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Tamaños y tipos de planos
Para realizar una animación o un video de ficción o documental, hay que 

conocer qué tipos de planos son los que se utilizan, ya que de esto depende 
cómo se podrá contar la historia. Por ejemplo, si se quiere que el video em-
piece intrigando al espectador, se podrá mostrar una imagen que deje ver 
solo los ojos asustados del personaje, sin que se sepa dónde está ni por qué 
está así. Este tipo de imagen se llama plano detalle, porque muestra solo 
una parte del cuerpo humano.

También se puede informar sobre el contexto y que el video empiece 
con una imagen en donde se vea al personaje asustado, mirando para todos 
lados, agazapado en un rincón de un cuarto amplio y oscuro. Este tipo de 
plano se llama plano general.

Los tamaños de plano van desde los más amplios y descriptivos hasta 
los más cerrados y expresivos. A continuación, aprenderás qué son y qué 
aplicación se le puede dar a cada uno.

Para contar una historia mediante imágenes y 
sonidos, es necesario conocer un lenguaje particular. 
Dentro de ese lenguaje, lo que se ve a través de la 
cámara juega un papel fundamental. Por eso, para 
poder avanzar en tu proyecto y entenderte con 
otros, necesitás conocer qué tipos de planos hay y 
en qué posición se puede poner la cámara.

Muestra escenarios o paisajes 
de grandes dimensiones. Los 

personajes no se distinguen, son 
como pequeños puntos. Es un tipo 
de plano que se utiliza para ubicar 
al espectador en la escena donde 

transcurrirá la acción.

Plano panorámico o gran plano general
Plano general

Muestra un espacio amplio, 
pero los personajes sí se 

distinguen. Se utiliza para mostrar 
habitaciones enteras y los 

exteriores de las casas o edificios 
donde transcurre la acción.

Ejemplo de plano general, tomado de la película 
              Historias mínimas (2002), del director Carlos Sorín.

tECnolOg ia Para To d Os
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Va desde la cabeza hasta 

los hombros del 

personaje. Permite mostrar 

su expresión y sus emociones. 

Se utiliza para enfatizar los

 diálogos en videos de ficción, pero 

también en videos documentales, 

para reportajes y testimonios.

Primer plano

Plano americano

Va desde la cabeza 
hasta las rodillas y se 

suele utilizar para mostrar 
el diálogo entre dos 

personas.

La cara del personaje 
ocupa todo el cuadro. Al 

igual que el primer plano, 
se emplea para mostrar 

expresiones, emociones, 
estados de ánimo.

Primerísimo primer plano

Plano entero

El personaje es bien 

reconocible. El plano va desde 

la cabeza hasta los pies. 

Puede servir para mostrar 

características físicas y 

acciones. Se utiliza también 

en escenas con dos o más 

personajes.

Va desde la cabeza 

hasta la cintura. Por la 

cercanía con el personaje, 

se utiliza para transmitir 

sensaciones dramáticas.

Plano medio

Muestra solamente una parte 

del cuerpo del personaje, por 

ejemplo, una mano que abre 

una puerta. Pero también 

sirve para mostrar detalles de 

objetos y del decorado, como 

un teléfono sonando o un 

cuchillo sospechoso.

Plano detalle

Ejemplo de primer plano, tomado de la película 
        Garage Olimpo (1999), del director Marco Bechis.
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Posiciones de cámara
La posición de cámara permite determinar desde 

dónde se verá la acción. Para ello, hay varias posibi-
lidades.

	 Normal: la cámara se coloca a la altura de los ojos 
del personaje.

	 Picado: la cámara se coloca por arriba del perso-
naje. Se utiliza para expresar tristeza o inferioridad 
de un personaje y también para mostrar el punto 
de vista en acciones en las que el personaje siente 
vértigo. En los videos documentales, se utiliza para 
mostrar una acción como la que realiza un artesa-
no sobre su mesa o un niño jugando en el piso.

	 Contrapicado: es lo opuesto al picado; la cámara 
se coloca debajo de los ojos del personaje. Se uti-
liza para expresar fortaleza o importancia. Existe 
una variante, llamada nadir, que es cuando la cá-
mara se pone al ras del piso.

	 Cenital: la cámara se coloca por encima de la ac-
ción. Por ejemplo, cuando en un partido de fútbol 
se ve toda la cancha desde arriba.

	 Plano inclinado: es cuando la cámara está inclina-
da, generalmente formando un ángulo de 45 gra-
dos. Se utiliza para darle dinamismo a la acción.

	 Subjetiva: la cámara ocupa el lugar de los ojos del 
personaje y muestra lo que él está viendo.

Tanto el tipo de plano como la posición que debe te-
ner la cámara en cada toma se define en el storyboard. 
Los dibujos de esta secuencia les indican al director, al 
director de arte y al camarógrafo qué deben filmar.

Los movimientos de la cámara
Otro elemento del lenguaje audiovisual es el mo-

vimiento de la cámara. No es lo mismo filmar un per-
sonaje caminando con una cámara fija puesta en un 
trípode, que lo toma desde que entra hasta que sale 
del plano, que seguirlo caminando a su lado con un tra-
velling, manteniéndolo siempre en el centro del plano.

La diferencia tiene que ver con lo que se quiere 
mostrar, si se quiere dar la idea de lejanía o cercanía 
con los personajes.

Hay dos tipos de movimientos de cámara que se 
usan muy frecuentemente en producciones de distinto 
tipo.

	 Travelling: consiste en poner la cámara sobre un 
elemento móvil, para lograr entonces que la cáma-
ra se mueva con él. Se usa mucho para seguir a 
personajes que caminan.

	 El travelling tradicional se hace con un carro que 
lleva unas ruedas y a veces también se usan vías 
para que lo guíen, como si fuera un tren. Pero no 
es la única opción: podés filmar a un personaje que 
camina siguiéndolo desde un auto o desde el co-
lectivo, o podés pedir prestado un changuito en el 
supermercado del barrio. En ese caso, ¡tenés que 
meterte adentro y filmar desde allí!

	 Paneo: consiste en poner la cámara sobre un trí-
pode y girarlo sobre su eje hacia arriba, abajo, de-
recha o izquierda. O bien usarla en mano y hacer 
el mismo movimiento. La sensación que genera es 
similar a la del travelling de seguimiento, pero con 
la diferencia de que en el paneo los personajes 
aparecen y se van achicando en la medida que la 
cámara los enfoca.Contrapicado

Nadir

Cenital

Picado

Normal

tECnolOg ia Para To d Os
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Al observar la realidad, el ojo humano no tiene lími-
te, capta todo. Pero en el cine esto no es así: hay algo, 
que es la cámara, que se interpone y limita la realidad. 
Componer un plano permite elegir qué queremos in-
cluir y qué dejamos afuera de esos límites.

Una forma de hacerlo es buscar el centro de interés 
de lo que queremos mostrar. Para esto, existe la llama-
da regla de los dos tercios o regla de los cuatro puntos 
fuertes, que propone trazar en el cuadro, imaginaria-
mente, dos líneas horizontales y dos verticales. 

Según esta regla, lo que más nos interese deberá 
estar enmarcado en los cuatro puntos que se forman 
en las intersecciones de las líneas, porque es ahí donde 
el ojo humano va a dirigirse para buscar información.

Si queremos tomar una foto o filmar una escena de 
un atardecer sobre el campo, lo mejor para componer 
este paisaje será ubicar el horizonte no justo en el medio 
de la imagen, sino coincidiendo con alguna de las líneas 
horizontales trazadas imaginariamente. Si retratamos a 

un amigo, lo mejor será ponerlo en alguno de los cuatro 
puntos fuertes o bien en el centro de la imagen.

Tené en cuenta que toda composición debe ser 
equilibrada: esto quiere decir que si ponemos todos 
los elementos del plano hacia el costado derecho, se-
guramente nos dará la sensación de que la imagen se 
está cayendo hacia ese lado. Algún elemento sobre el 
costado izquierdo, aunque más no sea un elemento 
decorativo de menor importancia, ayudará a que esta 
sensación desaparezca.

Otro aspecto a tener en cuenta al momento de 
componer imágenes es la perspectiva. La perspectiva 
crea una ilusión visual a través de la cual el espectador 
reconoce que determinados objetos están más cerca 
que otros, y que hay cierta profundidad en el plano aun 
cuando se trate de un plano bidimensional.

Al igual que la regla de los dos tercios, la perspec-
tiva necesita de líneas imaginarias que se trazan sobre 
un plano para acomodar los objetos y los personajes.

Gran parte de la gracia del cine y 
el video está en cómo se muestra 
lo que se muestra. Para lograr 
tomas atractivas, es fundamental 
pensar cómo componer cada 
imagen, es decir, cómo ordenar 
y resaltar unos elementos sobre 
otros, limitados por las cuatro 
paredes que forman un plano.

¿Qué es el encuadre?
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Iluminados

La iluminación es lo que le da 
sensación de volumen a una ima-
gen fotografiada o filmada. Por eso, 
a la hora de iluminar un personaje, 
un objeto o una escena, hay que 
considerar qué tipo de luz y de qué 
forma se utilizará.

La primera elección es entre luz 
natural y luz artificial. La luz natu-
ral será una opción si filmamos de 
día, pero no si por una cuestión de 
tiempos o de necesidades de la tra-
ma debemos filmar de noche.

Si vamos a trabajar en exterio-
res con luz de día, hay que tener en 
cuenta que la luz del mediodía, es-
pecialmente en los meses de calor, 
suele ser muy contrastada y, por lo 
tanto, genera sombras muy fuertes 
en los rostros. También puede pa-
sar que el fondo quede muy blanco, 
sin detalles o, como se dice pro-
fesionalmente, sobre expuesto o 
quemado.

Si vamos a filmar de día en ex-
teriores, se recomienda trabajar 

durante la mañana o al atardecer, 
es decir, cuando la luz es más suave 
y genera menos contrastes.

Si no tenemos otra opción que 
filmar al mediodía, es recomenda-
ble llevar una cartulina o un telgo-
por blanco y colocarlo cerca de las 
zonas menos iluminadas del rostro, 
de tal manera que rebote la luz del 
sol y genere una luz de relleno para 
suavizar la luz perpendicular.

Si filmamos de noche o en es-
pacios donde no llega la luz del 
sol, utilizaremos luz artificial. Lo 
recomendable es emplear algunas 
lámparas potentes y que se puedan 
direccionar, como por ejemplo las 
lámparas dicroicas.

La iluminación artificial
Hay varios tipos de iluminación 

artificial.
	 Luz principal que ilumina al 

sujeto. Por lo general, y para 
darle más relieve al rostro o a 
otro objeto fotografiado o fil-
mado, se la ubica en un costado, 

Al hacer un video, 
no solo tenemos que 
prestar atención al 
guión, el storyboard, los 
tamaños de planos y la 
posición de la cámara, 
sino que también 
debemos decidir con 
qué luz vamos a filmar.
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por El Bruno

a unos 45 grados de la cámara. 
Muy rara vez de frente, porque 
la luz frontal suele aplastar la 
imagen.

	 Luz de relleno. Se usa para 
iluminar las zonas a las que no 
llega la luz principal. Esta luz 
debe ser de menor potencia 
que la luz principal o estar más 
alejada del personaje.

	 Luz ambiente. Ilumina los sec-
tores del decorado y los perso-
najes que no fueron iluminados 
por la luz principal.

	 Contraluz. Se ubica detrás del 
personaje y lo recorta de forma 
tal que no se distinguen los de-
talles, sino solo la silueta. Es un 
tipo de iluminación que sirve, 
por ejemplo, para mostrar a un 
personaje anónimo cuya iden-
tidad no queremos revelar.

 	 Luz desde abajo. Genera som-
bras pronunciadas sobre la 
cara. La sensación que trans-
mite puede ser de misterio o 
terror. Es el mismo efecto que 
resulta de ponerse una linterna 

debajo de la cara para contar 
cuentos de miedo.
Muchas veces, se filma con lu-

ces que iluminan todo el espacio, 
como las luces de tubos fluores-
centes. Este tipo de iluminación 
elimina las sombras y da una luz 
pareja a toda la acción. Es ideal 
para filmar escenas cotidianas, 
para videos periodísticos, como 
los noticieros de televisión, y para 
algunos documentales donde que-
remos que se vea la acción sin 
sombras.
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Como ya lo mencionamos al hablar de los diversos tipos de anima-
ción, la técnica de stop motion consiste en generar movimiento a par-
tir de imágenes fijas, es decir, de fotografías. Ya sea un corto de pocos 
minutos o un largometraje cinematográfico, se trata siempre de una 
sucesión de imágenes fijas con objetos, personajes y decorados que se 
modifican brevemente entre una imagen y otra. Este pequeño cambio es 
el que genera la ilusión de movimiento.

Quizá viste películas como Wallace & Gromit, del realizador britá-
nico Nick Park, o El extraño mundo de Jack o El cadáver de la novia, 
del estadounidense Tim Burton. Las tres están hechas con muñecos y 
animaciones de plastilina a partir de esta técnica. ¿Te animás a ponerla 
en práctica? Tendrás que sacar unas cuantas fotos y ejercitar bastante 
la paciencia.

con la técnica de 
stop motion

 Nicolás, 13 
años, Bella Vista, 
Corrientes. Quiere 
hacer dibujos 
animados.

caso 2

Uma, 15 años, 
Trelew, Chubut. 
Quiere hacer una 
animación con 
personas.

caso 1

Alan, 18 años, 
Chilecito, La Rioja. 
Quiere hacer un 
video con figuras de 
plastilina.

caso 3

Aylén, 16 años, 
Miramar, Buenos 
Aires. Quiere hacer 
bailar a un grupo 
de muñecos.

caso 4

Para hacer este 
proyecto, solo necesitás 

conocimientos básicos 
y haber tomado alguna 

vez una foto. Tu netbook 
te va a servir tanto para 

tomar las fotografías 
como para montar la 
animación. ¡Animate!
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Cualquiera sea el tema o el género que elijas, hay algunos pasos que tenés que seguir.

proyeCtO

WebCam Companion
Se utiliza para tomar fotografías, filmar en video y transmitir en 
directo por internet.
La opción “Editar” permite ajustar el brillo y el contraste, recortar 
y modificar el tamaño de las fotos. La opción “Anotaciones” brinda 
la posibilidad de pintar, escribir textos y agregar íconos.
El programa también brinda varias opciones de tamaño y formato 
para guardar los archivos de foto y video, como .JPG y .BMP.
También existe la opción “Crear libro”, para hacer un PDF o un 
PowerPoint con imágenes.

Pensar una breve 

historia.

2

Definir el fondo o el escenario 

donde va a transcurrir la historia.

Pensar los movimientos de los objetos 
o de las personas para luego realizar 

un plan de toma de las fotos.4

5

paso a paso

1
Elegir con qué elementos vas a trabajar: 

pueden ser muñecos, juguetes, los útiles del 
colegio, elementos de cocina o sillas; lo que 

se te ocurra animar. También pueden ser 
personas, claro.

3

Tomar las fotos con la cámara web de la 
netbook. Para ello, utilizar el programa 

WebCam Companion, que viene instalado en 
las compus.
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No te pierdas los trabajos de animación de un 
grupo muy creativo. Solo tenés que buscar en 
YouTube: “grupo PES”. Todas las animaciones 
son muy sugerentes, pero hay una muy especial 
en la que se muestra ¡un skate humano!

Una recomendación

Editar las fotos con el programa Movie Maker, 
que también está instalado en tu netbook. En este programa, 

hay que darle la duración a cada foto, la cual no debe 
superar un segundo. De esta forma, se completa la animación 

y se logra la idea de movimiento en las fotos. También se puede 
elegir cómo hacer las transiciones entre foto y foto, 

y agregar efectos especiales de color.
Tené en cuenta que la velocidad en la que se suceden 
las imágenes depende de cuántas fotos compagines 
por segundo. En el cine, parece que las cosas y las 

personas se mueven, porque hay 24 imágenes 
por segundo; pasan muy rápido y nos hacen olvidar 

que en realidad son imágenes fijas.
Si querés lograr esa ilusión, ¡entonces serán 24 fotos por segundo 

las que tendrás que poner! Pero si no tenés tanta paciencia, 
podrás armar tu corto con 12 imágenes por segundo, aunque 

también con mucho menos obtendrás resultados muy 
interesantes. Es cuestión de que pruebes de acuerdo 

con la idea que quieras contar.

6

Compartir tu animación con amigos y 
familiares. Para ello, subila a internet 
en el sitio YouTube, en Facebook o en 

cualquier otra red social.

8Audacity
Permite editar y procesar sonido. 
Posibilita la grabación de sonidos en 
vivo y convierte archivos de audio 
a diferentes formatos; también 
cortar, pegar o empalmar pistas de 
audio para mezclar sonidos, cambiar 
la velocidad de la grabación o la 
reproducción, agregar efectos de 
sonido, etcétera.
Es el programa ideal para grabar 
reportajes y pistas de sonido de 
videos y animaciones.

Por último, agregar música o sonidos 

importando archivos mp3 o creando 

tus propias bandas de sonido con el 

programa Audacity.

7

Movie Maker
Permite la edición de videos y 

cuenta con opciones para crear 

efectos, transiciones, títulos, 

créditos y pista de audio, entre 

otras.
También permite exportar 

para CD, DVD y mp4, y publicar 

directamente en internet.

CC
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.0
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Entre 10 y 8 aciertos: Sabés m
ucho, ya estás 

preparado para realizar tu prim
er video o 

anim
ación. Te recom

endam
os que sigas 

investigando sobre m
edios audiovisuales 

a través de internet. Podés buscar nuevas 
técnicas para producir películas y analizar 
cóm

o fueron hechos los videos que te gustan.

Entre 7 y 5 aciertos: Estás en el cam
ino para 

llegar a ser un gran realizador de videos y 
anim

aciones, solo es necesario un poco m
ás 

de concentración y em
peño para lograrlo. 

Te recom
endam

os que practiques con tu 
netbook, veas qué program

as están instalados 
para hacer videos y anim

aciones, y ejercites 
con cada uno de ellos.

Entre 4 y 0 aciertos: Los resultados de tu test 
no son buenos, pero no pierdas las esperanzas 
de utilizar la netbook para hacer videos y 
anim

aciones. Te recom
endam

os que prendas 
la netbook y le pidas a algún com

pañero 
que te explique cuáles son y dónde están 
instalados los program

as para sacar fotos, 
editar videos y anim

aciones, y editar y crear 
m

úsica y sonidos. Después, ¡a practicar con 
cada uno de ellos!

Resultados

1: a; 2: c; 3: a; 4: b; 5: a; 6: c; 7: c; 8: b; 9: a; 10: c.
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Consejos 
básicos

Pantallas, 
cables, 
baterías 
y bloqueo
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	Solo el servicio técnico está 
autorizado para abrir y reparar 
tu computadora. 

	Al cambiar los módulos de 
memoria o limpiar el equipo, 
apagalo completamente; esto 
significa: 
a)	apagar el interruptor principal; 
b)	quitar la batería;
c)	desconectar la fuente 

de alimentación del 
tomacorriente o de cualquier 
otro tipo de fuente de energía 
externa (por ejemplo, baterías).

	Evitá utilizar el equipo cerca 
del agua (bañadera, pileta 
de cocina) o en ambientes de 
humedad extrema. Tampoco lo 
uses bajo la lluvia.

	Durante una tormenta eléctrica, 
es inconveniente realizar tareas de 
mantenimiento y reconfiguración. 

	Evitá colocar objetos dentro de las 
salidas de aire o aberturas de la 
computadora o accesorios.

	Utilizá la computadora dentro 
del rango de temperatura de 
5 ºC a 35 ºC . Fuera de estas 
condiciones, guardá el equipo.

	Procurá mantener el equipo 
alejado de la luz directa del sol . 
No lo dejes dentro de automóviles 
cerrados al sol , ni cerca de 
fuentes de calor (estufa, horno).

	Protegelo de las interferencias 
magnéticas provocadas por 
imanes, parlantes o motores 
eléctricos. 

	Si la batería despide 
líquido o tiene olor, quitala 
con precaución del equipo 
-sin tocarla con las manos 
desnudas-, suspendé su uso y 
desechala del modo adecuado.

	Si el equipo se bloquea, ponete en contacto con el 
referente técnico de la escuela.

	Si no estás usando el equipo, dejalo cerrado, y no 
apiles otros objetos sobre él.

	El adaptador convierte la corriente alterna a 
corriente continua, alimenta el equipo 

y carga la batería. Debe trabajar 
correctamente ventilado. No lo 

abras bajo ningún concepto. 

	Conectá y desconectá los cables con cuidado. 
Nunca los dejes en medio de un sitio de paso. 

	Separá la batería de otros objetos metálicos que 
puedan hacer cortocircuito en las terminales. 

	Utilizá la batería recomendada para el equipo. No 
las acerques a fuentes de calor ni las sumerjas o 
permitas que se mojen. 

	La pantalla LCD es un dispositivo delicado. Tratala 
con precaución. No la golpees ni dejes objetos 
sobre el mouse o el 
teclado que, al cerrar 
la máquina, la puedan 

	 afectar.



  

El Festival Conectar 
es un espacio de 
trabajo colaborativo 
para jóvenes, que 
busca la integración 
efectiva de las nuevas 
tecnologías en los 
aprendizajes, mediante 
la realización creativa 
de producciones 
artísticas, tecnológicas 
y comunicacionales.

Te invitamos 
a sumarte al 
Festival Conectar

Serie Vida cotidiana y tecnología

•	Cuando estás conectado / Usá internet con autonomía y responsabilidad.
•	Ver para crear / Aprendé a analizar información en imágenes. 
•	Yo videojuego / A qué jugás, por qué jugás… Animate a pensar un videojuego.
•	A la web, mi amor / Programas e ideas para divertirte con tu net. 
•	Yo me comprometo / Comunidad y tecnología: una alianza que te involucra. 
•	TEC & TIC / Accedé a los avances de la ciencia y la tecnología. 
•	Acortá la brecha / Tu netbook te incluye; incluí vos también. 
•	Periodismo vivo / Vos y tu net: un multimedia en acción.  
•	Robótica / Entrá al mundo de la inteligencia artificial.   
•	Tu netbook, tu mundo / Formación a distancia, redes y otros recursos para acercarnos.

Serie Trabajo y tecnología

•	Trabajar con la compu I (hardware) / Arreglar y reciclar compus: un oficio para vos.
•	Trabajar con la compu II (software) / Diseñar y programar: un oficio para vos.  
•	Buscar trabajo / Todo lo que necesitás saber para hacer tu camino.
•	Sintonía digital / Transformá tu netbook en un estudio de radio.
•	Prendete / Info e ideas para usar tu net en emprendimientos productivos.

Serie Arte y tecnología

•	¡Animate! / Sacá fotos, editá, filmá y… ¡hacete la película!
•	Leer y escribir en la red / Descubrí los nuevos formatos de la literatura digital.
•	Medios interactivos digitales / Conocé las interacciones mediadas por la tecnología. 
•	Mi banda / Grabá, editá y producí música con tu netbook.  
•	Multidisciplinate / Combiná las artes y creá con tu net. 

Para aprender más y mejor, para crear, para divertirte... 
en estos materiales, encontrarás un montón de ideas 
para aprovechar al máximo las posibilidades que te 
brinda tu netbook.  

¡Animate! / Serie Arte y tecnología
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