(,EI celular hace magia?

\\ Las camaras de los celulares
&) son minicomputadoras tomando
decisiones automaticas por ti.
A veces, eso limita tu
creatividad.
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Toma el control

Para ser verdaderas creadoras de celumetrajes,
debemos quitarle el control al aparato. Tu decides
qué luz entra y qué historia cuentas.




La Luz y el Ruido

El sensor de tu celular es del tamano de tu una.
Si grabas a oscuras, el celular fuerza la imagen y
crea puntitos (ruido digital).

e EXPOSICION BB

(@ TRUCO: Toca la pantalla, bloquea el enfoque y @
desliza el sol (exposicion) para controlar el drama.
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Gran Angular (0.5x) vs. Normal (1x)

El 0.5x aleja y deforma (ideal para espacios
INMensos; pésimo para caras de cerca). El 1x
muestra el mundo tal como lo ven tus ojos humanos.

0.5x °
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Horizontal (3:2 / Panoramico)

La orientacion natural de nuestros ojos. Ofrece
armonia, estabilidad y simetria. Es el formato
indiscutible del cine clasico y los grandes paisajes.
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Vertical (9:16)
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El rey indiscutible de las Redes Sociales. Perfecto para
encuadrar el cuerpo humano. Transmite cercania,
fuerza y esta hecho a la medida de la para pantalla

en tu mano.
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Gran Plano General (GPG)

El entorno es el verdadero protagonista;
los personajes son diminutos. Su funcion
es transmitir grandeza, inmensidad, peligro
o soledad extrema.

Plano General (PG)

Muestra al personaje de pies a cabeza
interactuando con su espacio. Nos dice
exactamente donde esta, con quién esta y quée
hace en ese lugar.
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Plano Medio

Corta a los personajes por la cintura. Es el plano
oficial de las conversaciones. Nos permite ver el
lenguaje corporal y las manos sin perder el
contexto del entorno.
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Primer Plano

El rostro llena la pantalla. Su superpoder absoluto
es transmitir emociones crudas. Si quieres que

sintamos la ansiedad o |a tristeza de alguien,
acércate.
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Plano Detalle

Resalta un objeto especifico ignorando
todo lo demas. Convierte objetos
comunes en elementos vitales para la
historia.

Angulo Normal

La camara esta exactamente a la altura de
los ojos del personaje. Crea una sensacion de
igualdad, naturalidad y realidad, haciéndonos
sentir que estamos ahi con ellos.
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Picado (Vulnerabilidad)

La camara se coloca arriba mirando

hacia abajo. Psicoldogicamente, hace

hace que el personaje se vea débill,
pequeno, triste o en peligro.

Contrapicado (Poder)

La camara esta abajo apuntando

hacia arriba. Inmediatamente hace

gue el personaje luzca imponente,
fuerte, heroico y dominante.




Angulo Cenital (90° Arriba) / Angulo Nadir (90° Abajo)
La vision de dios. Muestra el espacio  / Completamente desde abajo apuntando
completo como un mapa. Sirve para / al cielo. Genera un impacto visual brutal,

mostrar organizacion, soledad extrema, / dotando al personaje de una grandeza

o hacer videos estéticos top-down. / casi invencible e intimidante.
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Angulo Holandés (Aberrante)

Gira la camara hacia un lado rompiendo el
horizonte. Tu cerebro lo interpreta inmediatamente
como tension, inestabilidad, locura o peligro.
iUsalo para crear suspenso!

Vista de Gusano

Se graba a ras del suelo mirando hacia arriba.
Exagera radicalmente las dimensiones. Si quieres
que algo parezca un monstruo inalcanzable,
tirate al piso a grabar.
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Efecto Kuleshov (Hackeando Mentes) )

Efecto Kuleshov
(Hackeando Mentes)

Enelcine, 1+ 1= 3. Siunes una cara
seria y un plato de sopa, el publico
piensa: jTiene hambre!. La emocion
no esta en el nuel rostro, esta en la
union de las imagenes.
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El Ritmo del Montaje EI R.
itmo
Cortes super rapidos generan ansiedad,
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10 aEE e 4 cortes generan tranquilidad o un misterio
PR G T S i e S e ' muy tenso. La edicion es la que dicta el pulso.
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La Regla de los Tercios

iNo pongas todo en el centro! Imagina una
cuadricula de 3x3. Coloca a tu protagonista
en las intersecciones (puntos fuertes). Tu
imagen sera magnética de inmediato.
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La Ley de la Mirada
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Deja siempre mas aire o espacio hacia
donde esta mirando tu personaje. Esto evita
gue la imagen se sienta asfixiante e invita al
publico a mirar hacia ese mismo lugar.
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Lineas de Tension (Guias)

Usa carreteras, pasillos o sombras para atrapar
el ojo del espectador y llevarlo exactamente
hacia tu protagonista. Aportan muchisimo
dinamismo y profundidad.

Encuadre Natural (Framing)

Usa ventanas, arcos, arboles o puertas para
crear un marco dentro del marco de tu camara.
Esto encierra a tu sujeto y concentra al 100% la

atencion en él. ~
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Simetria (Rompiendo la Regla) Rellenar (Fill the Frame)

La excepcion a la regla de los tercios. Si logras Acércate tanto a tu sujeto que elimines por
gue la mitad izquierda sea un espejo de Ia completo el fondo. Cero distracciones. El
derecha y centras al sujeto, transmites un espectador es forzado a admirar texturas y
poder visual enorme, orden absoluto y paz. emociones al 100%. ijMenos es mas!
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Vista de P3ajaro

Una posicion muy elevada (pero no a 90° como el
cenital). Es espectacular para mostrar el contexto

completo, ubicar a los personajes en un viaje y
mostrar la escala del mundo.

La Ley del Horizonte

Divide tu pantalla en tres franjas horizontales. Si el
cielo es increib

e, dale dos franjas. Si la tierra tiene
— mas detalle, da

e a la tierra esas dos franjas.
iNunca partas la foto por la mitad!




La Curva en S (Linea Hogarth)
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Busca caminos, rios o cuerpos que formen una
letra S. Esta curva guia el ojo del espectador
de forma lenta y pausada, aportando una
inmensa sensacion de fluidez y elegancia.
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Patrones y la Regla de los Impares

Nuestro cerebro ama el orden de los patrones.
Pero si quieres dinamismo, agrupa tus sujetos
en numeros impares (idealmente tres). Un
grupo de tres siempre sera mas atractivo
visualmente que un grupo de dos.
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