APRENDE

A VER
CINE




Clase 1

Aquel que no conoce el codigo,
es ciego al significado y ajeno
a la experiencia.

/_’ »

Alfonso Ruiz Soto



EL CODIGO DEL
CINE

Todo codigo es un conjunto de simbolos
Tienen varios niveles de lectura

MITOS PARA NO APRENDER A VER CINE:

1.- No quiero pensar al ir al cine
2.-Ya no me va a gustar ver peliculas

; POR QUE APRENDERLO?
Por vocacion



LA EXPERIENCIA DE IR AL CINE

Clase 2

= 2

-\

DIALECTICA DEL
CINE:

AAAN

Lo que el autor quiso deciry lo

gue cada quien interpreta.




; QUE ES UN SIMBOLO O SIGNO?

CUALQUIER COSA

* Son indicadores de algo. Son las partes de un todo.
* Tienen una dimension colectiva y una dimension personal.
* Generan emociones diferentes en cada uno de nosotros.

* Los significados personales van cambiando con el tiempo.

Una Manzana puede ser un
signo y formar parte de un
codigo= el arbol. Pero a su vez
es un codigo formado por varios
sighos (semillas, vastago, piel,
corazon)

., Como es tu manzana®”



EFECTO
KULESHOV

1.- HAMBRE
2.- TRISTEZA
3.- LUJURIA




LA ESTRUCTURA

Clase 3
3 actos
Desde el teatro griego
1/4 2/4 1/4
& & o & .
ACTO | ACTO I ACTO I
PLANTEAMIENTO ENFRENTAMIENTO SOLUCION




LA ESTRUCTURA LINEAL
Clase 4

PUNTOS DE ANCLAJE o
PUNTOS DE GIRO

ACTO | ACTO I ACTO Il

PLANTEAMIENTO ENFRENTAMIENTO SOLUCION
e S

Punto de Punto de
Enfrentamiento Solucion




PUNTOS DE GIRO

LE CAMBIA LA ES EL INICIO

REAL DE LA
AVENTURA

PUNTO DE
ENFRENTAMIENTO

VIDA AL
PERSONAJE

NO HAY
VUELTA

SUCEDE AL 74

DEL TIEMPO

ATRAS TOTAL

ENCUENTRAN LA
ES EL PEOR

CLAVE PARA SALIR

MOMENTO ADELANTE

PUNTO DE
SOLUCION

NO CONFUNDIR SUCEDE AL %

DEL TIEMPO
TOTAL

CON EL CLIMAX



Clase 5

Escena
Gancho
ACTO | § ACTO || § ACTO Il
; PLANTEAMIENTO i ENFRENTAMIENTO i SOLUCIONRN

Punto de
Solucion

Punto de

Enfrentamiento
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DOS ESCENAS CLAVE

ATRAPA A LA ES UNA ESCENA

AUDIENCIA EMOCIONANTE

ESCENA GANCHO

ESTA SUCEDE EN LOS

CONECTADA
CON LA FINAL

PRIMEROS 5
MINUTOS

ES TAMBIEN PUEDE SER PARTE

EMOCIONANTE DEL CLIMAX

ESCENA FINAL

ESTA PUEDE SER

CONECTADA CON
LA GANCHO

LA ULTIMA
ESCENA
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OTRO PUNTO DE GIRO

CAMBIA EL ESTILO
DIVIDE EL ACTO I

DE ENFRENTAR
OBSTACULOS DEL
ACTO I

EN DOS MITADES
IGUALES

PUNTO MEDIO

INICIA EL ES JUSTO A

LA MITAD DE
LA PELICULA

DESCENSO

12



LA ESTRUCTURA DE CIRCULO

Clase 6

Regresamos a

donde iniciamos

4

P. De
Solucion

m

2
Brincamos hacia
atras en el tiempo

FLASHBACK

Concluye la
pelicula

3 | Se mantiene la

estructura de los 3
actos.

P. De

Enfrenta
miento
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LA ESTRUCTURA DE CIRCULO

Algunas peliculas manejan varios flashbacks

P. De
Enfrenta P. Medio
miento

Cada circulo es un flashback (brinco en el tiempo hacia
atras) que regresa al mismo lugar donde inicio6

P. De
Solucion
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LA ESTRUCTURA DE CIRCULO

Cuando es un Flashforward el circulo

es hacia arriba

4

Regresamos a
donde iniciamos

P. De
Solucion

FLASHFORWARD

2
Brincamos hacia

adelante en el tiempo

5

Se mantiene la

3 | estructura de los 3

actos.

P. De

Enfrenta
miento

Concluye la
pelicula
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LA ESTRUCTURA DE CIRCULO

Algunas peliculas manejan varios flashforwards

FLASHFORWARD
. FLASHFOREARD FLASHFORWARD

P. De
Enfrenta
miento

Cada circulo es un flashforward (un brinco hacia
adelante) que regresa al mismo lugar donde inici6

P. De
Solucion
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LA ESTRUCTURA EN 3
Case 7 @ CARACTERISTICAS:

* Las 3 historias cumplen con la funcion de los 3 actos
* Cada historia a su vez tiene sus 3 actos
* Siempre se combina con una o mas estructuras

ACTO | ACTO i ACTO Il ACTO | ACTO i ACTONl i1  ACTOI ACTO i ACTO il
PLANTEAMIENTO ENFRENTAMIENTO SOLUCION, PLANTEAMIENTO ENFRENTAMIENTO SOLUCION 'PLANTEAMIENTO ENFRENTAMIENTO SOLUCION

Punto de
Enfrentamien Punto de

to

Punto de
Enfrentamien
to

Punto de
Enfrentamien
to

Punto de Punto de

Solucion Solucion Solucion

ACTO | ACTO I ACTO Il
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LA ESTRUCTURA EN 3 18

DE MONTANA

HISTORIA 1 HISTORIA 2 HISTORIA 3

ACTO I ACTO Il ACTO I

ENFRENTAMIENTO SOLUCION

ENFRENTAMIENTO

ENFRENTAMIENTO

Punto de
Enfrenta
miento

ACTO Il ACTO Il

Punto de
Enfrenta
miento

Pl el Punto de Punto de Punto de

Enfrenta
miento

Solucion Solucion

.-
>

Solucion




LA ESTRUCTURA EN 3

DE CIRCULO

HISTORIA 1 HISTORIA 2 HISTORIA 3

1 1 1 1 !

ACTOI | ACTOIl  [ACTOIIl : ' ACTO I+ ACTOII 1 ACTOIII
| ] ] ]
ACTO 11 ACTO Il 1ACTOII
| |

1
FLASHFORWARD

1

¥ FLASHFORWARD FI.LASHFORWARD

' O O
FLASHBACK FLASHBACK

O
FLASHBACK

ENTRECRUZADA

AcTOl ! Acton ! AcToli . .
m: EM

Peliculas: Corre Lola Corre

ACTO | : ACTO Il E ACTO IlI

Peliculas: Amores Perros



EL ROMPECABEZAS
Uaxe 8

Srnca en el tiempo, cuenta
varias historias, entrelaza
momentos y escenas, tiene

varos personaies y en general

esta ablerta a cualquier

variacion, pero mantiene los 3

aclos.

ACTO | : ACTO I : AGTO il

Peliculas: Pulp Fiction



LA NO ESTRUCTURA O GARABATO
Uase 9

NO sigue ninguna regla.
cine expernmental.

Peliculas: El Perro Andaluz,

Eraserhead

—S ¢
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TRAMA VS TESIS 22

Clase 10
Trama #1 ‘

Los eventos que el personaje PROTAGONICO
experimenta a lo largo de la pelicula..

Tesis #1 ‘

El mensaje, moraleja o aprendizaje del
personaje PROTAGONICO.

Trama: es la historia de un
galito de granja, gue tiene
que defender el rancho
donde vive, en una pelea de
oox en contra del campedn.

Subtramas y Tesis #2

Referente a los eventos y aprendizajes de los Tesis' Perder el miedo

madurar, aprender el valor
iNtemo gue todos tenemaos.

personajes secundarios o antagonicos



Clase 11

Caracteristicas

#1‘

Lo que sucede en pantalla es una metafora de

otra historia.

#2 @

Pueden tener cualquier estructura.

43 @

Tiene muchos significados y para cada quién
la experiencia es unica.
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EL LENGUAJE CINEMATOGRAFICO
Clase 12

Tenemos un lenguaje comun que todos hemos Cuando no seguimos esas reglas, no existe la comunicacion. Este
aprendido al ver cine lenguaje tiene variables por género.

1) LAS IMAGENES 2) EL SONIDO

En otras palabras, el director decide qué mostrar. Entonces, todo esta decidido, no es aleatorio.

Su propuesta es estéetica y significacion Tanto en la imagen como en el sonido

24



LA PROPUESTA DEL DIRECTOR

Clase 13

AL DIRECTOR
SE LE
CONSIDERA
SIEMPRE COMO
EL AUTOR

A pesar de que el cine es un arte de
colaboracion, el director es quien
supervisa y decide sobre todas las
disciplinas, anclandolas a la tesis que
qguiere contar con la pelicula.




; QUE TE DICE LA IMAGEN?

AAAN

El hombre y su creacion. Dos piedras
Inamovibles que simbolizan su oposicion

igualmente inflexible. La luz del fuego, el arma

de la inteligencia que vence al monstruo. El
contraste de la vida y la muerte. La desolacion
del barranco sin salida.




Clase 14

4 HERRAMIENTAS PRINCIPALES
DEL DIRECTOR

R
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ESTILO DE ACTUACION

Algunos actores utilizan la técnica de “el metodo”, que Hay muchisimas técnicas de actuaciéon y cada director tiene que
es transformarse en el personaje. aprender como obtener la mejor actuacion de sus actores.

Hay directores que gustan de la no expresion Otros buscan trabajar con personas reales lo mas parecidas a sus
emocional. personajes.

Algunos directores indican como actuar y como Sin embargo, hay directores que no dan ninguna indicacion y
moverse. dejan al autor hacer su trabajo

28



Clase 15

ESTILO DE
FOTOGRAFIA

HERRAMEINTAS:

1.- La lluminacion
2.- La Camara
3.- El Manejo del Color




NATURALISTA

Se acerca a la realidad
Te evoca paz
Es tranquila
Luz suave, con sol o sin sol.

ASOCIaMOSs con entender la verdad, alegria,
rormance, caima, reflexion, arrepentimiento,

LA ILUMINACION

CONTRASTADA

No es natural, es surreal

Choque emocional

Enaltece dramatismo

Hay rudeza, emociones nocturnas

ASOCIAMOS Con
sombora, m

crimen,
edos, el

NOITOr, Vi

ado 0OSC

anos, 1a

UlO,
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LA CAMARA oG

A

DONDE COLOCAS LA CAMARA Y COMO LA MUEVES

LA COMPOSICION
- lenguaje de tercios

Una Imagen estapnle coloca personajes en las uniones 0 aentro de 1os tercios.

31



DONDE COLOCAS LA CAMARA Y COMO LA MUEVES

PUNTOS DE FUGA

Dan direccion, lejania, perspectiva, composicion

32



LA CAMARA 9

DONDE COLOCAS LA CAMARA Y COMO LA MUEVES

EL AIRE

—eflere al espacio gue se deja stanle
donde NoO hay personaes

CUede gar estabilidad o
nestapilidad

nestadle §




LA SIMETRIA

a obsesion, locura, artiflicialdac

LA ASIMETRIA

Sensacion de normalidad,
realidad

34



DONDE COLOCAS LA CAMARA Y COMO LA MUEVES

39

FORMAS DE MOVER LA CAMARA

HAY ENCUADRES POR GENERO

® N trple, como teatro filmaado.
* [racKing Shots siguienao a los
actores.
® N Steadicam O al homboro.
e N dolly, grda, Jib, etc.

e | temor busca movimientos
entos.

® | g comeday el drama son

mMovImientos mas normales.

® | 5 acciON Mueve Mucho la
camara.




EL MANEJO DEL COLOR

LA PALETA DE
COLORES

A AN

La teoria del color debe igualmente
apoyar la tesis, ya sea saturando el
color, deslavandolo o utilizando el
blanco y negro. Da emociones
“ diferentes. Tenemos asociaciones a
los colores, aunque el director puede
hacer una propuesta unica.

w '
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1
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LA PALETA DE COLORES

Cada pelicula tiene su propia paleta de colores



Clase 16

ESTILO DE DISENO
DE ARTE

Todo lo que esta frente a camara

ELEMENTOS

1.- La escenografia
2.- El vestuario, maquillaje y peinados
3.- La utileria




ESTI LO D E D I S E N O La escenografia, el vestuario, la utileria
DE ARTE hablan, describen personajes.

Hay que reflejar varias cosas:

La psicologia de los personajes

El momento historico

El estilo del lugar

La paleta de colores

El estilo del director
Pero sobre todo la tesis.




ase 17

EDITAR ES
REHACER LA
PELICULA

.+ Es darle ritmo, duracion y el estilo

final a la pelicula, buscando reflejar
la tesis del director.
* Puede ser Invisible (que no jale la
atencion) o Estilizada (para crear
emociones y efectos)

 La pelicula se hace 3 veces: al

escribirla, al filmarla y al editarla.



Clase 18 41

FL SONIDO |

Es un lenguaje en si y el segundo elemento, despues de la imagen,
gue tiene el director para narrar su tesis




ELEMENTOS DEL SONIDO 42

1.- La musica

. DS lelRCTOoS (e SC
v b o

= El sil¢

nidg

1l

CclO




MUSICA LICENCIADA

La musica comprada ya existente La musica compuesta para la pelicula

» Se utiliza para musica de fondo * Se utiliza para acentuar las emociones

* O para una secuencia de montaje. » Para identificar personajes o lugares
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JAPEN
sasscony /‘/; 4
------------ \ | %
o * El microfono trata de captar solo la
T voz, pero todos aquellos sonidos que
Ty S~ genera el personaje, Como Sus pasos

o0 movimientos de la ropa, asi como la

atmosfera y los efectos especiales de
sonido, SON GENERADOS.



TAMBIEN NARRA

El correcto uso del silencio puede
acentuar el dramatismo de la escena.

|




G‘ase /‘ 9 sobrenatural o urbano. La atencion esta

El personaje trata con un

tema realista y su lucha

emocional. El foco esta en

el guion y actuaciones, no
en el estilo.

El personaje lidia con el mundo
incivilizado del oeste. Se situa

entre 1861 y principios del siglo
XX. Grandes recursos
esteticos.

La pelicula se centra alrededor
de un personaje que esta

tratando de resolver un
rompecabezas. Se cruza con el
-ilm Noir. Se busca sorprender a
a audiencia que trata de resolver
el crimen con el personaje.

L oS génerOS contrastada.

mas en la forma que en el fondo. Busca

provocar tension a traves del estilo.
Deformidades en la escenografia y luz

no estan puros

Animacion

Se combina con

todas. Puede ser
2D, CGil, Stop

El personaje lidia con el efecto
de la tecnologia. Robots,

naves, viajes en el tiempo, etc.

otion o Motion

Capture

Lidian con lo magico y/o sobrenatural.
No con la tecnologia. El diseno de
mundos y criaturas tiene su maxima

expresion.

El personaje esta en un mundo turbio y no se permite ninguna

emocion (hardboiled). Es un mundo oscuro, autodestructivo.




Un personaje heroico que

emprende una gran aventura para

rescatar a alguien, conseqguir algo

o0 vencer a un villano. Muchos

efectos especiales. Blockbusters.

Refleja momentos, lugares y
personajes que realmente
existieron, pero dramatizados,
para apoyar la tesis que se
quiere contar.

_a pelicula presenta un momento
de la historia real, ya sea un
lugar o un personajes que
existio, usando archivos reales,
tratando de ser lo mas fidedigno
e imparcial posible.

Biograficas

o historicas

Accion y
Aventura

Comedia

Los generos
se combinan

Los personajes viven una tragedia que al I 47

publico

hacer reir. Se mezclan con todos los

generos.

concentrarse en el guion y las

le parece divertida. Se trata de

El estilo no jala la atencion para

actuaciones.

Absurdo

No sigue los canones
establecidos. Se trata de
generar emociones. Son

surreales y oniricas.

de la narrativa, los personajes cantan y

Se combinan con los otros géneros,
pero la diferencia es que como parte

bailan para expresar sus emociones o
un momento de su historia.




48
lgualmente subgénero del Historico pero

Clase 20

. L gue se concentra en eventos que
Subgeénero del Misterio o _
_ _ sucedieron durante una guerra en
del Film Noir que se _
. particular.
concentra en la vida de los
maleantes o los policias LOS SUu bgéneros
gue los capturaron. no son exactos
Subgénero de la Comedia pero Mudas Super Variante de la Accion/
que el mundo y los personajes No hay sonido, Heroes Aventura pero que se centra
que presenta son totalmente guiza solo musica y en un personaje con poderes.
puede ser de

caricaturizados y son muy . ,
| cualquier genero
Irreales.

Subgénero también de la Accion/

Subgénero del Historico o Desastre Aventura donde el personaje se

Biografico que presenta la vida enfrenta a alguna catastrofe natural o

de una figura relacionada con un provocada por el hombre

politico o con un momento

Peliculas
relacionado con un evento B

politico. Pueden ser de cualquier genero o subgenero pero la

caracteristica principal es que son de muy bajo presupuesto.




case o1 ¢ QUE VAS A HACER AL IR AL CINE?

REALIZA EL
CUESTIONARIO
ADJUNTO

* Tenemos suficientes elementos para entender |la dialéctica del cine: lo que el
autor quiso decir y que es lo que yo estoy entendiendo.

* Conforme vas ampliando el codigo vas a incorporar mas elementos, ahora toca

_ aprender de apreciacion cinematografica para revisar movimientos de cine,
Los clavadistas se concentran

para dejar que su cuerpo haga lo
gue ya sabe hacer.

autores, epocas y paises.

* Se trata de pasar del mero nivel de la informacion al nivel de la interiorizacion

Igualmente tu, solo goza la - . . .
pelicula. del conocimiento. Deja que tu mente haga sin esfuerzo lo que has aprendido.

* Vas a gozar mas el cine.
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<& || APRENDE A VER CINE




