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Introduccion

La camara de video ha pasado en unos afios de la categoria de recurso selecto
a la de widget comun. Actualmente se encuentra tanto en forma de dispositivo
autobnomo como en forma de funcionalidad integrada en teléfonos moéviles o
en forma de minicdmara en una infinidad de productos. Su facilidad de uso, el
abaratamiento de los costes o la atraccién por la imagen en movimiento son

factores que han contribuido a su popularizacién en todo tipo de entorno.

La popularizacion del moévil con rasgos caracteristicos, mas de aparato mul-
timedia que propiamente como aparato para comunicarnos por voz, facilita
disponer en los bolsillos de aparatos con grandes capacidades técnicas.

Como en todo producto tecnolégico, habra que definir con detalle el entorno
sobre el que lo utilizaremos para poder determinar sus potencialidades, asi
como hacer un uso apropiado y 6ptimo de él.

En este médulo explicaremos los principios de la creacién y captura de las
imagenes, los tipos de objetivos que hay, describiremos los elementos princi-
pales de una iluminacién correcta y finalmente, trataremos los aspectos fun-
damentales que hay que tener en cuenta a la hora de trabajar con el sonido
de un audiovisual.
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1. La camara de video

La camara de video es un dispositivo destinado a capturar las iméagenes de
la realidad y convertirlas en sefial electrénica. Esta sefial es integramente en
origen digital, lo que permite una manipulaciéon inmediata. El objetivo de
este modulo es describir las funcionalidades generales de las grandes tipologias
de camaras. Veremos qué aportan los diferentes elementos y prestaciones del
dispositivo a la captura de las iméagenes.

1.1. Elementos comunes de todas las camaras

Aunque se trate de diferentes modelos o tipologias, en las camaras de video se
pueden distinguir tres elementos basicos:

1) La parte dptica, que consiste en un conjunto de lentes, méas o menos senci-
llas o complicadas, mas caras o mas baratas, que tienen la funcién de proyec-
tar la imagen externa al sensor electronico de la cdmara. Incluso en algunos
dispositivos moviles es casi inexistente, o se convierte en un simple plastico

que protege el sensor.

2) El procesamiento electronico de la imagen, que es el espacio que contie-
ne los sistemas de captacion y conversion de las imagenes en sefial de video
a digital. La parte de procesamiento también permite reproducir los clips gra-
bados.

3) Almacenamiento. Puede ser en local, utilizando un soporte fisico o en un
espacio virtual, como por ejemplo, en un servidor de la red. El hecho de que
siempre sea en formato digital facilita su traspaso de un medio a otro, sea en
local, en soporte fisico o en la nube. Atras queda el tiempo de los formatos de
cinta analdgica, en los que se perdia calidad a medida que se hacian copias;
ahora cualquier copia de archivo digital es idéntica al original.

1.2. Funcionalidades comunes de la mayoria de las camaras

e Visionado en tiempo real por pantalla, que a la vez hace las tareas de revi-
sion posterior del material grabado de manera inmediata. Algunos mode-
los especificos de bajo precio, o también las camaras réflex, pueden usar

un visor 6ptico o de juego de lentes.

e Tratamiento informatico de los clips: autonumeracién, extension de tipo-

logia de archivo, mejora y edicidn, etc.

e Opcionalmente, difusién inmediata en la red.
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1.3. El sensor electronico

Es el dispositivo mediante el cual se convierte en sefial de video la informacién
que llega de la realidad a través de la luz. Hay una gran diferencia en cuanto
al sensor entre los modelos de las gamas altas y las bajas. El namero de pixe-
les es un factor determinante de la calidad, pero también lo es el niimero de
sensores. Mientras que los modelos més completos disponen de tres sensores
electronicos, las cdimaras domésticas suelen utilizar un tnico dispositivo.

En los modelos de tres sensores, la luz que entra por la 6ptica se separa me-
diante prismas en los tres colores basicos (RGB). Asi, cada haz de luz llega a un
sensor determinado, que lo procesa. Un sensor analiza la luz roja, otro la verde
y otro la azul. Posteriormente, la informacién que se ha generado se vuelve a

integrar en una Unica sefial de video.

La mayor parte de las camaras no usan tres sensores independientes y se limi-
tan a un unico dispositivo. Solo algunos modelos utilizan tres sensores. En los
modelos de un sensor, la luz se separa por filtros opticos y en el mismo sensor
hay células sensibles a cada uno de los colores. La reconstruccién de la imagen
final se lleva a cabo interpolando la informacién que no capta directamente
el sensor. Si un pixel capta la luz verde, la lectura de esta luz es la real. Los
datos de los colores rojo y azul que faltan se calculan a partir de los datos pro-

porcionados por los pixeles contiguos.

La electrénica en este aspecto ha sustituido en gran parte algunas de las ope-
raciones que antes se llevaban a cabo de manera mas analogica.

1.4. Automatico, manual y modos

El nivel de automatismo en las cdmaras puede ir desde la totalidad hasta la
parcialidad. La amplia gama de prestaciones de las cdmaras, de modo que se
puedan efectuar ajustes manuales, dependera del nivel de complejidad que se
quiera llevar a cabo.

Algunas de estas funciones basicas automaticas son:

e el balance de blancos,
e el enfoque,
e eliris o el diafragma.

A veces, las camaras también incluyen programas predefinidos de funciona-
miento, como programas para fuegos artificiales, deportes, retratos, etc. Per-
miten un uso muy simplificado con unos niveles de calidad muy aceptables.
Son ajustes previos en forma de icono que pueden ser seleccionados y que

combinan diferentes factores para favorecer mas una tipologia de escena.
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A medida que el aprendizaje o la necesidad van avanzando, se generaran dina-
micas de disponer de una camara con la posibilidad de control manual. Aun-
que la mayor parte de las veces se utilicen las funciones automaticas, siempre
hay un momento en el que se hace necesario un ajuste personalizado que per-
mita un mayor control del resultado.

1.5. La exposicion correcta

Para conseguir una imagen correcta hay que regular adecuadamente la canti-
dad de luz que entra en la camara y llega hasta el sensor electrénico. El mismo
principio vale para el video y la fotografia. Todas las camaras regulan la entra-
da correcta de luz a partir de tres parametros:

1) la velocidad de obturacién,

2) la apertura del diafragma y

3) la sensibilidad del sensor electrénico.

1.6. La velocidad de obturacion

La nocion de velocidad de obturacion es idéntica en fotografia y en video. Es
el tiempo durante el cual se expone una fotografia o un fotograma de video.
Mientras que la fotografia es un elemento individual, el fotograma forma par-
te de la sucesion de iméagenes que forman una toma. Pero, aparte de este fac-
tor temporal, la forma de exposicion de una fotografia o un fotograma es la
misma. Si la relacion del tiempo de exposicion (o velocidad de obturacién) y
de la cantidad de luz (o apertura del diafragma) es correcta, la fotografia o el
fotograma se expondran correctamente. Si la cantidad de luz es insuficiente,
se subexpondran, y si es excesiva, se sobreexpondran.

El obturador es un dispositivo capaz de regular el tiempo de exposicion de cada
uno de los fotogramas del video. Permite el paso de luz durante un periodo
determinado de tiempo. En las cdmaras de fotografia tradicionales, consiste
en un mecanismo de visillos que se abre y se cierra de manera controlada. En
el caso de las camaras digitales de fotografia o video, el tiempo de exposicién

se regula de manera electrOnica pero el principio es el mismo.

En las camaras provistas de sensor electronico, el obturador consiste en un
circuito electrénico que lleva a cabo la funcién de controlar el tiempo de ac-
tivacion de las células del sensor. Sin embargo, tanto si se trata de un dispo-
sitivo mecanico como de un circuito electrénico, la funcién del obturador es

siempre la de controlar el tiempo de exposicién.

Con relacién a la velocidad de obturacion hay algunos temas clave.
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1) ;Cémo medimos estas velocidades? ;Cuél es la razén de esta sucesion?

2) ;Qué efecto estético tienen los cambios de velocidad?

Los valores de la escala de velocidades de obturacion siguen una relacién en
la que cada valor deja pasar la mitad de luz que el valor anterior y el doble que
el posterior. 125 deja pasar la mitad de luz que 60 y el doble que 250. Por lo
tanto, cuanto mas alto es el valor, menos luz llega al sensor para impresionar

un fotograma.

Cada valor representa el denominador de una fraccion, en la que un segundo
es el valor que se divide.

60=15s/60 |125=1 250=1 500=1 1.000 =1 2.000=1 4.000 =1
s/125 s/250 s/500 s/1.000 s/2.000 s/4.000

Esta escala de valores guarda relacion con la de los diafragmas. Si el diafragma
deja pasar una cantidad de luz determinada, el obturador permitira el paso de
esta luz durante un tiempo determinado.

La escala de valores del obturador

Los valores de la escala representan el coeficiente de la fraccién de dividir un segundo por
el valor indicado. Asi, 60 significa que la velocidad de obturacién es de un sexagésimo de
segundo, mientras que 1.000 significa una milésima de segundo. En las cAmaras de video
no se utilizan velocidades mas largas de 60 (algunos modelos pueden disparar a 50, pero
se puede considerar como valor minimo estandar el de 60).

La manera de incrementar la velocidad o el valor al que puede llegar una cdmara varia
segn los modelos. Al colocar algunos programas automaticos (el de deportes, por ejem-
plo), la cdmara varia la velocidad de obturacion hacia valores altos con objeto de congelar
la imagen. La velocidad de obturacién en una cdmara de video, si bien permite regular
la cantidad de luz, no se utiliza normalmente para esta finalidad. Se utiliza més para ob-
tener unas imagenes mas definidas o para crear efectos estéticos.

Respecto a la segunda pregunta, la modificacién de la velocidad de obturacién
a la camara tiene unas consecuencias estéticas notables. Estos efectos aparecen
cuando los motivos filmados presentan un movimiento rapido o se desplazan
durante la filmacién. Observaremos mas adelante que los dos factores clave,
diafragma y velocidad de obturacion, inciden directamente en el resultado, y

pueden hacer ver una manera u otra de mostrar una misma realidad.

La velocidad de obturacion, en este caso, puede dar una sensacion diferente del agua.
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1.7. El diafragma

Para exponer correctamente una escena hay que conocer la cantidad de luz
que hay. El fotdmetro de la cimara tiene la funcién de llevar a cabo la lectura
de la luz. Esta lectura, en caso de activar el modo automatico, se sincroniza con
los dispositivos existentes en la cAmara para dejar llegar al sensor electrénico
la cantidad de luz adecuada. Segun el valor que tenga la velocidad de obtura-
cion, llegara luz al sensor durante mas o menos tiempo en cada uno de los
fotogramas. Mientras que la velocidad de obturacién regula el lapso de tiempo
durante el que llega la luz al sensor, el diafragma regula la cantidad de luz. La
combinacién de tiempo y cantidad de luz permite el control de la exposicion.

Relacion entre el diafragma y la obturacion

Existe una relacion directa entre la cantidad de luz que llega al sensor y el tiempo que esta
incide sobre él. Se puede hacer llegar menos luz durante mds tiempo, o més luz durante
menos tiempo. Existe una relacién de equilibrio entre diafragma y obturacién, de modo
que se pueden hacer las cosas de més de una manera, en funcién de la necesidad.

La apertura de una camara se regula mediante un iris o diafragma situado en el
conjunto 6ptico. Suele estar formado por un conjunto de laminas méviles que
dejan un circulo en el centro. Este orificio se puede abrir o cerrar y adquirir
unos valores determinados. A través del diafragma, los rayos de luz que inciden

sobre la superficie del sensor penetran y forman una imagen plana.

1,4 1,8 2,8 4 5,6 8 11 16 22

Podemos tener camaras que lleven a cabo todo este proceso en forma electr6-
nica y sin ninguna posibilidad de ajuste manual de diafragma y velocidad, o

podemos disponer de mecanismos totalmente manuales.

El valor del diafragma

En las camaras automaticas de video el usuario dificilmente conoce este valor. La regula-
cién se hace de manera automadtica: la cdmara cierra el diafragma si en el exterior hay
mucha luz y lo abre si la luz es pobre. En las cdmaras que disponen de posibilidad de
manipulacion del diafragma al objetivo, los valores del diafragma se pueden ver perfec-
tamente y se controlan facilmente mediante un anillo externo.

Los valores mas bajos de la escala corresponden a las aperturas maximas, y los
mas altos, a las entradas de luz minimas. Con un valor f11 entra menos luz
y se cierra mas el diafragma que con un valor {8, en el que entra mas luz y

la apertura es mayor.
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Imagen, de izquierda a derecha con valor 2,8 f, 8 f y 22 f. Fuente original.

1.8. La sensibilidad del sensor electronico

Algunos dispositivos permiten controlar la ISO o sensibilidad electrénica emu-
lando lo que en fotografia analdgica era la sensibilidad del dispositivo. En
ocasiones (en interiores, especialmente), es imprescindible potenciar el sensor
electrénico para que aumente el rendimiento. Esto se puede convertir, junto
con la velocidad y el diafragma, en un elemento mas para que la luz sea la
adecuada en cada momento. El control de la sensibilidad es mas eficiente en
dispositivos preparados con esta funcién, por la calidad del sensor y de las
Opticas. Si no se da el caso, es habitual que en los momentos del dia en los
que el sol empieza a esconderse o la noche hace acto de presencia aparezcan
manchas de color o artefactos, simbolo inequivoco de falta de luz para llevar
a cabo la grabacion.

1.9. Sobreexposicion y subexposicion

Llega un punto en que si la luz exterior es insuficiente y ya no se puede abrir
mas el iris o diafragma, la imagen queda oscura, subexpuesta o pixelada. En
estos casos, hay que incrementar la cantidad de luz de la escena para compen-
sar la subexposicion. Cuando se produce lo contrario, hablamos de sobreex-

posicion, con iméagenes con zonas quemadas, blancas y exceso de luz.

¢ Modificar la velocidad de obturaciéon implica variaciones en la nitidez de
los fotogramas y, por lo tanto, tiene consecuencias estéticas en la visuali-

zacion de la secuencia.

¢ Modificar la apertura del diafragma tiene repercusiones sobre la profundi-
dad de campo (podéis ver mas adelante el apartado 2.12).

Sobreexposicion y subexposicién son dos ejemplos de una iluminacion no equilibrada.


http://fr.wikipedia.org/wiki/Fichier:Diaphragme_Photo.png
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1.10. Consejos y buenas practicas

e Siempre que hablamos de almacenamiento, sea en forma local o en la nu-
be, hay que disponer de copia de seguridad como segunda opcidn, por si
fallara la primera. Sin caer en ningtn exceso, hay que prever siempre las
opciones posibles. Algunas escenas no las podremos volver a repetir para
ser grabadas.

¢ En los teléfonos inteligentes (smartphones), los elementos de software tie-
nen un papel complementario. Los programas permiten controlar direc-

tamente tanto la grabacién como la edicién posterior de los clips.

e La bateria es un elemento clave cuando nos disponemos a llevar a cabo
una grabacién. Hay que prever disponer de la maxima capacidad de carga
y también, si el aparato lo permite, de una segunda bateria de repuesto.

e Papeles o toallitas de limpieza del objetivo. Por mas sofisticado que sea el
aparato que tenemos entre manos, la suciedad en forma de polvo, tanto
en la parte externa del objetivo como en el propio sensor, pueden arruinar
con “artefactos” una grabacion. El polvo y los sensores y objetivos son
elementos que se atraen por propia fisica. En tanto sea posible, velaremos
por su limpieza y trataremos de no rallar el objetivo, lo que podria tener

consecuencias irreparables.

e Unosrasgos comunes para la grabacion correcta desde dispositivos moviles
pueden ser:
- la poca o nula utilizacién del zoom;
- ponerse siempre a favor de la luz, con el sol a la espalda;
— trabajar siempre en la maxima definicién posible de imagen;
— no confiar excesivamente en la calidad del dispositivo de audio si este
es imprescindible;
— usar planos mas cercanos al primer plano que al plano general, e
— intentar buscar siempre puntos de apoyo que aseguren estabilidad en

la toma de las imagenes.

e Podemos seleccionar, en funcién de la necesidad, dispositivos expresa-
mente pensados para todo lo contrario de lo que se describe como norma
general de poco movimiento, como pueden ser las cdimaras que se pueden
colgar a un casco y grabar videos de deporte, en los que intervengan bici-
cletas, por ejemplo.

e Hay tantas posibilidades de clasificacién y almacenamiento de los clips de
video como opiniones podamos tener. Deciddmonos por las que puedan
responder a criterios bésicos:

- Saber que tenemos un clip grabado (en un soporte fisico o virtual) y

no saber encontrarlo puede ser equivalente a no tenerlo.
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- Podemos usar carpetas ordenadas por tematicas, fechas de realizacion,
intereses, tipologias de escenas, localizaciones, etc.

- Aungque al principio con pocos clips de video no se vea la necesidad de
clasificar, pensemos cuando se multipliquen por cien o por mil. ;Sera
igual de facil localizar una escena?

e La mayoria de los aparatos que graban video suelen hacer numeraciones
de archivos que pueden no sernos utiles y que habra que cambiar.

e Con relaciéon al punto anterior, a menudo un cambio de dispositivo fisi-
co de almacenamiento puede suponer una numeracién nueva partiendo
desde cero. Hay que investigar si el dispositivo permite una numeracién

continua, aunque cambien los dispositivos de memoria.

e En aparatos que dispongan de muchas posibilidades de manipulacién de
opciones, fundamentalmente cdmaras réflex, no estard nunca de maés lle-
var encima el manual para poder consultar alguna de las informaciones

de la pantalla.

O R0
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2. Optica. Distancia focal. Enfoque

Hasta ahora hemos visto que la cdmara es capaz de captar la realidad, que la
convierte en un archivo digital mediante el sensor electrénico y los elemen-
tos que intervienen en el proceso. También la relacién entre el diafragma y el
obturador como medio para ajustar la entrada de luz y conseguir una exposi-
cion correcta. Este dltimo es un binomio al que se puede afiadir la sensibili-
dad electrénica. En todos estos aspectos, las cimaras de video tienen analogias
notables con las fotograficas, puesto que las dos se basan en funcionalidades

similares.

Esta similitud también se encuentra en todo aquello de la cdimara que se rela-
ciona con la o6ptica. Al hablar de distancia focal, de enfoque, de foco selecti-
vo, de profundidad de campo o de dngulo visual, las analogias contintan. La
Optica tiene una importancia similar para el fotografo y para el operador de
cadmara de video. Conocer y dominar los aspectos basicos relacionados con la
Optica es otra de las habilidades basicas para el trabajo del operador de caAmara

o del realizador de video.
2.1. Algunos conceptos de optica

Los pintores y los dibujantes de hace siglos utilizaban una cdmara oscura para
hacer sus dibujos. La luz entraba por un orificio de la caja y se proyectaba de
manera invertida en la superficie opuesta. Posteriormente, se afiadieron lentes
en la apertura y la imagen resultante gané en nitidez. Siglos después, al colo-
car una emulsion sensible en el plano de la proyeccion, se inici6 la fotografia
primero y el cine después. En una camara digital de video o de fotografia, el
sensor ocupa el lugar de la superficie de proyecciéon de la cdmara oscura re-
nacentista (la imagen estenopeica) o del negativo fotoquimico (la fotografia),
pero el principio es el mismo; la luz penetra en una camara oscura y crea una

imagen invertida de la realidad.
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La imagen estenopeica

Hablar de la imagen estenopeica es inicamente una curiosidad, una cuestion comple-
mentaria que no es necesaria para comprender el tema de la 6ptica. La imagen esteno-
peica fue anterior a la imagen conseguida mediante una camara oscura y una lente. La
propagacion de la luz en linea recta, la reflexion difusa, una caja oscura y un agujero
unico y diminuto son capaces de formar una imagen.

Desde el Renacimiento, se sabe que si se abre un orificio pequefio en una caja negra, en
el interior se forma una proyeccién de la escena exterior. La explicacion del fenémeno
se encuentra en la transmisiéon de la luz. Cuando incide sobre un motivo, se refleja y
se expande en todas las direcciones. Parte de los rayos pasa por el orificio de la caja,
se proyecta en el fondo y forma una imagen invertida de la realidad. Si en el 4rea de
proyeccién se coloca un material sensible, se forma una reproducciéon fotogréfica de la
realidad. Las camaras estenopeicas se basan en este principio para obtener imagenes con
unos principios concretos. Son siempre borrosas porque la falta de lente en la caja implica
una dispersion de los rayos. Por otro lado, precisamente debido a la falta de 6ptica, tienen
una profundidad de campo infinita.

La formacién de la imagen fotografica se asocia con frecuencia a una 6ptica de calidad,
pero es posible conseguir una imagen sin ningan tipo de lente. Se puede obtener una
fotografia simplemente colocando un material sensible en el 4rea de proyeccién y acer-
tando en el tiempo de exposicién correcto. Actualmente hay algunos fotégrafos que ex-
perimentan con estas imagenes como medio de expresion.

2.2. Lente simple

Una lente es un objeto de vidrio capaz de concentrar o expandir los rayos de
luz. Las lentes convergentes presentan el espesor maximo en el centro y esta
va disminuyendo al aproximarse hacia los bordes. Sus dos superficies son cur-
vadas. Las lentes convergentes, al concentrar los rayos en un punto determi-
nado, pueden formar imagenes que representan con realismo los objetos. Una
lupa es un ejemplo de lente simple.

Camaras antiguas

Las primeras camaras fotogréficas consistieron en colocar una lente simple en el orificio
de una cdmara estenopeica. Solo con esto, la fotografia conseguida tenia mas definicién,
aunque no la suficiente calidad.

En realidad, las camaras de video y fotografia actuales no utilizan una Gnica
lente, sino que disponen de conjuntos de ellas.

Una lente desvia los rayos de luz que provienen del infinito o que se han re-
flejado en la superficie de un motivo y los concentra en un plano determinado
formando una imagen nitida. La capacidad de desviacion de la luz que tiene
cada objetivo depende béasicamente de dos factores, que son la curvatura de
la superficie de la lente y el indice de refraccién propio del material del que
estd compuesta la lente. Una lente mas curvada refractara con mas potencia la
luz que una de menor curvatura. Asimismo, un tipo de vidrio refractara mas

o menos la luz que otro.

Conseguir esta concentracion de los rayos de luz que divergen a partir de cada
punto del sujeto es basico para conseguir una imagen enfocada. Es la concen-
tracién que no se consigue nunca en la imagen estenopeica, ya que sin lente

no es posible concentrar los rayos.
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La formacion de la imagen es el resultado de la concentracién de todos los
rayos en el plano de la imagen. Se trata del plano donde esta ubicado el sensor
electronico.

2.3. Objetivos compuestos

Si bien la lente simple resulta atil didacticamente para explicar el concepto de
la distancia focal, en realidad las camaras de video no utilizan 6pticas simples,
sino compuestas. Solo montan este tipo de lentes las cAmaras simples, como
algunas camaras web, microcamaras, etc. No es asi en el caso de los teléfonos
moviles, en los que todo se deja en manos de la electronica y las 6pticas no
tienen casi ningun papel. Las cimaras fotograficas y de video utilizan objetivos
compuestos.

Los objetivos compuestos son conjuntos 6pticos formados por varias lentes
dispuestas de forma que se compensen las aberraciones. Las lentes que com-
ponen los objetivos compuestos estan disefiadas para ofrecer una imagen de
calidad en todos los sentidos: en la reproduccion de color, en el enfoque, etc.

En los modelos compactos, la 6ptica constituye una parte inseparable del con-
junto de la camara y dificilmente se puede apreciar su complejidad. En las ca-
maras mas complejas, como las réflex, en las que los objetivos son intercam-
biables, es mas fécil percibir la realidad de la 6ptica compuesta.

La estructura de un objetivo compuesto es un conjunto de lentes que trabajan
conjuntamente para obtener el maximo de calidad éptica. Fuente de la imagen.

2.4. Distancia focal

La distancia que separa el centro de la 6ptica del punto de foco principal es
lo que se denomina distancia focal.

La distancia focal es importante, puesto que es el pardimetro que define el tipo
de Optica. Si la distancia focal es corta, el objetivo serd un gran angular; si es
larga, un teleobjetivo. Con el uso de un tipo de 6ptica u otro, la representa-
cion de la realidad varia sustancialmente. Un gran angular amplia el espacio,
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mientras que un teleobjetivo lo reduce. El primero acentia la perspectiva y la
profundidad, el segundo las comprime. La estética de las imagenes varia en un
caso y en otro a partir del angulo visual de la 6ptica.

El angulo visual es otro concepto habitual en las conversaciones de los fot6-
grafos y estd directamente relacionado con la distancia focal. Una distancia
corta genera un angulo abierto, es decir, un angular. Una distancia larga gene-
ra un angulo cerrado, es decir, un teleobjetivo.

Con relacion también a la distancia focal, encontramos dos tipos de objetivos.
Unos objetivos en los que la distancia focal de la Optica es fija y otros en los
que es variable. Corresponden a lentes fijas y a zooms. En las camaras de video,
las Opticas suelen ser de focal variable, es decir, zooms.

Tal como podemos ver, los conceptos relativos a las caracteristicas Opticas se
interrelacionan constantemente entre ellos. El foco y la distancia focal tam-
bién lo hacen. El enfoque consiste en la capacidad de producir imagenes mas
nitidas o menos, es decir, mas enfocadas o menos. Normalmente, se procura

que la imagen quede enfocada.

Una 6ptica con una distancia focal larga tendrd un punto de enfoque mas cri-
tico y complicado que otra con una distancia focal corta. Analizar como fun-
cionan los mecanismos que producen un foco preciso implica la comprension
de aspectos que, como la profundidad de campo o el foco selectivo, intervie-
nen a menudo en el trabajo del operador de cdmara.

2.5. Angulo visual

Tal como hemos comentado, la distancia focal de un objetivo determina el
angulo visual. Es decir, la amplitud mayor o menor de lo que captara la lente
y que se proyectara sobre el plano de la imagen. Un objetivo de distancia focal
corta proporciona un dngulo visual amplio, mientras que un objetivo distancia

de focal larga provoca una reduccion del angulo visual.
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El 4ngulo visual es importante porque es un pardmetro que se pone en juego
constantemente durante una filmacién. Pensemos, por ejemplo, que cada vez
que se acciona el zoom se modifica el dngulo visual. Y més alla de que un angu-
lar cubra un area mas grande del entorno y un teleobjetivo presente un angulo
mas cerrado, hay implicaciones para la representacion del espacio externo so-
bre la superficie de dos dimensiones del sensor. La variacién del 4ngulo visual
modifica la perspectiva y la profundidad de campo.

Segtn el dngulo visual, se pueden distinguir varios tipos de objetivos:

e objetivos gran angular,
e teleobjetivos,

e objetivos zoom.

2.6. Objetivos gran angular

El gran angular es un objetivo de focal corta y, por lo tanto, con un angulo de
cobertura amplio. Son idéneos para incluir el conjunto de una escena que se
desarrolla en espacios reducidos e interiores, y en la posicién angular resulta

mas facil enfocar.

Los angulares acenttian la perspectiva, la exageran. Podemos captar un motivo
minusculo desde un punto de vista cercano al objetivo y hacer que aparezca
inmenso. Mucho mads grande, por ejemplo, que objetos de mayor tamariio,
pero aparentemente mas pequefios porque estan situados en la lejania.

Se trata de la situacién tipica de componer una imagen colocando un objeto
cerca de la camara y mostrar, a la vez, el escenario del fondo. Tanto el motivo
en primer término como los elementos situados en la lejania estan enfocados.
Es el caso en el que vemos una flor en primer término y en la lejania un paisa-
je; aparentemente, la flor cercana parece de dimensiones similares a un arbol
situado en el fondo.

Las focales gran angular presentan el problema de que distorsionan los ele-
mentos colocados cerca. Las verticales caen, los edificios con paredes paralelas
en la realidad convergen y los circulos se representan como elipses. A veces es-
ta distorsion puede dar como resultado un efecto estético deseado, pero otras
puede resultar molesta. No hay una norma universal que valide o invalide el
tipo de imagen; simplemente hay que conocer las capacidades y las limitacio-
nes de la Optica y usarla a conciencia segan los objetivos estéticos o comuni-
cativos de cada grabacion.
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Una focal gran angular distorsiona, fundamentalmente, los bordes de las imagenes.

2.7. Teleobjetivos

Los teleobjetivos representan la situacion inversa a los angulares. Se trata de

Opticas con una distancia focal larga y un poder de cobertura limitado.

Del mismo modo que los angulares empequefiecen los motivos, los teleobje-
tivos los agrandan. Resultan extremadamente ttiles para producir imagenes
de motivos distantes con un tamafo suficiente. Son ideales para conseguir
imégenes de detalle de un deportista que se encuentra lejos de la cdmara, por
ejemplo, o para captar animales en la naturaleza. También son ideales para
el retrato.

Los problemas 6pticos de los teleobjetivos son diferentes de los que presentan
los gran angulares. La distorsion tipica del angular, que muestra como conver-
gentes las lineas paralelas, aqui no se presenta porque los motivos se captan
desde una distancia més grande. En cambio, la facilidad de enfoque desapa-
rece y enfocar con un teleobjetivo es mucho mas dificil y critico que hacerlo

con gran angular.

El teleobjetivo también varia el tamafo relativo del motivo. Tomemos como
ejemplo una flor en primer plano con un paisaje de fondo captada con angu-
lar y con teleobjetivo. Para que la flor salga del mismo tamafio con los dos
objetivos hay que alejar la camara en un caso y acercarla en el otro. A la vez, el
paisaje de fondo se encuentra totalmente desenfocado en un caso y enfocado

en el otro.
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Una distancia focal larga “comprime” los objetos distantes y hace que los tamafios no se muestren reales.

2.8. El zoom

En una camara de video mas usual, el objetivo es del tipo zoom; es decir, es
un objetivo de focal variable. El cambio de focal se puede hacer manualmente
o de manera motorizada. En el caso del cambio motorizado, la velocidad de
avance o retroceso es regulable mediante la presiéon que se ejerce sobre el bo-
ton. Cuanto mas fuerte se oprime, mas rapido es el movimiento del zoom. La
mayor parte de los zooms no se pueden mover manualmente.

Se habla de rango del zoom en alusion al grado de variaciéon de la distancia
focal que permite un objetivo entre sus dos posiciones extremas. Actualmente,
muchas camaras incorporan rangos de zoom elevados, con facilidad en torno a
80, pero en la mayoria de los casos se trata de aumentos digitales y no 6pticos.
La calidad del aumento que se obtiene electronicamente es muy inferior a la
que proporciona un buen conjunto éptico.

La terminologia que se utiliza para referirse a los movimientos del zoom com-

prende los dos términos siguientes:

1) Zoom-out. Consiste en abrir el zoom hacia la posicion angular. Implica, por
lo tanto, cubrir gradualmente un dngulo mas grande de la escena y empeque-

fiecer progresivamente los motivos.

2) Zoom-in. Consiste en cerrar el zoom hacia la posicién teleobjetivo. Implica,
pues, captar una parte progresivamente mas limitada de la escena y magnificar

gradualmente los motivos.
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El golpe de zoom es otro término de uso frecuente. Consiste en pasar de manera rapida de
abierto a cerrado. Puede tener una finalidad estética o ser, puramente, un procedimiento
de trabajo. Cuando la camara tiene que enfocar rdpidamente un escenario con motivos
en movimiento, busca hacerlo en posicién teleobjetivo. Cerrar el zoom de manera répida,
enfocar y volver a abrir angular. El punto mas critico de foco es siempre el teleobjetivo.
Enfocar en esta posicion garantiza que también se mantendra el foco en angular. A la
inversa no tenemos la misma seguridad.

.

El uso creativo del zoom se puede acoger a diferentes técnicas, siempre en funcién de
su finalidad.

2.9. Visual y perspectiva

El control del tamafio de la imagen y de la perspectiva es de suma importan-
cia. La imagen que se obtiene en video siempre es una representaciéon en dos
dimensiones de una realidad tridimensional, de modo que el espectador tie-
ne que reconstruir perceptivamente la profundidad de la escena. Una tarea
deductiva y normalmente no consciente que se basa en la percepcién de los
tamarios relativos de los objetos que aparecen desde el primer término hasta
el fondo.

La perspectiva sigue unas normas perceptivas claras. El observador conoce los
tamarios reales de los objetos. Sabe que una pelota de fatbol es méas pequefia
que un jugador, por poner un ejemplo. Si un plano muestra la pelota mas
grande que un futbolista, el espectador interpreta que la pelota esta cerca y
el jugador lejos.

La percepcion de la perspectiva se basa en la variacién del tamafio aparente de

los motivos en el visor segin la distancia relativa a la que se encuentran.

La distancia focal de la 6ptica con la que se capta la imagen, o dicho de otro
modo, el angulo visual utilizado, determina perspectivas diferentes; mientras
que un angular provoca una perspectiva acentuada, un teleobjetivo provoca
una perspectiva comprimida.

e Un angular agranda los motivos préximos y permite, a la vez, mantener
enfocados los motivos del fondo. Provoca una perspectiva acentuada y
aparentemente se incrementa la profundidad de la escena.

¢ Siun teleobjetivo muestra enfocado un motivo préximo, cubre una parte
muy reducida del fondo y normalmente lo desenfoca. Si muestra motivos
bastante lejanos, estos estaran enfocados pero pareceran aplastados. Pue-
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de parecer que un pajaro esté volando pegado al Sol, por ejemplo. Estos

objetivos generan una perspectiva comprimida.

Caracteristicas propias de las perspectivas acentuada y comprimida

Gran angular

Teleobjetivo

Perspectiva acentuada.

Perspectiva comprimida.

Utilizando objetivos angulares con motivos
cercanos, se obtienen efectos de perspectiva
acentuada.

Si se encuadra un motivo lejano con un tele-
objetivo, se obtienen efectos de perspectiva
comprimida.

Se extreman los efectos de profundidad.

Se reduce el efecto de profundidad.

El sujeto o una parte de este se realzan espec-
tacularmente mediante la exageracion de su
tamafio relativo.

Los tamafios de los motivos parecen igualarse.

Es idéneo para captar el maximo de una esce-
na, como un paisaje o un interior.

Es idoneo para el retrato.

Las lineas horizontales o verticales presentan
convergencias fuertes.

Se mantiene el paralelismo de las lineas verti-
cales.

2.10. El enfoque

La nitidez es necesaria para la obtencién correcta de las imagenes. Suele ser

algo automatico. En las camaras réflex, el foco puede ser manual y se controla

girando a izquierda o derecha el anillo de enfoque.

Una escena estd desenfocada o fuera de foco cuando los rayos de luz, que,

tal como hemos visto, provienen del motivo y se concentran en el plano de

la imagen, no lo hacen como puntos. En lugar de concentrarse, los puntos

del sujeto se reproducen como manchas circulares de luz que se superponen.

Cuanto mas grandes son estos circulos, mayor es el nivel de desenfoque y més

borrosa se ve la imagen.

Es nuestra intencionalidad la que debe decidir donde hay que posicionar el enfoque para dar importancia
a un elemento u otro de la escena.



CC-BY-NC-ND ¢ PID_00207000 24

La camara de video y la realizacion

Cuando en una escena hay multiples motivos y se pretende centrar la aten-
cién en uno, el enfoque manual nos puede resultar bastante atil. Los otros
elementos se interponen entre el motivo deseado y la cdmara. En la posicién
de autofocus, la cdmara no sabe cual es el motivo importante. En esta situa-
cion, si controlamos el punto de foco, se puede llevar a cabo mejor el trabajo
que si estamos a merced de los automatismos.

Cuando se trabaja con motivos proximos, es frecuente que un movimiento
de camara desde un elemento de la escena hasta otro suponga un cambio de
foco si los dos no se encuentran situados a la misma distancia de la cdmara.
En este caso, es necesario rectificar el foco, es decir, girar el anillo de enfoque

de manera simultanea al movimiento de la camara.

Cuando en un retrato interesa destacar a una persona separandola del fondo,
se busca un foco selectivo sobre el personaje con objeto de aislarlo visualmen-
te.

2.11. Distancia minima de enfoque

Cualquier objetivo tiene una distancia minima de enfoque, que en muchos
casos esta situada entre 1 y 1,5 metros. En la posicién de teleobjetivo, el mar-
gen de enfoque es més critico que en la posicién angular. Si el motivo se coloca

a una distancia inferior a este punto minimo, aparecera desenfocado.

La distancia minima de enfoque se puede ultrapasar utilizando la 6ptica en
posiciéon macro. Siempre que lo admita, esta claro.

En los modelos actuales es muy habitual que la transicién entre la posicién
normal y la macro se haga en continuidad, de modo que el operador no aprecie
cuando esta ultrapasando la distancia minima de enfoque. En otros modelos,
el acceso al macro se hace normalmente desde la posicién angular accionando
alguna palanca o algan anillo especifico.

Aqui se ha de sefialar que la cAmara de video es como un ojo privilegiado, en
el sentido de que se puede aproximar a objetos hasta unas distancias que a
simple vista serian impensables. Los puntos de vista a los que se puede acceder

con un macro pueden resultar tan originales como a menudo impactantes.

2.12. Profundidad de campo

La profundidad de foco se puede definir como el intervalo entre las distancias
maxima y minima existentes por delante y por detras del plano de la imagen.
La distancia puede ser mas o menos grande dentro del margen en el que los

circulos que crea la imagen se perciben como puntos.
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La profundidad de campo es un recurso muy utilizado en la realizacién de
video. Cuando, por ejemplo, el operador de cdmara encuadra a un personaje
en primer término y deja el fondo totalmente desenfocado, esta trabajando
con poca profundidad de campo. Si, por el contrario, coloca tanto el primer
término como el fondo en foco, entonces dispone de mucha profundidad de
campo.

La profundidad de campo favorece una lectura de imagen y da importancia solo a
una parte de esta imagen. Es una manera selectiva de centrar la accion, que descarta
otros elementos que estan dentro de cuadro.

Uso de la profundidad de campo

La profundidad de campo es un recurso ideal para reclamar la atencion sobre el personaje
cuando se centra el foco y se dejan los detalles del fondo desenfocados. Este es un caso
de profundidad de campo minima. La misma situacién pero a la inversa ilustra el caso
contrario, que es el de una gran profundidad de campo. Se muestra el mismo personaje
y el mismo fondo, pero en este caso los objetos més lejanos también aparecen nitidos
y enfocados.

Cuando es elevada, la profundidad de campo permite mostrar los motivos en-
focados dentro de un rango de distancias amplio. Cuando la profundidad es
baja, el intervalo en el que los motivos aparecen enfocados se reduce. La pro-
fundidad de campo es una distancia situada por delante de la cdmara dentro
de la cual los motivos se reproducen con nitidez.
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La profundidad de campo es la distancia sobre el eje de la cdmara que com-
prende desde el motivo mas préximo que aparece nitido hasta el motivo mas
lejano que estd enfocado. Todo lo que esta situado mas cerca o mas lejos de
estos dos puntos aparece fuera de foco en una proporcionalidad directa a la
distancia respecto al plano de la 6ptica.

Dentro de la realizacion de video, y también en la fotografia, controlar la pro-
fundidad de campo es algo de suma importancia. Algunas veces interesara que
sea alta para poder tener en foco la mayor parte de los motivos que aparecen
en el encuadre, o incluso todos. Otras nos interesara lo contrario y se busca-
r4 deliberadamente enfocar solo partes de una escena y dejar fuera de foco
los motivos mas cercanos o mas alejados. La profundidad de campo es una
convencion que, junto con la perspectiva, contribuye a crear la sensacion de

profundidad en el plano.

La profundidad de campo se controla mediante una serie de factores que hay

que conocer y dominar de manera practicamente automatica.

Hay tres factores basicos que determinan la profundidad de campo:

1) El diafragma. Cuanto maés cerrado esta el diafragma, mayor es la profun-
didad de campo que se obtiene. Y, a la inversa, al abrirlo esta profundidad se
reduce. Un diafragma de {4 tiene muy poca profundidad de campo, mientras

que uno de f16 tiene una gran profundidad.

2) La distancia en la que se encuentra el motivo. Cuanto més cerca esté el
punto de enfoque, mas pequefia es la profundidad de campo. A medida que el
punto de foco se aleja del plano de la 6ptica, el incremento de la profundidad
es exponencial.

3) El angulo visual del objetivo. El angulo visual influye en la profundidad
porque las focales cortas o los objetivos gran angular presentan mucha pro-
fundidad de campo, mientras que las focales largas o los teleobjetivos tienen
muy poca.
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3. Filmacion con tripode, o no

Una filmacion se puede llevar a cabo sosteniendo la cdmara sin artefactos o
colocandola sobre un apoyo. Y, todavia en un caso y en otro, hay variabilidad
de férmulas. Camara a pulso o cdmara al hombro. Cadmara sobre tripode, sobre
dolly, en travelling, en pluma, en grua, etc. En cada caso, los condicionantes y
las posibilidades de obtener imagenes son diferentes y la filmacién presenta
caracteristicas particulares.

Un primer caso corriente es el de la filmacion sin ningan tipo de apoyos que
sujeten la camara. El operador puede aguantar la cdimara con la mano o man-
tenerla al hombro. Esta filmacion sin apoyos proporciona un amplio abanico
de posibles posiciones de cdmara y de movimientos, que solo estan restringi-
dos por las limitaciones fisicas de quien sujeta el aparato grabador.

Se trata de un tipo de filmacién muy corriente en situaciones domésticas y
menos utilizada en producciones profesionales. Con la cdmara al hombro, se
entra dentro de la accion. El espectador tiene la sensacién de mas naturalidad,
de moverse en medio de una multitud o de participar del punto de vista del

protagonista. La accidn se capta con aires de inmediatez y de accion directa.

El problema principal de este tipo de filmacion es un temblor o una movilidad
excesivas. Los temblores de la cadmara se hacen evidentes y si son exagerados
pueden molestar y demostrar improvisacion o falta de esmero; tendencia que
hay que vigilar, siempre que sea posible, con los teléfonos moviles.

Filmar de manera estable con la cdmara a mano es algo que se puede practicar
y aprender.

En el caso de la sujecién de un teléfono movil, cabe sefialar que el peso y las
dimensiones reducidas que tiene, en principio, favorecen el hecho de filmar a
mano. Habr4 que buscar la mejor posicion de brazos y apoyo de cuerpo para
reducir las vibraciones. Se trata de formar un semitripode estable entre los dos
brazos y el cuerpo. La posicion aumenta en estabilidad si se pegan los codos
al cuerpo y, como en el caso anterior, los movimientos son del tronco y no

unicamente de la muneca.

Estos mismos dispositivos moéviles de grabacion disponen de estabilizador de
imagen, que es un dispositivo electrénico que compensa buena parte de las
vibraciones y temblores de la cdmara y permite obtener una imagen mds de-

finida y estable.
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Siempre que sea posible, o que las circunstancias lo posibiliten, una grabacién
con tripode mejorara la estabilidad de las imagenes, y también su calidad.
Muchas veces, en funcién del contenido de la grabacién, tendré prioridad la
inmediatez de la grabacion, o su propio movimiento, frente a su estabilidad.
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4. Tluminacion

La luz es la materia prima para las cAmaras de video; sin luz no hay imagen.
Sin una luz con unos minimos de calidad, dificilmente se puede conseguir una
buena imagen. La fotografia y el video dependen de una luz de calidad.

Hay estrategias de marketing de las casas comerciales que anuncian camaras
capaces de filmar practicamente sin luz. Si bien es cierto que pueden captar
imagenes en situaciones pobres de luz, esta claro que crear un video con un
minimo de calidad implica necesariamente una luz con una intensidad y unos

matices suficientes.

La mayor parte de las camaras de video que utilizamos necesitan una cantidad
determinada de luz para que no aparezca lo que denominamos pixelacion,

que es un sintoma claro de falta de luz, especialmente en tomas oscuras.

4.1. Fundamentos fisicos de la luz

La luz visible corresponde a la franja de ondas electromagnéticas por encima
de los 4.000 angstroms y por debajo de los 7.500 angstroms. Este intervalo
contiene toda la gama de colores que el ojo humano puede percibir. En los dos
lados del espectro se encuentran las radiaciones infrarrojas y las ultravioletas,
a las que no es sensible la visiéon humana.

El espectro de la luz visible se representa en el gréafico siguiente:

7.500A T.000A 6.500A G.O00A 55008 S.000A 45008 4.0004
Rojo Marama Amarilla Verda (5.800) Cian Azul  Vialefa

4.2. Luz natural y luz artificial

La luz natural es la que proviene del Sol, y puede ser directa o llegar filtrada a
traveés de las nubes. También es luz natural la que llega a una zona de sombra
al reflejarse en objetos o superficies iluminadas, o la que entra en interiores

por ventanas o puertas.

Cada uno de estos tipos de luz natural presenta unas caracteristicas propias,

que hay que tener en cuenta en una filmacién.
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e Filmar con luz directa. La luz directa del Sol un dia sin nubes tiene un
contraste alto. Hay diferencias muy marcadas entre las zonas iluminadas y
las que estan en la sombra. Es facil que unas se quemen y las otras queden
empastadas y sin detalle. Un problema tipico de la luz natural directa es
una imagen contrastada en exceso.

¢ Filmar durante mucho tiempo en una misma localizacién a pleno sol.
Con el paso de las horas, se produce inexorablemente un cambio en la
direccion de la luz. Las sombras se desplazan de manera lenta pero cons-
tante, y si la filmacion dura lo suficiente se pueden producir problemas
de continuidad.

¢ Filmar en dias de sol y con nubes en el cielo. Cuando las nubes se mue-
ven rapidamente, la iluminacion resulta tan imprevisible como poco con-
trolable. Aparte del cambio en la intensidad de luz, el paso de las nubes
por delante del Sol provoca cambios constantes de contraste e incluso de
temperatura de color. Aparecen con facilidad problemas de racord croma-
tico, especialmente si no se hacen balances de blancos con frecuencia.

El racord o continuidad es el proceso de edicién plano por plano que crea la ilusién visual
de que la escena se produce en un mismo momento. Puede haber sido preparada durante
diferentes dias o momentos, pero los detalles técnicos (iluminacién, encuadre, sombras,
posicién de los protagonistas) hacen que parezca, una vez ordenados los planos, que no
hay diferencias visuales durante el tiempo que dura la secuencia.

¢ Filmar en una misma localizaciéon en diferentes estaciones del afio. La
luz no es la misma en las diferentes estaciones, ni tampoco entre zonas
geograficas muy distanciadas. Sin embargo, aqui el problema de continui-
dad puede aparecer solo si se intentan usar planos de una misma localiza-
cion que corresponden a luces muy diferentes.

¢ Filmar con luz natural filtrada a través de las nubes. En este caso, se
trata de una iluminacién sin contrastes y sin practicamente sombras. Con
facilidad se crean efectos de contraluz debido a la mayor luminosidad del
cielo respecto a los motivos. La imagen final puede resultar plana en ex-

ceso, si bien puede ser que esto resulte preferible a un contraste excesivo.

La luz artificial resulta mucho mas controlable y predecible que la natural.
Resulta mucho mads costosa y complicada de utilizar, puesto que implica el
uso de equipos que no siempre son asequibles. Cuando se trata de iluminar
grandes espacios, es obvio que se necesita mucha potencia luminosa y una
gran infraestructura.

En las producciones modestas normalmente no se tienen las posibilidades de
la iluminacién de estudio, pero tener un conocimiento de los principios de
iluminacién ayuda a conseguir una calidad de imagen mejor en cualquier pro-

duccién aunque se empleen equipos simples.
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En filmaciones en espacios interiores, las ventanas suelen ser un problema,
tanto porque iluminan de manera parcial un interior como porque la luz que
proporcionan tiene una temperatura de color elevada que dificilmente se pue-
de mezclar con la iluminacién interior. Si es necesario incluir ventanas en una
toma, la solucién preferible sera reducir la entrada de luz. Las cortinas o las
persianas contribuyen a mantener la sensacion de la luz entrante mientras re-
ducen el contraste. Si el motivo esta iluminado lateralmente por una luz pro-
veniente de una ventana, la solucién del reflector empleado con el sol brillan-

te también es valida en esta situacion.

Los reflectores portatiles (lastolite) resultan muy utiles para compensar zonas
de sombra o llenarlas cuando la iluminacién es contrastada. Son dispositivos
de tela que se pliegan con facilidad y ocupan poco lugar en el equipo. Nor-
malmente presentan dos caras, que reflejan la luz con unos tonos ligeramente
mas frios o calidos. Se colocan a poca distancia del motivo, de modo que parte
de la luz principal rebote y llene las zonas de sombra. Si no se tiene ninguno,
en situaciones de grabacion en las que sea posible dedicar un minuto antes de
pulsar el rec, siempre podemos disponer de un folio en blanco, una cartulina
o un porexpan que refleje la luz al lado més oscuro de una cara o de un objeto.

4.3. Luz direccional y luz difusa

La luz puede tener un origen natural o artificial, pero independientemente
de cudl sea el origen, el iluminador trabaja con otras dos grandes categorias
conceptuales, que son la luz direccional y la luz difusa.

En la luz direccional el rayo es preciso e intenso y provoca sombras duras.
Es el caso de la luz solar directa o de un foco artificial puntual. Con este tipo
de luz se puede iluminar una zona concreta y dejar las areas circundantes en

la penumbra.

Con la luz difusa, la situacion es la inversa. Aqui la iluminacién es generali-
zada y no se concentra en zonas concretas. En la luz difusa se produce una
dispersion de los rayos, de modo que llegan al motivo desde multiples direc-
ciones. Las sombras no son definidas o intensas, sino suaves y transparentes.
Con este tipo de iluminacién no es posible iluminar una zona precisa y si, en

cambio, areas extensas.
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4.4. Laluz de base

La luz de base se refiere a la totalidad de la intensidad luminosa de una escena,
que se determina mediante un fotometro o por medio de la cdmara. Esta luz
de base condiciona el diafragma con el que trabajara la cdmara. El nivel de
la luz de base es un aspecto bésico para conseguir una calidad 6ptima de la

iluminacién.

Las unidades de medida de la luz varian en Europa y en Estados Unidos. La
unidad europea es el lux, mientras que la norteamericana es la candela (foot-
candle) y equivale a 10 lux.

Si bien las camaras de video actuales son instrumentos de una sensibilidad
elevada, siempre es necesaria una cantidad determinada de luz para activar
las células del sensor electronico y producir una sefial de video correcto para
un valor determinado del diafragma. Para llevar a cabo una filmacién en con-
diciones se necesita una luz de base suficiente. Si bien se puede incrementar
la sensibilidad de la cdmara de video mediante la ganancia electrénica, no es
recomendable porque se genera ruido y se acaba pixelando la imagen. La ga-
nancia electrénica es un concepto equivalente, aunque no idéntico, a la sen-
sibilidad fotografica. Esta crea a veces la sensacién de que la imagen se ve me-
jor a través de la cAmara que a través de la observacion directa. No obstante,
también implica un aumento de imperfecciones (puntos, nieve, desviaciones

de color, etc.) que hacen imposible obtener una imagen de calidad.

Cuando la luz de base disminuye, es necesario abrir el diafragma para com-
pensar la pérdida de iluminacién. Al trabajar con diafragmas abiertos, la cali-
dad de la dptica de la camara es un factor critico. Si se dispone de elementos
Opticos capaces de mantener un nivel de calidad suficiente con diafragmas
abiertos, la imagen que se obtenga conservard una definiciéon y un contraste
buenos. Si la 6ptica no es capaz de mantener un nivel de calidad de imagen
en estas situaciones, sera necesario incrementar la iluminacién exterior para
poder trabajar en la franja media de aperturas del diafragma.

Independientemente de la calidad, usar diafragmas abiertos implica reducir de
una manera notable la profundidad de campo, especialmente si se trabaja con

motivos cercanos y con Opticas en distancia focal larga.

La iluminacion resulta, nuevamente, un factor critico que es necesario inter-
relacionar con otros parametros para, asi, dar un estilo o un aspecto determi-

nados a una produccion.
4.5. Temperatura de color y balance de blancos
Si en los puntos anteriores se ha considerado la luz desde la cantidad, aqui se

presenta desde el punto de vista de la calidad cromatica. El lenguaje popular ya

recoge nociones referidas a estos conceptos al hablar de colores frios y calidos.
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Hay unos tonos que se asocian a la nocién de calidez, mientras que otros estan
asociados a la de frialdad. En la terminologia se habla de la temperatura de
color.

La denominacién de temperatura de color

La temperatura de color no tiene nada que ver con la temperatura real de las
fuentes luminosas. Un tubo fluorescente, por ejemplo, tiene una temperatura
alta, pero cuando estd encendido se puede coger con la mano sin un riesgo
excesivo de quemarse. Una bombilla incandescente, en cambio, cuya tempe-
ratura de color es baja, quema al cogerla. Poco antes de la puesta del sol o un
par de horas después de la salida del sol, la luz solar es rojiza; y la luz ambiente

antes del amanecer o después del ocaso es azulada.

La escala de colores se asocia a la escala de temperaturas y se mide en kelvins.

El ojo humano tiene una gran capacidad de ver el blanco y es capaz de percibir
una unidad cromatica en escenas con una iluminacién diferente. Asi, puede
continuar viendo como blanca una camisa aunque esté iluminada por la luz
del atardecer o por la luz de un dia nublado. En el primer caso, el blanco de
la camisa tenderd, en realidad, al naranja y el del dia nublado al azul. El cere-
bro compensa las variaciones y continta viendo la camisa blanca en las dos
situaciones, pero no los dispositivos electrénicos. Unas y otros no se adaptan
tan espontdneamente a estos cambios de luz como el ojo y el cerebro.

Si mirais con ojos criticos este punto de la temperatura de color y revisais
algunas fotogratias o videos en la pantalla, podréis notar tendencias de color
hacia el azul o el rojo, en funcién de la fuente de luz o la hora del dia. Esta

“tendencia” la denominamos temperatura de color.

Generalmente, en dispositivos de grabacion domésticos no dispondremos de
elementos reguladores de esta variable, sobre todo en el campo de video. Los

editores de video pueden corregir electronicamente esta tendencia a un color
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frio o célido. Solo algunas camaras de video permiten corregir este elemento
efectuando un balance de blancos previo a la grabacién. Algunos softwares
para teléfonos inteligentes permiten hacerlo con posterioridad.

4.6. El triangulo de luz

La iluminacién tiene un papel clave a la hora de conseguir que una escena
que se reproduce en dos dimensiones adquiera una sensacion de tridimensio-
nalidad. La escena continuara siendo bidimensional, pero la impresién que
producira en el espectador lo aproximara a la percepcion de la realidad. La
iluminacién tiene una influencia directa en la perspectiva, en la medida re-
lativa de los motivos de una composicién, en el hecho de realzar o aplanar
formas y texturas, etc. La iluminacién es un elemento mas que forma parte

de la composicion.

También es un recurso al servicio de objetivos estéticos o comunicativos. Mas
alla de ser un elemento que permite ver los objetos, es un medio para expre-
sar. Si se quiere mostrar con claridad una accién, la escena se ilumina amplia-

mente. En cambio, dejar a propoésito zonas extensas en sombra creard proba-

blemente un ambiente de suspenso.

El esquema basico de la iluminacién prevé diferentes tipos de luz:

e Luz principal o de clave. Este tipo de luz tiene la funcién principal de
mostrar la figura o la forma del sujeto. Es la que determina de una manera
mas relevante la atmosfera de una escena. Habitualmente, se sitaa para
iluminar lateralmente el sujeto, lo que ayuda a destacar y a crear el volu-
men del motivo. Es recomendable que provenga de un solo foco para no

crear mas de una sombra.

e Luzderelleno. Esta luz disminuye la sombra y la transparenta. Se sitia en
el lado opuesto al de la luz de clave con el objetivo de aclarar las sombras,
y ha de tener menos intensidad. Se puede tratar de una luz con un cierto
grado de concentraciéon o de una luz difusa. En ambos casos, lo que se
pretende es disminuir la relacién de contraste que puede crear la luz de
clave. Si los niveles de las dos luces se igualan, las sombras desaparecen y

el motivo se aplana.
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¢ Luz de contraluz. Se trata de una fuente de luz que incide sobre el motivo
desde su parte posterior. Delimita el contorno y destaca la silueta. Es espe-
cialmente ttil para iluminar los cabellos y separar el sujeto del fondo. Esta
luz ejerce una funcién importante en la recreacién tridimensional, puesto
que contribuye a recortar el sujeto sobre el fondo y dar luminosidad a la
silueta. Es una luz que tiene que ser necesariamente direccional, puesto
que en caso de ser difusa y dispersa no destacaria el contorno del motivo.
En los cromos, esta luz ayuda a separar el motivo del fondo.

¢ Luz de fondo. Afiadir iluminacion al fondo ayuda a dar profundidad a
la escena. Se puede tratar de una iluminacién concentrada o difusa. En
el primer caso se consiguen iluminaciones parciales del fondo, mientras
que en el segundo se obtiene un fondo uniformemente iluminado. En los

estudios se utilizan los cicloramas.

e Tluminacidén en tono alto o en clave alta. Es aquella en la que se presen-
ta un contraste bajo entre las zonas claras y las oscuras. Predomina la luz
suave y sin sombras pronunciadas. Se trata de un tipo de iluminacién ha-
bitual en comedias, peliculas de aventuras y en las producciones draméti-

cas tipicas y topicas de la television.

e Iluminacién en tono bajo o en clave baja. Presenta, a diferencia de la de
tono alto, unas diferencias de contraste marcadas. Predominan las sombras
fuertes generadas por un esquema de luces en el cual se busca a propoésito
una luz dura. Una manera de conseguirlo es atenuando la luz secundaria
o incluso omitiéndola. En casos extremos, el efecto llega al claroscuro. Las
escenas misteriosas o dramaticas propias del cine negro y de los films de
misterio o terror quedarian dentro de esta categoria.
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5. El sonido

Cuando hablamos de multimedia, normalmente solemos prestar més atencién
a la parte visual que a la sonora, que dejamos de lado, en un segundo plano.
La incorporacién de banda sonora a unas imagenes, sean de la tipologia que
sean, hay que meditarla, en el sentido de saber qué puede corresponder mejor

como acompafiamiento sonoro. Algunas de las opciones pueden ser:

e Suprimir el sonido original grabado por la camara.

e Arreglarlo de manera electrénica, en caso de que no nos haya quedado
bastante bien y sea imprescindible su presencia, por lo que aporta a la
grabacion.

e Suprimir el sonido original e incorporar una pista musical o elementos

SOnoros.

e Mezclar el sonido original con efectos grabados o elementos musicales.

Siempre que incorporamos elementos a las pistas sonoras, sean de la tipologia
que sea, trataremos de disponer de los permisos correspondientes a su uso, o
utilizaremos elementos Creative Commons o copyleft.

5.1. Elementos del sonido

La banda sonora representa una buena parte del producto audiovisual. Mu-
chas veces pasa desapercibida y no se le presta suficiente atencién. Una banda
sonora deficiente puede echar a perder, perfectamente, unas imagenes correc-
tas. Y al contrario, puede disimular unas secuencias no muy elaboradas. En
cualquier caso, la opcion ideal es clara: hay que hacer un buen video y acom-
pafiarlo con una banda sonora excelente. Es importante reflexionar sobre el

audio y conocer las pautas para la captacion correcta.

Una primera conceptualizacién del sonido apunta que este esta formado por
tres parametros principales:

¢ La intensidad. La intensidad es la que permite diferenciar entre sonidos
fuertes y débiles.

e El timbre. Es un pardmetro determinado por el nimero y la intensidad de
los armonicos. Estos son ondas que vibran a partir de la frecuencia funda-
mental y que son maultiples. El timbre determina la textura o el tacto de

un sonido. El timbre permite reconocer una voz o un instrumento.
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e El tono. Consiste en la distincion entre agudos y graves. La calidad de la
captacion depende en gran medida de los instrumentos utilizados y de los
parametros de configuracion del sonido durante la edicién. Habitualmen-
te, se trabaja en 16 bits y a una frecuencia de 48 kHz; es lo que denomi-
namos calidad digital.

5.2. Captacion del sonido

Durante la filmacién es necesario distinguir entre la captura del sonido am-
biente y la captura de los didlogos o la voz de los entrevistados, en caso de
que los haya. Si bien en el producto acabado los dos tipos de sonido estaran
mezclados y se oird la voz clara en primer término sobre un fondo sonoro mas
débil, lo mas habitual durante la captacion es prestar atencion a cada uno de
estos tipos de sonidos de manera diferenciada, siempre que sea posible.

Es necesario que el micr6fono capte tnica o especialmente la voz de la persona
que habla y que pueda descartar al maximo los sonidos de fondo. Esto se puede
conseguir utilizando micr6fonos de corbata, que se colocan en el hablante, o
usando micréfonos direccionales, que son capaces de reducir notablemente el
angulo sonoro en el que captan el sonido.

En caso de que no se disponga de estos tipos de micr6fonos y solo se pueda
utilizar el de la cdmara, sea de la tipologia que sea, se recomienda aproximarlo
al maximo a la persona entrevistada si se trata de una entrevista. Normalmen-
te, son micr6fonos con compresion automatica que se adaptan a la intensidad
de la fuente mas intensa. Si estdn colocados cerca del hablante, pueden captar
mas la voz y suavizan ligeramente el sonido de fondo.

Dentro del mundo de la captacion del sonido, asociaremos todos los sonidos
diegéticos, es decir, todos los que formen parte de la narracion y de los cuales
los protagonistas sean conscientes (una frenada de un coche, un timbre, la

melodia de un teléfono maévil, etc.).

Por el contrario, todos los elementos sonoros que los protagonistas no pueden
oir formaran parte de los sonidos extradiegéticos (banda sonora, narrador en
tercera persona, efectos sonoros, etc.).
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5.3. Planos sonoros

Del mismo modo que un motivo cercano a la camara se vera de mayor tamafio
que uno lejano —esta diferencia relativa de dimensiones creard la sensaciéon
visual de profundidad—, un motivo préximo a la cdmara emitira un sonido de

mas intensidad que uno lejano.

Cuando el personaje protagonista de nuestra grabacioén estd encuadrado en
primer plano, su voz es proxima, pero si se intercalan planos generales en los
que el personaje se ve lejos pero continia hablando, sera necesario que su voz
continde llegando con claridad. En este caso, hay una transgresién entre la
planificaciéon sonora y la visual. Si lo que se pretende es que el personaje se
aleje, la intensidad decrecerd con la distancia. Pero si la voz del personaje es
un hilo conductor de la secuencia, sostener un nivel sonoro estable sobre esta
ayudard a mantener la atencién del espectador. Este recurso es habitual en el

cine.

5.4. El sonido y el ritmo

El sonido y el ritmo forman una relacién intima. A partir de una cadencia de-
terminada, un compdés y un tempo se crean acentos y se estructuran compa-
ses fuertes y débiles. La alternancia genera el ritmo sonoro. También la banda
de imagenes tiene un ritmo propio. La cadencia en los cambios de plano, los
tiempos, las transiciones y los movimientos de la cdimara o de los motivos ge-

neran ritmos visuales. Y, naturalmente, en un audiovisual existe una relacién

estrecha entre los ritmos visuales y los sonoros.

Ritmo visual y ritmo sonoro
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En la banda de imagenes de una produccién hay también un ritmo visual que
se puede coordinar con el ritmo de la banda sonora o, por el contrario, los dos
pueden presentar una evolucioén propia. Los cambios de plano generan ya por
si mismos un ritmo. En principio, se procura que en un video (el cine, con
su pantalla de dimensiones notables, es otra historia) tenga un ritmo agil. Si
no hay razones que lo impidan, se considera que un ritmo de un plano cada
tres segundos es una buena media. Rebajar este tiempo implica un incremento
notable del ritmo y puede resultar apropiado para un anuncio o un videoclip,
pero quizé no para un reportaje. Al contrario, alargar el tiempo implica un

video excesivamente lento.

Las razones para alargar la duracién de los planos tienen que ver con el di-
namismo de la imagen o de los motivos y con la duracién del audio. En los
planos que tienen movimiento interno (un sujeto que hace una accién, por
ejemplo), si hay movilidad de caAmara (panoramicas, travellings, zooms) o si hay
un audio que no se puede cortar (un comentario de un personaje que no se
puede eliminar), entonces es posible que se tenga que alargar el tiempo de un
plano mas all4 de los tres segundos normativos de las producciones de video

estandar.

Hay dos métodos de edicion de la banda sonora y de la banda de imégenes.

e FEl primero es editar previamente los planos visuales y posteriormente in-
corporarles musica, efectos de sonido o una voz en off. En caso de que se
quiera conservar en la produccion final, durante la edicién de los planos
se tendrd que prestar atencién también al sonido ambiente. Si se sabe a
ciencia cierta que se descartard, entonces se podra obviar.

En caso de que haya una voz en off, esta se acabard de redactar una vez
haya finalizado el montaje. Si se crea una banda sonora especifica, y espe-
cialmente en caso de que el sonido se sincronice sobre los planos de ima-
gen, entonces se trabajara a partir del ritmo visual. Si simplemente se so-
noriza incorporando una banda sonora estandar, se atenderan Gnicamen-
te los cambios de volumen en los inicios y los finales de las secuencias y

el volumen de la musica por debajo del de la voz en off, cuando la haya.

¢ Unsegundo método es elaborar primero la banda sonora y sobre esta editar
los planos visuales. Se puede tratar por un lado sonora con una voz en off,
con musica o con una combinacién de las dos.
Se graba primero la voz en off o la musica y posteriormente se buscan las
imagenes adecuadas en la banda sonora. En este caso, el ritmo sonoro (ya
sea voz o musical) es el que marca la pauta. Algunos softwares permiten
automatizar el proceso de insercion de imagenes en puntos determinados
de la linea de tiempo y ahorran mucho tiempo en estos tipos de edicion.
Si centramos la atencién en una supuesta entrevista, se puede utilizar el
procedimiento de insertar planos de recurso sobre la voz. En el caso de un
entrevistado que habla de un tema histérico, se pueden buscar imagenes

de archivo o filmaciones relativas al tema e insertarlas sobre la voz durante
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la fase de edicion. También se pueden utilizar, como planos de recurso,
planos que han tomado del entorno de la entrevista, como objetos, en-
cuadres neutros del ambiente, etc.

Un recurso habitual en las entrevistas es lo que se conoce como split de audio.
Se trata del hecho de que, en un montaje, la voz de un entrevistado entra antes
que la imagen. Durante unos segundos se empieza a oir una voz mientras en
pantalla todavia se ven las imagenes de la secuencia anterior. El split se utiliza
con frecuencia también en el cine como recurso de continuidad entre escenas.

Representa habitualmente un medio para agilizar un montaje.

Finalmente, mencionamos un altimo aspecto relativo a la interrelaciéon entre
el ritmo sonoro y el visual. Se trata de editar una banda de imagenes tomando
como pauta un ritmo sonoro. Es decir, sobre una cadencia musical se hacen
coincidir los acentos sonoros que forman un ritmo musical con el cambio
de plano en la banda de imégenes. El proceso de trabajo se ha simplificado
enormemente, puesto que una secuencia de planos de imagen se puede ajustar
de manera automatizada sobre unas pautas definidas previamente partiendo

del ritmo musical.

5.5. Los componentes de la banda sonora

La banda sonora no solamente es la composicion musical que acomparia una
produccién. La musica es solo uno de los tres elementos que la componen; los
otros dos elementos son la palabra y el sonido ambiente.

5.5.1. La palabra

La palabra se puede presentar en forma de voz en off, como en los documen-
tales, o en forma de diccién de los actores, en los dramaticos.

El tratamiento en los dos casos es diferente en cuanto a la fase de la captacion.
La voz en off se graba durante la fase de posproduccién en un estudio. Las
tomas se repetiran tantas veces como sea necesario, y el ajuste entre la banda
de imagen y la de sonido se llevard a cabo con el maximo detalle. No hay
sonidos de fondo o de ambiente que puedan distorsionar, como cuando se

entrevista a un personaje en el mismo lugar del rodaje.

Resulta importante evitar que la voz en off simplemente comente lo que ya
se ve en pantalla, o que el discurso sonoro y el visual simplemente coincidan
en el tiempo pero que cada uno vaya a su aire. Redactar un buen off es una
tarea que no se improvisa. Es cuestion de que la palabra y la imagen aporten

informaciones complementarias y que se enriquezcan mutuamente.
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En general, la voz en off en los documentales es una parte del discurso audio-
visual. El off introduce o concluye los temas, ayuda a centrar la atencién del
espectador sobre lo que se considera mas relevante de las imagenes e incluso se
puede usar como recurso de transicion para enlazar conceptualmente secuen-
cias diferentes.

Es importante cuidar la redaccién del off pensando que se trata de un texto
destinado a ser escuchado y no leido. Es recomendable que en el off predo-
minen las frases cortas y de construccion directa, y hay que evitar el uso de

términos rebuscados o de dificil comprension.

El didlogo, igual que la voz en off, requiere un cuidado especial en cuanto a la
confeccion. Se trata de que ayuden a definir un personaje y de que no se limi-
ten a ser simples medios para llenar tiempos. Tampoco deben ser redundantes
con la imagen ni se tienen que concebir como un producto literario. Pertene-
cen al producto audiovisual; por lo tanto, han de ser un elemento del discurso

complementario de la accion visual y en ningtn caso un discurso aparte.

Para la grabacion de los didlogos se suelen utilizar micr6fonos direccionales
de estudio. Cuando se trabaja en platos, se puede eludir practicamente el pro-
blema de los sonidos de fondo. Al trabajar en filmaciones en la calle se tiene

que intentar aislar tanto como sea posible el sonido principal del secundario.

En los casos de documentales en los cuales es posible utilizar micr6fonos de
corbata, se pueden usar los modelos inaldmbricos, que ofrecen libertad de mo-
vimientos al personaje y mantienen en todo momento una captacién clara
del sonido. Es recomendable que la cdmara o el técnico de sonido escuchen
con auriculares el sonido que llega a la cdmara en todo momento.

5.5.2. La musica

La pieza musical permite crear climas y ambientes en un producto audiovi-
sual. Habitualmente se mezcla con el off durante la fase de posproduccion.
La combinacién se puede hacer dejando un volumen constante en la banda
musical en un nivel de fondo mas bajo del normal, de modo que cuando entre
la voz en off se presente en un plano sonoro superior. De este modo, tendra
mas presencia la palabra que la musica y esta no dificultard la comprension
de las palabras.

Otra manera de trabajar es subiendo y bajando el volumen de la banda musi-
cal. En los fragmentos en los que no hay voz en off, el volumen de la musica se
sube hasta el mismo nivel en el que después se situara el off. En los fragmentos
en los que hay off, la musica se baja para que no moleste. En el primer caso,
resulta un video en el cual es prioritario el off, mientras que en el segundo

caso se da importancia a los dos componentes, al off y a la banda musical. En
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funcién de los criterios del realizador o del tipo de producto con el que se esté
trabajando, se elegird un método u otro. No se recomienda, en ningan caso,
dejar la musica demasiado alta cuando hay off-

En general, las bandas sonoras, debido a sus esquemas musicales, evocan sen-
timientos, participan en la creacion de atmosferas y estan de acuerdo con ele-
mentos tan importantes como la iluminacién o los decorados para definir la
puesta en escena. La banda sonora, igual que el off, puede ser un elemento de
enlace entre secuencias y un factor de la continuidad general de un producto.

En los productos de ficcién o en los documentales, la banda sonora suele ser
un elemento supeditado al contenido. En cambio, en los videoclips musicales
y en algunos clips publicitarios adquiere un papel de centralidad en torno al

cual se generan muchas veces las imagenes.

5.5.3. El sonido ambiente

En general, el sonido ambiente se graba asociado al objeto que lo produce,
aunque es posible que se incluya también en la fase de posproduccién a partir
de elementos de bibliotecas. En la grabacién directa, son vélidas las conside-
raciones relativas al uso de micréfonos direccionales para recoger el sonido
en cuestion y no todo el ruido ambiente. El sonido ambiente puede presentar

también una funcién dramatica o expresiva.

Igual que otros elementos, como la iluminacidn, el sonido ambiente es objeto
de tratamiento. Muchas veces no se trata de reproducir la realidad, sino de
crear atmosferas y de destacar elementos determinados para reclamar la aten-
cion del espectador.

El silencio aporta también un valor narrativo o dramético a un producto au-
diovisual. Sin embargo, hay una tendencia muy extendida a evitarlo. El silen-
cio representa pausas entre didlogos o entre fragmentos de la banda sonora.
Tiene un valor propio desde el momento en el que puede ser un elemento ex-
presivo en una secuencia, o un periodo que contraste con los efectos sonoros

o la voz. Asimismo, el silencio puede formar parte del ritmo.

En la edicion digital, la separacion de pistas no se limita a las dos pistas clasicas
de la cinta de video; los editores de video permiten trabajar con numerosas
capas de audio.
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