve mais impor-
tante cuando la cimara se acerca y un grupo reducido
de actores, o un sélo actor, debe atraer de modo pre-
ponderante la completa atencion del publico. En este
caso, el fondo no debe ser mas interesante que la accién
o el didlogo, ya que de lo contrario distraera al audito-
rio. El fondo debe estar balanceado con el primer tér-
mino al mantenerse detras de la accién. No debe inter-
ferir con los actores o la accién que estén ubicados en
los primeros términos, ni atraer la atencién del espec-
tador por su colorido o movimiento.

Los actores deben colocarse de tal forma que exista
una evidente separacién entre la accién que sucede en
primer término y el fondo. Una figura u objeto cuyo
color o tono sea semejante al fondo se fusionari con
éste ocasionando que el encuadre se aplane. Es impor-
tante establecer la separacién y el aislamiento entre los
sujetos por medio de efectos de luz, tonos contrastantes
o colores distintos. Esto es primordial cuando se filmen
acercamientos en los que la cabeza del actor debe resal-
tar del fondo. A menudo, si se mueve la cimara unas
cuantas pulgadas hacia arriba o abajo, o a un lado, se
lograra una mejor relacién con el fondo, al evitar una
linea o forma irritantes que aparezcan traspasar el cuer-
po o la cabeza del actor. Debe eliminarse cualquier
objeto en movimiento o que resulte inquietante, asi
como cualquier actividad animada que tienda a atraer
atencién no pretendida.

RECUADROS

Un recuadro puede estar constituido por cualquier
elemento visual situado en primer término que circunde
o encierre al encuadre parcial o totalmente. Los re-
cuadros de que se puede disponer o los disefiados para
este propésito son: arcos, ventanas, toldos, marquesinas,
marcos de puerta, postes de alumbrado, campanarios,
claraboyas, letreros, verjas, rejas, columnas, puentes,
o diversos objetos grandes como el ala de un avién, la
rama de un arbol o el barreno de un cafién. Un re-
cuagdro encierra un elemento visual, circunda la accién
y evita que los ojos del espectador recorran la pantalla
de modo indeciso.

El recuadro no debe estar compuesto de manera uni-
forme en todos sus margenes, a menos que tenga forma
circular, o sea absolutamente simétrico. Es mejor filmar
los recuadros desde un angulo de tres cuartos. Una
angulacion ligera mostrara la profundidad del recuadro,
agregara solidez y evitara la apariencia de un recorte
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de cartulina. El fondo iluminado contribuird a lograr
un mejor efecto al enviar un patrén de luz sobre la ca-
mara que repetira el contorno del recuadro en primer
término. También deben emplearse las sombras largas
en primer término para dar profundidad al plano. Asi
mismo, la iluminacién de los fondos contribuye a dar
luz a los margenes del recuadro, separandolo asi de la
vista mas lejana. Esto aportara una cualidad luminosa
y eterea al follaje y a otros objetos transhicidos. El re-
cuadro puede hacer las veces de gobo, protegiendo a la
lente de los rayos directos del sol.

REQUISITOS DEL RECUADRO

Un recuadro debe ser apropiado y no menoscabar
el tema principal. No es dificil determinar un recuadro
adecuado. Por lo general, los recuadros impropios dan
una sensacién de artificio. El mantener un recuadro
oprimido puede ocasionar problemas. Deben evitarse
los recuadros elaborados o aquellos que confundan al
publico. El tema esta en el encuadre, el recuadro es un
auxilio en la composicién tinicamente.

SEPARACION PRECISA DEL RECUADRO

Debe existir una separacién precisa entre el recuadro,
el sujeto principal y el fondo. La fusién provocada al
utilizar valores tonales, colores o efectos de luz similares
destruira la separacién necesaria que debe producir un
efecto visual inconfundible, no debe filmarse un recua-
dro con una luz plana frontal, ya que reproducira los
mismos valores tonales de la escena principal y se fun-
dira con ella. Los recuadros deben filmarse en silueta,
semi-silueta o con sombras parciales, si no puede evitarse
una iluminacién frontal o se desea utilizarla por alguna
razén, ocupe la rama de un arbol, un gobo, o algin
otro recurso para crear un efecto de sombra. Un actor
en primer término ya sea de perfil o mirando hacia la
escena, incluira el elemento humano y orientara a los
actores hacia la accién principal.

Los recuadros en primer término parcialmente ilumi-
nados son mas efectivos en peliculas de color que en
blanco y negro. Un recuadro en silueta parcial conten-
dra tonos azulosos suaves bajo-expuestos que ofrecerin
un agudo contraste con un sujeto correctamente expues-
to y bien iluminado y con el fondo. La exposicién debe
basarse sobre el sujeto principal y no en el recuadro.

RECUADROS PARCIALES

Cuando no ce puede lograr un recuadro con todos
sus margenes, sera suficiente disponer de la parte supe-
rior y de uno de los lados. No debe incluirse la rama
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de un arbol. Un recuadro debe mostrar una conexion
solida y no colgar simplemente en el espacio. Un re-
cuadro parcial puede irritar al espectador cuando no
puede deducir de qué se compone.

Los recuadros parciales son de gran ayuda en la com-
posicién para romper grandes extensiones de fondos va-
cios o cielos desnudos. Un muro bajo o la sombra
proycctada de las hojas de una rama, con una sugestién
del arbol en uno de los lados acentuara una acera lisa
iluminada por el sol. Otros elementos, como las ruedas
de un vagén, partes de toldos, celosias, enrejados y ver-
jas pueden ser de utilidad en determinadas ocasiones.

FOCO DEL RECUADRO

Los recuadros deben tener contornos agudos. Un ob-
jeto fuera de foco, situado en primer término, que ocupe
una gran parte del encuadre, puede provocar confusion.
Si se divide el foco, o se coloca la distancia hiperfocal.
tanto el recuadro como el sujeto principal se manten-
dran en foco. Se permite usar un recuadro ligeramente
fuera de foco cuando no se dispone de suficiente profun-
didad de campo, siempre que el cuadro esté subexpuesto
o en silueta. Un lente gran angular sera de utilidad
debido a que posee mayor profundidad de campo que
un objetivo normal. Sin embargo, un telefoto puede ser
necesario a veces, a fin de filmar un recuadro en primer
término muy préximo y amplificar los objetos distantes.
Si el sujeto es demasiado pequefio en relacién con el
recuadro, puede aumentar de tamafio moviendo la ca-
mara hacia atras, empleando un lente de larga distancia
focal y registrando el encuadre de toda escena con
imagenes relativamente grandes del tema principal.

MOVIMIENTO DEL RECUADRO

Deben evitarse los movimientos excesivos del recua-
dro, como las ramas de un arbol azotadas por el viento,
por ejemplo, o los toldos que se estremecen o las hojas
que bailan, ya que pueden desviar el interés del tema
principal. El movimiento de camara que se acerca,
aleja o atraviesa el recuadro esti permitido, siempre
que el recuadro permanezca estitico. Un panning o un
dolly lento que termine en un recuadro compuesto co-
riectamente conforme la cAmara avanza a su posicién
puede ser muy efectivo. Un dolly puede retroceder y
cruzar el marco de una puerta o un arco que sirvan
como recuadro al encuadrar. Una cdmara en movi-
miento montada sobre un automévil o un tren puede
encuadrar la abertura distante de un tunel que va
abriéndose de modo gradual, revelando cada vez mas
el paisaje hasta que el recuadro se abre por completo
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sobre la pantalla. Un efecto irritante puede sobrevenir
al panear a través de un recuadro que tenga ‘marcadas
lineas verticales cerca de la camara.

LOS RECUADROS CONTRIBUYEN A
LA NARRACION

El ala y el tren de aterrizaje de un enorme avién ser-
virdn como recuadro para filmar a los pasajeros que lo
abordan. Un puente encuadrando una ciudad distante
servira para transportar al auditorio a través de una
masa de agua hasta el nicleo de la escena. Las siluetas
de las chimeneas de una fabrica arrojando humo servi-
ran como encuadre para una gria lejana. Un arco des-
cribiendo un viejo convento espaiiol definird la arqui-
tectura del viejo mundo, tanto en un acercamiento como
en un plano general.

COMPOSICION DINAMICA

La composicion dinamica en la que los elementos
visuales evoquen un cambio repentino en un emplaza-
miento estitico deben emplearse cuando se desee lograr
efectos abruptos o sorprendentes. De este modo, esce-
nas tranquilas cobraran vida, o los elementos inméviles
se volverin dramaticamente activos de manera abrupta.
Una escena apacible, distante, puede interrumpirse por
la entrada repentina de una figura u objeto, ya sea que
caiga, corra o se balancee a lo largo del cuadro. Este
sorprendente efecto de composicién es clasico en las
peliculas del oeste, en las que numerosos indios aparecen
subitamente detras de las rocas.

Los vehiculos pueden utilizarse de modo dinamico en
muchas formas: Un automévil tomarid un camino ve-
cinal por uno de los margenes del cuadro, un transporte
de carga entrara repentinamente por la parte inferior del
cuadro; un avién puede precipitarse por la parte superior
y desplazarse alejindose de la cAmara. Las composicio-
nes dindmicas son mas eficaces cuando se estimula al
péblico a que se concentre primero en una escena dis-
tante durante uno o dos segundos; a continuacion, el
objeto o vehiculo en movimiento entra a cuadro pegado
a la cAmara. Este procedimiento debe realizarse con la
maxima discrecién ya que se limitara a situaciones dra-
méaticas motivadas de modo adecuado. Un pasaje largo
y apacible habra aburrido al espectador, quien reaccio-
nari sorprendide ante cualquiera de los recursos antes
sefialados.

COMPOSICION EN SUSPENSO

La composicin en suspenso —en la que la accién sig-
nificativa esti oculta, ausente o se ha prolongado en la
forma en que ha sido representada— puede ser una
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herramienta valiosa para la narracién filmica. En tanto
que el villano puede ocultarse detris de una pila de
cajas para sorprender al héroe, el publico vera tnica-
mente de un panning lento una parte de ésta sin tener
idea de dénde se desarrollara la accién.

Las variaciones de suspenso con la pantalla vacia pue-
den ocurrir en una secuencia que describa una pelea
entre dos hombres armados. Los que saldrian fuera de
cuadro conforme luchan sin que la cimara los siga,
dejando el encuadre vacio durante unos segundos. A
continuacién se escuchari un disparo. El pablico se
mantendra en suspenso hasta que el personaje triunfa-
dor se levante. El suspenso se prolongara en el plano
clasico donde la heroina indecisa no sabe si abordar
el tren o permanecer con el héroe. La cimara gira para
filmar el lado opuesto de la via dejando que el tren se
aleje sin que el piblico conozca su decisién, ya que
su presencia no ha sido descrita.

Una pelicula industrial mantendra al publico en sus-
penso al mostrar la materia prima entrando a una ma-
quina procesadora y siguiendo el procedimiento de fa-
bricacién de tal modo que el producto permanece oculto
hasta que emerge. Los angulos de cimara sirven para
encubrir la identidad de una locacién. Un simple cam-
bio en el 4ngulo de camara, en el movimiento de un
actor o un encuadre anticonvencional sera todo lo que
se requiera.

IMAGENES TIPO CATALOGO

Las imagenes tipo catilogo: los planos de herramien-
ta, maquinaria, instrumentos sean individuales o en
grupos al parecer desafian las leyes de la buena com-
posicién. Los realizadores de peliculas de no ficcién.
en particular los productores de peliculas industriales,
militares y de entrenamiento, estin relacionados con los
disefios tipo catilogo que describen la parafernalia invo-
lucrada con el ensamble, reparacién u otro tipo de tra-
bajo. Los planos de tipo similar que consisten en grupos
de edificios, equipos de pruebha de ingenieria, laborato-
rios, mesas en linea, paneles de instrumentos de innu-
merables objetos mds, carecerin de un solo centro de
interés.

Los planos de catalogo no requieren estar fijos. Se
puede pannear, hacer dolly, zoom,u otro tipo de movi-
miento. Debe insertarse sin que interrumpa el flujo de
la pelicula. El plano que describe la operacién de una
computadora no debe detenerse de modo repentino para
mostrar un plano estitico del catalogo de los accesorios
que se requicren para realizar una operacién en particu-
lar. El equipo requerido debera mostrarse en el curso
del trabajo definido.
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Sin embargo habra ocasiones en que uno o mas objetos
deban colocarse y fotografiarse para imitar las fotogra-
fias que documentan un catalogo. En lugar de mostrar
las ilustraciones comerciales estandar de un catalogo,
deberan formarse patrones de lineas, volimenes o for-
mas que transmitan una sensacién estética o emocional
al espectador, a través de encuadres mas agradables y
eficaces. A menudo se puede componer un centro de
interés al formar un patrén o disefio.

No deben desecharse las reglas de composicién sin
considerar seriamente las diversas formas en que pueden
colocarse diversos articulos. Un paquete debe mirar
hacia adentro del cuadro y angularse de tal modo que
la figura aparezca en forma tridimensional. Varios pa-
quetes pueden colocarse en forma de tridngulo. Igual-
mente herramientas, cajas, latas, refacciones pueden
agruparse en diversas formas de composicion. Siempre
que sea posible, filme dngulo mas angulo ligeramente

Este three-shot forma un tridngulo en pro-
fundidad. Parece en realidad un two-shot
en el que el juez al fondo forma el dpice del
tridngulo.

de lado, de tal modo que los grupos de objetos se rela-
cionen entre si, en lugar de estar aplanados frente a la
camara. Es preferible presentar encuadres de composi-
cion balanceada, formal o informalmente balanceadas
que comuniquen unidad y no aquellas que aparezcan
dispersas.

Cuando se filmen una serie de imagenes disefiadas para
una secuencia de montaje, la preocupacién primordial del
camarégrafo debe ser la organizacién de diversos planos
opuestos en composicion para imprimirles mayor fuerza,
conflicto o contraste. Un disefio en diagonal a la iz-
quierda debera ir precedido por una diagonal a la dere-
cha; una picada por una contrapicada. Es aconsejable,
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si el tiempo y el presupuesto lo permiten filmar estas
escenas de ambas formas. Esta medida dara al editor
la posibilidad de elegir planos angulados de forma
opuesta. Con frecuencia un panning, tilt o dolly pue-
den oponerse por medio de un plano similar realizado
en direccién contraria. El orden en que deban utilizarse
estos planos en movimiento debera dejarse al editor.

VARIEDAD EN LA COMPOSICION

Una pelicula debe mantener unidad de estilo. Al inte-
grar sus elementos técnicos, estéticos y psicologicos al
mismo tiempo, debe presentar una variedad de compo-
siciones, angulos de cAmara y tamafios de imagen a fin
de que los actores y los decorados no aparezcan descri-
tos de manera monétona. Debe evitarse emplear un
procedimiento similar en la composicion de los diversos
decorados, movimiento de actores o de la cimara.

Un camarégrafo puede ficilmente caer en una rutina
de trabajo, en particular cuando realiza peliculas de
poco presupuesto o cuando cuenta con poco tiempo de
rodaje. Puede habituarse a una sola forma de composi-
cién segura y facil de manejar, ya que ha sido probada
y ha demostrado eficacia aparentemente. Un trata-
miento diferente siempre que sea posible, puede afadir
interés.

COMPOSICION EN PROFUNDIDAD

Para realizar composiciones en profundidad utilice
todos los recursos practicos para construir una ilusion
tridimensionnal sobre la pantalla plana. Filme angulo
mas angulo. Coloque a los actores a lo largo del deco-
rado de tal manera que parezcan cubrirse unos a otros.

Mueva a los actores y camara hacia adelante y atras,
alejandolos y acercandolos al espectador. Elija angulos
de camara y lentes que produzcan lineas convergentes
y efectos en perspectiva la iluminacién debera disefiarse
en planos de contraste con menos luz en los primeros
términos de tal modo que resulten efectos de silueta o
semisilueta. Filme escenografias profundas siempre aue
sea posible de modo tal que los fondos lejanos puedan
apreciarse.

Utilice objetos del set situados en primer término con
objeto de que la cAmara filme a través o a lo larno de
lcs objetos para registrar a los actores y sus acciones a
una distancia media. Elija fondos interesantes que en-
lacen y apoyen la accién de los actores, emplace la
cimara de tal manera que se encuentren a la mitad
del decorado, actores y accién; en lugar de retirarla
por completo y dejarla que observe desde un punto
distante. Evite filmar a través de espacios vacios regis-
trando a los actores u objetos como si posaran para la
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toma. Arregle actores, objetos y piezas del decorado
para que se observen de frente y de costado simultanea-
mente,

Siempre busque que los actores estén modelados para
dar la sensacién de volumen. Integre la composicion
y los angulos de camara para que los actores y su rela-
cién con el entorno, se encuentren correctamente com-
puestos en todas las tomas que conforman la secuencia.

Intente superar cualquier tendencia a restringir la
profundidad sélo porque sea mas sencillo iluminar, lle-
var el foco y representar la accién en una area limitada.
Siempre piense en profundidad, evite los angulos planos,
la iluminacion llana, el movimiento que sélo cruza la
pantalla y la colocacion de los actores en un disefio
lineal. Recuerde que la profundidad en la pantalla
comienza en la composicion y se enfatiza por medio
de los angulos de cAmara que produciran los efectos de
solidez tridimensional.

SIMPLICIDAD

El secreto de una buena composicion podria definirse
en un solo término: Simplicidad. Una composicién
desordenada y complicada, aun cuando obedezca a to-
das las reglas de la correcta composicién, no sera tan
efectiva como una simple. La simplicidad no implica
desnudez. Una composicién simple es econémica en el
empleo de la linea, forma, masa y movimiento; incluye
un solo centro de interés, tiene unidad de estilo que inte-
gra armoniosamente los dngulos de camara, la ilumina-
ci6én, los valores tonales y de color.

La prueba de una buena composicién se conoce cuan-
do puede retirarse cualquier elemento del encuadre sin
destruir su eficacia. Una composicién simple se reco-
noce y asimila de inmediato por el publico. El espec-
tador no tendri que recorrer el drea contenida en el
cuadro para descubrir el significado del plano, (éste
resulta muy importante en las peliculas ya que estan
constituidas en una serie de escenas individuales. Una
persona puede estudiar una fotografia hasta que se sien-
ta satisfecha al haberla comprendido). Una escena fil-
mica aparece durante un tiempo limitado y es sustituida
por otra. Las composiciones confusas o enigmaticas irri-
tan al espectador y ocasionan que pierda el interés.

La simplicidad no depende del numero de elementos
escénicos ni del area incluida en el encuadre. Un anzulo
alto que describa media docena de objetos presentara
una composicién desordenada, mientras que un plano
general de un ejército que avanza puede transmitir
vnidad de fuerza y poder reconocible de inmediato, de-
bido a su simplicidad.

Si se van a filmar un gran nimero de elementos de
composicién éstos deben agruparse de modo armonioso.
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CONCLUSION

Piense en la composicion como la organizaciéon agra-
dable de actores y objetos en el decorado, o como una
divisién del espacio, no se deje intimidar por la compo-
sicion. Aprenda a familiarizarse con las diversas carac-
teristicas de las lineas, formas, masas y movimientos.

Tome en cuenta los pesos de la composicién a fin de
balancear correctamente el encuadre. Comprenda las
diferencias existentes entre un balance formal y un in-
formal y cindo habrid que emplearlos para obtener una
respuesta adecuada del publico. Recuerde que se debe
afectar al espectador tanto visual como psicolégicamente
para transmitir la intension del guion y despertar sus
emociones. Nunca permita mas de un centro de inte-
rés en cada ocasiéon a menos que se desee lograr un
efecto de alteracién o confusién. Encuadre con cuida-
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do a los actores o vehiculos en movimiento para man-
tenerlos en los puntos dominantes. Considere todos los
angulos de camara que se requieren para filmar la se-
cuencia completa, al componer la escena maestra y no
solo el plano general. Ultilice los efectos de la pers-
pectiva.

Componga en profundidad para dar la sensacién de
solidez tridimensional. Emplee elementos en primer tér-
mino para hacer énfasis, en la composicién y asegirese
de que son apropiados y no tradicionen el tema. Apro-
veche los fondos conectandolos con la accién principal.

Considere la exploracién del ojo del espectador de
plano en plano. Planee la variedad visual cambiando
con frecuencia los efectos de la composicion. Elimine
las composiciones complicadas.

Establezca como regla la simplicidad en la compo-
sicion.
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