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1. La nocio de pla

El pla és la unitat de treball en la realitzacié d’un video. En editar es munten
plans, algunes vegades amb efectes de transici6 entre els uns i els altres, d’altres
sense efectes. Es el que es coneix com a edicid per tall i és la transicié que do-

mina, per exemple, en les pel-licules de cinema.

El pla és una unitat de treball, pero la seva concepcié es pot definir des de
dues perspectives diferents. Per una banda, des de la perspectiva espacial, i
des d’aquest punt el pla es defineix en funci6é de 'aproximaci6 de la camera
a la realitat que capta. Per l'altra, des de la perspectiva temporal, el pla es pot
entendre segons la durada.

En els inicis del cinema, la camera captava la realitat de manera continua.
El cinema era un hereu novell del teatre i, per exemple, en les escenes dels
germans Lumiére dels obrers que sortien de la fabrica o del tren que entrava a
I'estacio, la filmaci6 presentava una tinica aproximacio a la realitat i es feia en
temps real. No va ser fins a un moment posterior que la camera va comencar
a planificar, és a dir, a aproximar-se en diversos graus als motius i a trencar la

continuitat de l’accié mitjancant el muntatge.

Els plans, d'una banda, es construeixen a partir de les preses del rodatge. De
I'altra, constitueixen els elements a partir dels quals es construeix un muntat-
ge. A continuacio, es comparen les nocions de presa i pla.

Flans

Conceptualitzats

. Conceptualitzats
en relacid o
\ . .. en relacio
amb l'aproximacio
. amb la durada
a la realitat

1.1. La presai el pla

La presa es defineix com el conjunt d’imatges que es grava de manera inin-
terrompuda amb la camera. Es el conjunt de tots els fotogrames que que-
den entre el moment en queé es prem el bot6é d’enregistrament per iniciar
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I'enregistrament (REC) i l'instant en qué es torna a prémer per aturar-lo. Les
preses que es graven d’una accié o una situacio sén el material en brut a partir
del qual s’elaborara posteriorment la produccié audiovisual.

ENG

En televisi6, es denominen equipENG (electronic news gathering o ‘captaci6 electronica de
noticies’) els grups constituits per un periodista, una camera i potser per un operador de
so. També es poden trobar configuracions formades per un camera i un realitzador. Es
possible que aquest disposi d’'un monitor connectat a la camera per visualitzar el que es
va gravant. En el monitor la imatge és continua; és a dir, tant si la camera enregistra com
si no, la imatge que es visualitza en el monitor no té interrupcions. El camera acostuma
a indicar verbalment quan comenca I’enregistrament. També és possible que se sobreim-
primeixin a la pantalla les funcions de REC o STOP.

Amb els models actuals de cameres que disposen de visor en color, el monitor adjunt pot
ser prescindible. No obstant aix0, depen sempre del nivell de qualitat que es requereixi en
el projecte. Si bé el monitor presenta una fiabilitat molt superior als visors de les cameres,
aquests s6n molt practics i en moltes situacions permeten prescindir del monitor extern.

En una producci6 professional, una presa es repeteix tantes vegades com sigui
necessari fins que es considera satisfactoria. El realitzador esta atent a la imatge
del monitor i valida 1'actuaci6é del camera. En general, les preses dolentes es
repeteixen fins que s’aconsegueix un material optim. També es prenen imatges
de recurs (plans de detall, preses des d’angles complementaris, plans generals
o de situacio, etc.) per disposar de prou material per solucionar imprevistos
durant el muntatge. Disposar d'un repertori suficient d’imatges és un recurs
excel-lent per a resoldre problemes que puguin apareixer durant l’edicié. Les
necessitats que s’hauran de resoldre poden anar des d’errors en la continuitat
de l'acci6 fins a la necessitat de disposar de prou material per cobrir el temps

d'una veu en off.

Posteriorment, durant la fase d’edicio, del material de les preses se selecciona-
ran, tnicament, els fragments necessaris per al muntatge final. Aquestes selec-
cions seran els plans del clip final. Vist des d’aquesta Optica, es pot dir que les
preses son plans en poténcia; sén un material en brut que, una vegada s’hagi
seleccionat, originara els plans del programa final.

Sincronia de la presa i ’accié

La presa és sincronica amb l’accié; l'una i I'altra tenen la mateixa durada en temps real.
Com a detall anecdotic, es pot comentar que no totes les preses acaben gravades ni sén
susceptibles de convertir-se posteriorment en plans. El camera o el realitzador poden
experimentar preses complexes sense gravar-les. Es tracta de preses que es visualitzen en
el monitor per experimentar els moviments de camera que s’hauran de fer o per assajar
els desplacaments o les accions dels actors. També en emissions en directe hi pot haver
preses que no es graven.

1.2. El pla segons la durada temporal

Una primera definicié de pla esta relacionada amb la dimensi6 temporal. El
pla és la unitat basica del llenguatge audiovisual i, des del punt de vista de la
durada, es considera com el conjunt de fotogrames que se seleccionen de cada
presa per formar part del muntatge final.
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En fer un guid, el guionista indica les seqiiencies. La durada que tindra cada
seqliéncia en el muntatge final es calcula a partir de la veu en off, dels dialegs
i dels possibles silencis que es vulguin incloure en el video final. En funci6
d’aquest temps es calcula el nombre minim de preses que s’han de captar. No
obstant aix0, el temps variara segons l’estil de cada clip.

En un clip tipus noticiari és normal considerar una durada mitjana del pla
d’uns tres segons. En un film per a la pantalla de cinema és possible que els
plans durin més, ja que, per exemple, un gran pla general a la gran pantalla té
bastant més interés que en una de petita. El director o el realitzador calculen
els plans que necessiten per cobrir les seqiiencies del guio i, per tant, saben les
preses que hauran de captar durant un rodatge.

En 1'estil d'una realitzaci6 es remenen diversos conceptes, com ara la riquesa
i la varietat dels enquadraments, la combinacié de plans generals, mitjans i
primers plans, el nombre de plans que es capten d'una mateixa accié des de
diferents angles, els plans de detall, etc. El repertori de plans exigeix creativitat
i professionalitat per part de qui capta les imatges.

També cal tenir en compte la continuitat tant de l’accié com de la resta
d’elements que generen la percepcié d’unicitat de la seqiiéncia (temperatura
de color, il-luminacid, vestuari, etc.). Que una acci6 presa en pla mitja quadri
amb la mateixa accié repetida en un pla més curt és un exemple de continu-

itat d’accio.

1.3. El pla segons 'aproximacio a la realitat

A banda de ser unitats temporals, els plans es defineixen també a partir de para-
metres relacionats amb la manera de captar una escena, com ’enquadrament,
I'angle de la camera o el grau d’aproximacio a la realitat. Aixi, un pla pot in-
cloure des d’un paisatge extens fins a un detall mintscul. Si bé en els dos casos
es parla de pla, en cadascun d’ells varia notablement ’escala amb la qual es

representen els motius en la pantalla.

El grau d’aproximacio de la camera a la realitat defineix la tipologia dels plans.
La figura humana es pren com a referéncia per definir aquesta categoritzacio;
aixi, doncs, de manera molt geneérica, es poden preveure les tres situacions

segients:

1) La figura humana cap completament en un pla. En aquest cas, és evident
que més enlla de la persona enquadrada es mostrara una area més o menys

extensa del paisatge o de I’entorn en el qual es troba la figura.

2) La figura humana no cap completament en el pla i queda tallada aproxi-
madament en un interval que pot anar des dels genolls i fins al cap, o bé des

del pit i fins al cap.

Plans de tres segons

Respecte de la durada, els tres
segons constitueixen un bon
referent quan es treballa en
video. Aixi, partint de les di-
mensions reduides de la pan-
talla del televisor, es recoma-
na prioritzar els plans proxims
i de curta durada abans que
els generals que durin molt
temps. Mentre que en cine-
ma és possible recrear-se amb
I'observacié d’un gran pla ge-
neral d’un paisatge, per exem-
ple, a la pantalla televisiva
aquest mateix pla resulta mo-
noton.
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3) La camera es pot aproximar més i mostrar només el cap de la persona o
un detall.

Les tres maneres d’aproximar-se a la realitat, prenent la figura humana com
a referéncia, determinen una categoritzacié genérica dels plans. En clara cor-
respondeéncia amb elles, apareixen diferents tipus de plans, que s6n els plans
generals, els plans mitjans, els primers plans i els plans de detall.

1) Plans generals. La figura humana s’hi representa totalment. Tenen un valor
descriptiu, presenten el lloc on es desenvolupa l'accié i situen un entorn i

I'espai de 1'accid.

2) Plans mitjans. SOn els que inclouen la figura humana de manera parcial.
Tenen valor narratiu. S'utilitzen principalment per mostrar les accions dels

personatges.

3) Primers plans. Corresponen a un nivell més en l'aproximaci6 de la came-
ra al personatge. S’hi representa inicament el rostre. Aporten un alt valor ex-
pressiu o dramatic i sén els idonis per a mostrar sentiments o actituds, i també

per a visualitzar la interpretaci6 de l'actor.

4) Plans de detall. Es tracta d'una categoria que, en part, esta relacionada amb
I'anterior. Quan la camera presenta ’aproximacié d’un primer pla perd no
enquadra el rostre sino6 altres detalls, llavors es parla de plans de detall. També
poden representar objectes inanimats. Es habitual usar indistintament les dues
denominacions en parlar dels enquadraments i referir-se, per exemple, a un
pla de detall o a un primer pla de les mans.

Altres maneres de definir els plans

A banda d’aquest grau d’aproximacié de la camera a la realitat, hi ha altres parametres
que caracteritzen els plans. Aixi, per definir la direccionalitat de la camera respecte del
subjecte es parla de pla frontal, lateral, posterior o en escor¢. O bé, partint de l'altura a la
qual se situa la camera, es parla de pla amb angulacio normal, picat o contrapicat.

No obstant aixo, aquestes classificacions, si bé sé6n també definitories del tipus de pla,
se subordinen jerarquicament a la primera descripcié plantejada. Aixi, per exemple, un
pla mitja pot ser frontal i contrapicat, o un pla general es pot prendre en picat. La di-
reccionalitat i I'angulaci6 es consideren caracteristiques supeditades a la definici6 de la
tipologia de pla a partir de I’aproximaci6 a la realitat.

Una altra classificaci6 possible diferencia entre plans objectius i subjectius. Mentre que els
primers pressuposen que la camera pot mostrar tant I’entorn com els personatges, en els
segons es pressuposa que la camera mostra el que veu un personatge. Els plans subjectius
se solen utilitzar incrustats en seqiiéncies de plans objectius. Es tracta amb freqiiencia de
plans inestables, amb balanceig i deliberadament poc estables per tal d'imitar el caminar
o el desplacament d'un personatge.

Un aspecte que cal destacar aqui és que, si bé aquesta classificaci6 és estatica i valida per a
la categoritzaci6 dels plans, moltes vegades sén dinamics i és perfectament possible que
un enquadrament inicial varii durant la presa a causa dels moviments dels motius que
es filmen o de la mobilitat de la camera. Un personatge que va caminant cap a la camera
pot iniciar el recorregut en pla general i finalitzar-lo en primer pla. O bé, la camera,
desplacant-se per un entorn, pot enquadrar des d'un pla de detall fins a un pla general.

Les proporcions de mida dels motius respecte de ’enquadrament varien en la realitzacié
dinamica, la qual cosa es converteix en un recurs expressiu molt potent. Aixo potser és
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especialment important en la realitzaci6 televisiva, en la qual la forca que el pla general
pot tenir en el cinema es perd en la pantalla reduida de la televisi6. Aqui, la mobilitat
de la camera, juntament amb el predomini de plans curts, pot ajudar a destacar el motiu
del fons.

1.4. La planificacid en els inicis del cinema

Partint de la definicié de pla que es basa en I'aproximacio a la realitat, es con-
sideren tres grans categories en les quals es poden agrupar els tipus de plans:
el pla narratiu, el pla descriptiu i el pla expressiu.

En els inicis, el cinema era molt semblant al teatre pel que fa a la planificacio.
Els primers films eren fills directes d'una concepcié més propia del teatre fil-
mat des de la perspectiva de ’espectador que del cinema tal com el coneixem
en l'actualitat. Les escenes es captaven en pla general i amb la camera fixa.
L'tnic moviment que hi havia practicament en el pla era el dels actors que

deambulaven, actuaven i es movien dins de 'espai enquadrat per la camera.

No obstant aix0, molt aviat es va veure que estava naixent un llenguatge nou.
Aixi, el film inicial dels germans Lumieére, Arribada d’un tren a l’estacio de La
Ciotat, si bé esta filmat en un pla general estatic, passa de mostrar tot el tren
a captar-ne només un fragment a conseqiiencia del moviment del comboi.
El pla passa de mostrar tot el motiu (definicié del pla general) a mostrar-ne
només una part (la qual cosa 1’aproxima al pla de detall).

En els inicis del cinema només es concebia el pla general. No es preveia la pos-
sibilitat de tallar la imatge dels personatges ni la seva magnificacié mitjancant
el primer pla. Pero en qiiestié de pocs anys es va establir una semantica visual
que combinava plans extensos que mostraven ’escenari de I’accié amb d’altres
de més centrats en l'individu que posaven 1’émfasi en les accions i que arriba-
ven a apropar-se molt al rostre per mostrar en detall les expressions dels actors.
El pas de la visualitzaci6 de I’escena en pla general a la fragmentaci6 de I’espai
va constituir un pas decisiu en la construccio6 del llenguatge audiovisual.

De mostrar una accié dramatica en un Gnic pla que contenia perfectament el
plantejament, el nus i el desenlla¢ en una sola seqiiéncia es va passar a la frag-
mentacié del motiu i a la cerca de les potencialitats expressives de diferents
aproximacions a la realitat. Va ser un primer progrés en el llenguatge audiovi-

sual, I'actualitat i la conveniencia del qual encara és present avui en dia.

L'escola de Brighton, Porter i Griffith s6n tres noms propis en l'evoluci6 de

la planificacio.

e [L'escola de Brighton utilitzava el primer pla (PP) per ampliar detalls que
en pla general (PG) s’escapaven de l'atenci6 de ’espectador.

e DPorter també utilitzava el PP. En un inici, es pretenia dnicament desta-
car detalls i magnificar-los per mostrar una aproximacié que reclamés

Prismatics al teatre i plans

Els espectadors de teatre teni-
en un costum que ja portava
implicita una certa idea de pla.
Per observar amb detall la cara
dels actors, el public utilitzava
prismatics i havia desenvolupat
un cert habit de contemplar la
totalitat d'una escena o bé una
part significativa; encara avui,
als teatres d'opera, és facil veu-
re espectadors amb prismatics.



http://es.wikipedia.org/wiki/Escuela_de_Brighton
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I'atenci6 de l’espectador. No hi havia el component afegit de la carrega
expressiva. El primer pla del bandit que dispara al pablic a The Great Train
Robbery (1903) n’és una mostra.

Owwestaa Oy
Edwin S. Portar
CELFBRATE THE CENTURY

First Pay of fsswe
1900's

e  Griffith va fer un altre pas i va incorporar 'expressié dramatica en els PP
dels personatges. Va utilitzar les aproximacions de la camera amb finalitats
dramatiques. A The Birth of a Nation i a Intolerance, el PP adquireix una

semantica que encara perdura en l’actualitat.

Fotograma de The Birth of a Nation. Font: archive.org.


http://archive.org/details/TheGreatTrainRobbery1903EdwinS.PorterUsa
http://archive.org/details/TheGreatTrainRobbery1903EdwinS.PorterUsa
http://archive.org/details/dw_griffith_birth_of_a_nation
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El llenguatge audiovisual i les seves convencions s’han integrat plenament
en la cultura actual. El cinema, la televisio, els comics, les series d’animaci6
i actualment els continguts audiovisuals del Web comparteixen aquests codis
comunicatius. La fragmentaci6 de 1'espai que es duu a terme quan s’enquadra
i el grau d’aproximaci6 de la camera a la realitat origina la planificacio.
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2. Tipologies de plans

Entesa com el grau d’aproximaci6 a la realitat, la planificacié presenta una
dimensi6 espacial clara, pero també es pot contemplar des d'una Optica tem-
poral. Els plans que s’incorporen en una produccié poden durar més temps o
menys. No hi ha una regla tnica; I'estil i la intencionalitat del realitzador, el
tipus de producte, el pablic objectiu, el suport de projecci6 o de visualitzacié
i el contingut mateix dels plans son factors que poden determinar diverses
durades dels plans. El ritme de la producci6 es genera a partir dels temps dels

plans i del tipus de moviment intern que presenten.

El realitzador ha de ser conscient a tota hora de la durada del pla i trobar el
temps just per a cada producte. En video, el temps sera el minim necessari
per a permetre la lectura dels plans sense provocar avorriment en l'espectador.
Un ritme excessivament lent pot resultar soporifer. En cinema, una producci6
lenta pot resultar més reeixida que en televisi6 a causa de la diferent sensacié
d'immersié que provoca el cinema en I’espectador. Pero, és clar, també un film

de ritme frenétic pot resultar idoni per a una sala de cinema.

El temps idoni per a la lectura d’un pla en pantalla no és una cosa fixa i uni-
versal. Depen de diferents factors, que van des del ritme del pla fins a la pre-
séncia de més elements significatius o menys. L'editor o el muntador son els
que duen a terme el clip final. Aquesta fase de la produccié tindra més possi-
bilitats d’eéxit o menys segons la manera com s’hagi dut a terme la realitzacio.
Si es disposa de prou plans, o si els que es tenen son els apropiats, la tasca del
muntador és molt més agraida i viable que si el repertori d’origen és pobre.

En la fase de muntatge no és possible pensar en un pla com un element au-
tonom. La seqiiéncia en la qual s’integren els plans acaba conformant un rit-
me i una cadeéncia. La complexitat dels continguts que es mostren, els movi-
ments dels motius o els de la camera, el desenvolupament de 1’acci6, la durada
dels dialegs i la relacié d'un pla amb la resta dels que integren una seqiiéncia
son elements que determinen la possible durada de les unitats. La realitzacio i
I’edici6 no son fases independents d'una producci6. Al contrari, les dues estan
intrinsecament enllacades i interconnectades. Aqui es torna a veure la impor-
tancia d'un bon guio, ja que és el document que permet enllacar i coordinar
els diferents moments del projecte.

2.1. Plans descriptius

Els plans descriptius son els que situen el lloc de 1’acci, I’escenari i ’ambit en

el qual es mostraran imatges. Mostren l’entorn, situen i descriuen.
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El pla descriptiu compren l'aproximacio al personatge, que va des de la situ-

aci6 en la qual queda immers en un paisatge o en l’entorn fins a la situacio
en la qual la figura queda encaixada en els limits del quadre. Els plans que
millor compleixen aquesta funcié son els plans generals, en els quals la figura
humana es representa en la seva totalitat.

Dins d’aquesta categoria es distingeixen tres tipus de plans:

1) Gran pla general (GPG). Mostra un gran escenari com ara un paisatge, una
multitud, etc. La figura humana hi apareix llunyana, petita, massificada o di-
luida en el context. Aquest, ja sigui natural o urba, adquireix més importancia
que la persona.

2) Pla general (PG). En aquest pla la persona apareix més proxima a la camera
que en el pla anterior. Pot ocupar entre la tercera i la quarta part de les dimen-

sions de I'’enquadrament.
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3) Pla de conjunt (PC). El pla comprén un grupet de persones proper a la
camera. L’acci6 dels personatges comenca a ser important, ja que es mostra
prou propera per poder-la observar amb claredat. Encara que té un valor basi-
cament descriptiu, comenca a presentar també un valor dramatic. La persona
o les persones es troben enquadrades en un espai determinat, pero conserven
prou marge de moviment per desplacar-se.

2.2. Plans narratius

Els plans narratius tenen un format idoni per a mostrar les accions dels per-
sonatges, ja que la camera es troba prou a prop per destacar-ne els movi-
ments. Mentre que els plans descriptius s’utilitzen per situar, els plans narra-
tius s'utilitzen per desenvolupar el fil de 'accio6.

Pertanyen a aquesta categoria el pla sencer, el pla america i els plans mitjans.
Encara que sén basicament narratius, els plans mitjans poden presentar també
valors descriptius o dramatics. A continuaci6, es descriuen breument.
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1) Pla sencer (PS). Es un pla similar al pla de conjunt, pero ja es troba al limit
de comencar a tallar la figura humana. El personatge es troba encaixat entre els
limits superior i inferior del quadre. Es a la frontera entre els plans descriptius
i els narratius. Si bé la figura hi apareix completa, el pla s’utilitza ja amb un

valor narratiu.

qil

i

2) Pla america (PA). En el quadre apareixen des dels genolls fins al cap del
personatge. Es tracta d'un enquadrament poc pictoric o fotografic i, en canvi,
genuinament cinematografic. Prové de 1'exigencia del western de mostrar si-
multaniament la cara del pistoler i la seva destresa per a desenfundar i disparar.
El pla america representa una intersecci6 entre l’escenari i la visualitzaci6 de
I'accié. Pot mostrar les accions fisiques dels personatges, pero les expressions
facials també hi sén prou visibles.

3) Pla mitja (PM). Presenta la persona de mig cos amb la figura tallada per la
cintura. En 'aproximacio6 progressiva de la camera al personatge, al llarg dels
plans descrits, es potencien els valors descriptius del pla a mesura que aquest
es tanca sobre la cara del personatge. En el pla mitja conviuen encara valors
narratius i expressius, ja que s’hi mostren les reaccions del personatge en la

seva interaccié amb l’ambient.
2.3. Plans expressius
L'aproximacié de la camera al personatge condueix a plans en els quals es

representa el rostre o bé es limita ’enquadrament a una part del rostre. Es
parla, llavors, de primers plans.
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En els primers plans, els valors descriptius i narratius practicament han desa-
paregut i, en canvi, la potenciacié dels valors dramatics o expressius és maxi-
ma.

El primer pla és 'enquadrament ideal per a mostrar els sentiments dels per-
sonatges, com ara la felicitat, la ira, la por, etc. Els valors, en definitiva, que
permeten aprofundir en la psicologia i en els conflictes dels protagonistes. Els
elements aliens al rostre es marginen i la potenciaci6 de les capacitats inter-

pretatives dels actors i actrius és maxima.

Si bé els plans expressius tenen un valor dramatic molt potent en el cinema
i en els telefilms de ficcio, en un altre tipus de productes, com ara els videos
informatius, educatius o corporatius, els primers plans no solen tenir el ma-
teix valor. Es poden utilitzar plans proxims als personatges sense un valor in-
trospectiu o expressiu, sin6é simplement per respondre a la finalitat basica de

dinamitzar el muntatge.

Els plans que millor capten els plans expressius son el primer pla, el primeris-
sim primer pla i el pla de detall.

1) Primer pla (PP). S’hi poden representar les espatlles i la cara del personatge o

només el rostre. Permet una aproximacié introspectiva i té un valor dramatic.

2) Primerissim primer pla (PPP). La camera s’aproxima més al rostre que el
primer pla, amb la qual cosa es potencia fins i tot més el valor introspectiu,
expressiu o dramatic. Pot mostrar també una part del cos diferent del rostre,
com ara les mans, i conservar el valor dramatic.

3) Pla de detall (PD). Mostra un objecte o una part de 1’'objecte. S'utilitza
sovint com a pla de recurs o d’insercié durant 'edici6. Pot ser que un element
amb un mer valor narratiu adquireixi un valor dramatic o un valor simbolic.
Per exemple, I’espasa laser dels cavallers Jedi té un valor narratiu; el ganivet de
cuina de Cortina esquingada, de Hitchcock, adquireix un valor dramatic; 1'os
que es converteix en nau espacial a 2001: una odissea de l’espai, de Kubrick, té

un valor simbolic.

En resum, els plans generals situen el lloc on es desenvolupa l'accio, els plans
mitjans informen sobre els moviments o les accions i els primers plans i els
plans de detall expressen el component dramatic o contribueixen a dinamitzar

el muntatge.

Si durant la fase de realitzaci6 es roda un nombre de plans suficient, es facilita
en gran manera l’edici6; una realitzaci6 pobra comporta problemes i malba-
ratament de temps durant el muntatge. Durant 1'edicié es combinen els dife-

rents tipus de plans per donar un ritme determinat a la produccié.
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2.4. El pla seqiiéncia

Si bé, tal com s’ha comentat, la seqiiéncia és habitualment una agrupaci6 de
diferents plans, hi ha el cas especial del pla seqiiéncia. Es tracta d’'una presa
que es capta en continuitat que sol presentar variacions en el punt de vista o
en els tipus de pla, en els moviments que mostra o en els desplacaments que
pot dur a terme la camera. L'acci6 es capta de manera continua, pero la presa
pot contenir diversos tipus d’enquadrament.

En Ia realitzaci6 classica, el pla seqiliencia correspon a la presa que es duu a
terme quan es grava de manera continua amb la camera en moviment o bé
amb un desplacament dels motius que es filmen. La soga, de Hitchcock, o al-
gunes seqiiencies de Bagdag Café, entre molts altres casos, en serien exemples.

No obstant aixo, cal dir que en les produccions actuals es pot veure un incre-
ment de plans seqiiencia. Moltes no provenen, com en els casos classics, d'una

filmaci6 continua, sin6 que soén el resultat de tecniques de composicio digital.
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3. Composicié del pla

3.1. Caosi ordre

El mén, 'entorn, presenta sempre un cert grau de caos i casualitat. L'ésser hu-
ma intenta trobar un ordre en aquest mon anarquic per descobrir-hi pautes
de regularitat. L'activitat humana crea esquemes en el canviant mén natural
i, com a resultat, genera diversos exemples d’ordenacié. L'urbanisme o la pro-
ducci6 artistica podrien ser mostres dispars d’exemples que es contraposen al

caos natural.

Parlant concretament del terreny de la imatge, es pot dir que el moén exterior Exemples de les

presenta diverses possibilitats d’organitzacio, perd no tothom el percep de la | successions de Fibonacci

mateixa manera. Els matematics poden veure en la naturalesa exemples de la En 'adreca segiient es po-

successio de Fibonacci, mentre que els fotografs poden buscar en un paisatge den veure fotografies de

la successi6 de Fibonac-

elements per formar part de la composicié6 d'un fotograma. De tota manera, ci a la naturalesa: http://

: : ’ . s 2 www.lareserva.com/ho-
aproximar-se a la realitat a la recerca d’elements de composicio és un dels me/fibonacci_secuencia_fotos

habits que desenvolupa el fotograf o el reporter de video. La composicio és clau

per als qui tenen a les mans una camera de fotografia, de cinema o de video.

Normalment, el fotograf intenta mostrar la realitat d'una escena d’'una manera
ordenada. No es limita a enfocar i captar una imatge, sin6 que la compon i
la capta distribuint-ne els elements d'una manera intencional. Aixi, revela la
manera determinada que té de veure el mén i mostra el que moltes vegades
es coneix com a ull fotografic. Aquest procés de manipulacié de la realitat es

coneix com a composicio.

3.2. La composicio

Abans s’ha comentat que hi ha una tendéncia original, en la major part dels
principiants, a situar un motiu o un personatge en el centre del quadre. Si bé en
alguns casos una composicioé central realca el motiu enquadrat, en la majoria
aquesta distribuci6 crea imatges poc interessants. L'avorriment i la manca de
dinamisme d'un motiu que s’ha centrat innecessariament és un factor que no

ajuda a fer que una imatge capti 'atencié de I’espectador.

Fora dels casos en que es destaca especialment una composicio central, el fet de
situar simplement el motiu al centre del visor no és un recurs optim. La com-
posici6 esta relacionada amb 1'organitzaci6 visual i deliberada dels elements

d'una imatge.


http://www.lareserva.com/home/fibonacci_secuencia_fotos
http://www.lareserva.com/home/fibonacci_secuencia_fotos
http://www.lareserva.com/home/fibonacci_secuencia_fotos
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Per tal de compondre cal organitzar i relacionar visualment elements de
I’entorn que es capta. En la realitat, les formes, les textures i els motius poden
no tenir cap relaci6é. Quan s’organitzen les seves posicions en el visor de la
camera es duu a terme un procés particular d’ordenacié del moén.

De turistes a fotografs

Imaginem-nos ara una comparacié entre un presumpte turista que simplement capta re-
cords del seu viatge amb una composici6 espontania i un fotograf o camera de video que,
en la mateixa situacid, busca imatges d’interes, ja sigui per a un concurs, per utilitzar-les
en una produccié de video futura o senzillament per elaborar una base d’imatges parti-
cular que probablement usi en el futur.

El turista i el fotograf d’aquest exemple no perceben, fotograficament parlant, el mén de
la mateixa manera. El turista veu alld que 'envolta com una globalitat, mentre que el
fotograf, que cerca una imatge, observa en la mateixa realitat detalls, relacions i compo-
sicions. Es facil que, quan el fotdgraf viatgi amb un grup de turistes, sigui vist com un
element rar per la majoria del grup.

Encara que de vegades es tendeixi a pensar-ho, la diferéncia entre la persona que veu en
la fotografia o el video una manera de compondre la imatge i la que simplement apunta
la camera i dispara no és innata. Entre totes dues hi ha un procés d’aprenentatge llarg
pero apassionant i una evoluci6 en la manera de veure les imatges del mén i captar-les.
Observant, analitzant o experimentant, el fotograf millora la vista i la capacitat de com-
pondre imatges interessants. Un objectiu que s’intenta abordar, tant en aquesta assigna-
tura com en d’altres, és el fet d’aprendre a ser una mica menys turistes com els d’aquest
exemple i una mica més fotografs.

Compondre consisteix a distribuir de manera intencionada els diferents ele-
ments que formen part d'un fotograma, d'un quadre, d'una fotografia, d’'un
dibuix o d'un pla.
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Tots els tipus de plans que s’han descrit en I’apartat anterior son, de fet, imatges
susceptibles de compondre’s individualment. Cadascun és com una fotografia
amb unes necessitats de composicié propies; és una imatge que presenta una
estructura interna especifica.

En la composici6, els elements d'un quadre s’organitzen per provocar que
I'espectador hi vegi alld que el fotograf vol destacar o comunicar. Per aconse-
guir-ho destaca els motius que considera més significatius segons allo que vol
comunicar o mostrar. Es pretén que 'espectador descobreixi els punts d’interes
que el fotograf considera importants o que els capti, si bé és molt possible que
d'una mateixa imatge sorgeixin lectures diferents. De tota manera, sigui quina
sigui la lectura final, el fotograf ha d’organitzar els elements segons un criteri
clar, ja que sense aquest 'espectador divagara.

3.3. Simplificar

Una regla d’or per a compondre és la de simplificar. Quan en una imatge hi ha
massa motius, és molt dificil aconseguir que el centre d’'interes destaqui amb

una importancia propia.

Mostrar amb claredat el que és principal i ordenar la resta de motius en relacio
amb el centre d’interes implica descartar tot el que no és rellevant. Per aixo cal
simplificar. La composicid, I’'organitzaci6 dels motius visuals que apareixen en
un enquadrament, permet obtenir imatges amb uns criteris estetics, narratius
o informatius definits. Un excés de motius dificulta la lectura. A més a més, si
els elements de la composicié no tenen relacié entre ells, en general I'impacte
de la imatge es redueix.
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3.4. Elements de la composicio

Els factors basics que influeixen en una composicié sén diversos. La col-locacio
del subjecte a la pantalla, 1'aire, els moviments o la linia de 1’horitz6 en sén
exemples. A continuaci6, se n’esmenten alguns.

¢ La col-locacid del subjecte en la pantalla. Com a regla general, cal evitar
situar el motiu principal en el centre del quadre i se I’ha de desplacar cap
a algun dels punts d’interes, que, si és possible, ha de coincidir amb els
centres d’atencié que es creen amb la llei dels tercos. El fet que aquest
motiu interaccioni visualment amb altres elements de la composici6 sol

donar uns resultats molt bons.

e L’aire. El terme es refereix a 1'espai buit que queda entre el motiu i el marc
del quadre. Un personatge situat, per exemple, a I’esquerra d'un fotograma
mirant cap a la dreta té aire al davant. Si, en canvi, des de la mateixa posi-
ci6, mira cap a l'esquerra i té la cara massa a prop del marc, es considerara
que la composicié no té aire. Més endavant tornarem a parlar d’aquest
concepte.
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e FEls moviments. En el video, els motius poden tenir moviment, perd tam-

bé en una fotografia un subjecte pot donar la sensaci6 de dinamisme i de
mobilitat. El sentit del moviment és un factor important en una compo-
sici6. De fet, aquest es relaciona amb l'aire de la imatge. Com a norma
general, es procura que el moviment del subjecte es dirigeixi cap a la zona
del quadre en la qual hi ha espai lliure.

e Lalinia de I’horitz6. En els paisatges, la linia de I'horitz6 presenta sovint
dos problemes importants. En primer lloc, moltes vegades es troba al cen-
tre de la composicié. En segon lloc, no sén poques les vegades que, a causa
de la inclinaci6 de la camera, fa la sensaci6 que la linia de 1'horitz6 cau; i
no ens referim ara a les composicions inclinades intencionadament per re-
alcar una composicio, sino6 a la distraccié de 1'operador de camera, que no

va mantenir horitzontal la linia d'un mar o el limit llunya d’un paisatge.

Si bé aquesta relaci6 podria ser més extensa, els seus diversos punts es comen-
taran més extensament més endavant. Abans, pero, sera interessant centrar
I'atenci6 en la que, juntament amb la necessitat de simplificacid, és una regla
d’or de la composicio: la llei dels tercos. Es una estructura compositiva que el

fotograf acaba interioritzant.
3.5. La llei dels tercos

La llei dels tercos és una de les regles basiques que s’han de tenir en compte per
evitar la monotonia visual que creen les composicions excessivament centra-
des o regulars. Es una guia mental molt ttil per a la composici6 que el fotograf
posa automaticament en joc d’'una manera més o menys implicita.

Per aplicar la llei dels tercos, es tracen imaginariament sobre el visor dues linies
horitzontals i dues de verticals que divideixin 1'espai en tercos equivalents. En
els punts d’intersecci6 d’aquestes linies s’originen els centres d’atenci6 princi-
pals del fotograma de video o de la fotografia. Algunes cameres fotografiques
tenen fins i tot I’'opci6 de sobreposar en el visor aquesta estructura grafica.
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La combinaci6 de la malla creada amb les linies, les formes i els volums de la
realitat exterior déna origen a multiples possibilitats compositives. Aixi, per
exemple, si es col-loquen personatges o objectes en les interseccions o s’hi
fan passar linies grafiques o direccions de moviment, s’originen unes com-
posicions molt més dinamiques que quan simplement se centren els motius.
Les diagonals d'una composici6é sé6n linies que relacionen motius del quadre.
Cal recordar que compondre significa seleccionar i disposar els motius, com-
binar-los i entrellagcar-los de manera que 1'espectador dirigeixi la vista cap al

centre d’interes.

La llei dels tercos és ttil tant per a compondre imatges de video com per a fer
fotografies. El fotograf n’arriba a interioritzar I'existéncia i a distribuir a tota
hora els elements d'una escena a partir d’aquesta llei.

Hi ha situacions en les quals se centra el motiu o el personatge. Es tracta de
moments en que interessa especialment concentrar l'interés de I’espectador
sobre el motiu de la filmacio. Per aixo es col-loca a 1’area més estable, que és el
centre de la pantalla. Centrar un personatge és una manera idonia de reclamar

al maxim l’atencié sobre ell i alhora restar-la dels elements de 1’entorn.
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Personatges centrats

Els casos en que el personatge filmat se centra s6n en certa manera poc habituals, si bé
algunes vegades poden ser freqlients. Un presentador de telenoticies, per exemple, sol
ocupar el centre de la pantalla i mirar directament la camera. També un president de
govern, en un missatge com el de Nadal, sol apareixer intencionadament en una posicié
des de la qual intenta captar l'atencié de I'espectador al maxim. Pero en la major part
dels casos no és un posicionament optim.

Abusar d'una posicié centrada d'un personatge en un video comporta una monotonia
visual i una perdua d’interes de 1'espectador. Fins i tot en una situacié com la d’un pre-
sentador d’un telenoticies, sovint aquest comparteix la pantalla amb algun grafic de fons.
En aquest cas, el personatge i el grafic es desplacen cap a posicions laterals per compartir
la pantalla.

3.6. Vectors

La composici6 es basa en la distribucié de formes, linies i volums dins del
quadre. En general, es tracta d’elements grafics visibles i observables. Ara bé,
sovint actuen també sobre el pla un altre tipus de linies que no sén tan obvies.
De manera similar a les linies imaginaries que formen la reticula compositiva
de la llei dels tercos, el fotdgraf aprén a conviure amb una série d’elements
que, encara que imaginaris, tenen una funcié clau en l'éxit de la composicio,

que son els vectors.

En una imatge, es consideren vectors les linies d’interes que, sense ser visibles,
formen part de la composici6. Es poden agrupar en diferents categories i so-
vint, per al principiant, s6n totalment inexistents. No obstant aixo, alguns
exemples poden ajudar a entendre de qué estem parlant. Per exemple, la mi-
rada genera vectors, que sOn linies imaginaries que relacionen els ulls amb els
elements externs que es troben en 1’espai existent davant de la persona que es
fotografia o filma. Aquest espai té importancia en la composicié del quadre;
pot no haver-hi res o hi pot haver motius. Si n’hi ha, els motius poden tenir
relacié amb la mirada o no. En tots els casos, pero, es poden contemplar vec-
tors que generen tensions compositives diferents en forma de linies imagina-

ries que uneixen els elements.

Es possible pensar en diverses classes de vectors o conceptualitzar-los; son ti-
pologies més o menys abstractes perd que poden ser tils per a la composicio.

Algunes so6n els vectors grafics, els direccionals i els de moviment:

e Els vectors grafics es creen quan les linies del paisatge o els objectes esta-
cionaris condueixen la vista en una direcci6 particular. N’hi ha multiples
exemples en els objectes més quotidians i habituals. Només cal canviar
I’angle o el punt de vista des del qual s’observen els motius per crear lini-
es interessants, com ara carrosseries d’automobils, linies pintades al terra,
perspectives de camins o ones del mar que arriben a la platja; els exemples
s6n nombrosos. Una analisi adequada dels vectors grafics ofereix una bo-
na base per al coneixement dels principis basics de la composicio.

e Els vectors direccionals es creen quan alguna cosa o algd apunta de ma-
nera clara cap a una direcci6. La diferéncia amb els grafics esta en el fet
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que els direccionals apunten cap a un sentit d'una manera més clara i de-
finida. Una linia del paisatge (un vector grafic) genera una direccionalitat,
pero no implica un sentit actiu; pot ser una mera linia estatica. Un senyal
de circulaci6, un arquer que tensa l'arc o una persona que mira en una
direcci6 (exemples de vectors direccionals) apunten de manera inequivo-
ca cap a una destinaci6. Normalment es tractara d'una destinaci6 exterior
als limits del quadre i, per tant, no sera visible. Tanmateix, 1’espectador en
percep l'existéncia.

e FEls vectors de moviment s’originen amb el desplacament d’objectes o
subjectes en la pantalla. Poden ser vehicles en circulacio, gent en movi-
ment o aus que volen. Sigui quin sigui el mobil, el seu recorregut origina
linies dinamiques que influeixen en la composicié dinamica del pla. En el
cas de la imatge en moviment, a més a més, cal tenir en compte la mane-
ra com els vectors de moviment poden relacionar plans consecutius d'un

muntatge.

En fotografia, de fet, es pot parlar de vectors grafics i de direccionalitat. En video,
amb la possibilitat de la representacié del moviment, cal afegir al conjunt els

vectors de moviment.

Parlar de vectors només és un recurs conceptual per a analitzar la composicio
d'un pla i per a integrar habilitats compositives a la tasca del fotograf. Es pot
recorrer a altres conceptes per referir-se a una mateixa realitat. Més enlla dels
elements grafics visibles, n’hi ha d’altres que, tot i ser invisibles o imaginaris,
tenen prou forca per a generar composicions de més qualitat o menys.

3.7. Laire

L'aire és un altre concepte fotografic intimament relacionat amb la composi-
cié. Igual que en el cas dels tercos o els vectors, també és immaterial, invisible
per al profa i amb entitat gairebé corporia per al fotograf. Es parla d’aire amb
referéncia a 1’espai buit que hi ha entre un personatge i els limits del quadre.
Si bé es refereix habitualment a una situaci6 de retrat i, per tant, a un motiu
constituit per una persona, el concepte es pot generalitzar i entrar en joc tam-

bé amb motius no humans.

Com a norma general, enquadrar correctament un personatge a la pantalla
implica deixar un espai, un respir, entre ell i el limit del quadre. Aquest espai
buit es coneix com a aire. Es tracta d'un espai que es pot potenciar o reduir
volgudament. Deixar molt d’aire redueix la forca d’atraccié que exerceixen les
vores de la pantalla sobre els elements que hi ha a prop. En canvi, deixar-ne
poc incrementa l'atraccié del limit sobre els motius. No hi ha una proporcié

fixa.
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En un retrat en pla mitja, l'espai que queda davant de la mirada del subjecte és
considerable. Normalment, es deixa aire per davant d'una persona que mira.
En canvi, I’espai per sobre del cap no sol tenir cal importancia i se sol reduir.

Com a norma general pel que fa a 'aire, se seguira la regla de deixar 1'espai
just per destacar la importancia del personatge. D’aquesta manera, s’evita que
s’enganxi al marc o que n’aparegui excessivament separat. Trobar la distancia
optima és una regla que el fotograf acaba integrant en la seva tasca normal.

Pero, com tots els principis, una regla existeix per a coneixer-la i usar-la, pero
també per a decidir quan es vol trencar. Es recomanable congéixer una norma
per saber-la aplicar i per experimentar amb l’expressivitat i I’originalitat quan

es decideix trencar-la.

Un exemple de violaci6 de les regles amb finalitats expressives pot ser quan es
deixa un retrat sense aire de manera intencionada. Encaixonar excessivament
un personatge sol ser un error compositiu, pero és perfectament possible que
I'autor ho busqui deliberadament per provocar la sensacié que la persona es

troba oprimida o aclaparada.

L'aire com a element compositiu consisteix a deixar un espai buit entre un
personatge o un objecte i el limit de la pantalla. Les vores poden adquirir més
forca o menys en funcié de l’espai de separacié que es deixi entre els motius

i les vores del quadre.

Els elements proxims als limits de la pantalla semblen actuar com a imants
que exerceixen una gran forca visual. Si s’enquadra una persona de manera
que el cap li quedi molt proxim a la vora de la pantalla, semblara que hi esta
enganxada, com si depengués del marc. Si, en canvi, es deixa un espai excessiu,
semblara que alguna forca I'empeny cap a l’extrem oposat. Aixi, doncs, cal
deixar l'aire correcte en cada composicio.

En les imatges que s’han de televisar o simplement reproduir en videos do-
mestics cal tenir en compte que sovint es perd un marge al voltant del quadre
que s’enquadra en el visor de la camera. En aquests casos, es recomana deixar
una mica més d’aire del que es consideraria correcte en la imatge que s’observa
pel visor de la camera. Alguns models presenten en el visor la representacio
de la zona que quedara posteriorment fora del quadre. També durant 1'edicio
és possible visualitzar les zones segures.

3.8. Moviments

Quan els motius de la composici6 es mouen es déna un altre cas clar
d’aplicaci6 de la llei dels tercos. Tal com ocorria en el cas de la mirada en el
qual la zona rellevant era la que es trobava en la direcci6 de la vista, aqui preval

I’espai cap al qual es dirigeix el moviment.
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Aqui, la norma o la pauta que es considera correcta és situar el mobil en el
ter¢ proper a la banda del quadre des del qual prové el moviment. Aixi es
deixen lliures els dos tercos restants de la pantalla, que s6n I’espai cap al qual es
dirigeix el motiu. Com a principi general, el mobil se situa en el ter¢ contrari a
la direccié del movimenti es deixen els dos restants com a espai per recOrrer. En
certa manera, deixar un espai buit o aire en la direcci6 del moviment absorbeix
part de I’energia que es deriva del desplacament mateix. Com a semantica de
la composicio, el fet de potenciar 1’espai que encara no s’ha recorregut per
sobre del que ja s’ha transitat ajuda a destacar-ne la importancia. L'espai ja
recorregut no és significatiu, pero si que ho és aquell cap al qual es dirigeix

el moviment.

Pero, a banda de consideracions semantiques, també hi ha una rad practica
que justifica la col-locaci6é del mobil en el ter¢ contrari al sentit del moviment.
Mantenir el subjecte al lloc apropiat de la pantalla implica adaptar la velocitat
de la panoramica o el traveling que fa I’operador a la del mobil. Aixo no sem-
pre s’aconsegueix facilment, ja que cal mantenir el subjecte en moviment en
un punt fix de la pantalla per aixi conservar la composicié. Es una tasca dificil,
especialment si el desplacament és rapid. El fet de fer el seguiment en aquesta
posicio facilita que el mobil no sobrepassi accidentalment el marge contrari
de la pantalla. D’altra banda, aconseguir un seguiment correcte genera la sen-
sacié que la camera condueix el moviment i no que es dedica simplement a

seguir-lo.

Malgrat la norma general, cal recordar una altra vegada la possibilitat o la
conveniencia de trencar les normes, especialment quan la seva violacio es fa
amb criteris estetics o comunicatius. La norma general indica que la posicio
ideal per a col-locar el motiu és la del ter¢ des del qual es produeix el moviment.

Pero que passaria si es col-loqués en el ter¢ oposat, és a dir, si el mobil se situés
gairebé a punt de sortir pel limit cap al qual es produeix el desplacament?
Pot ser, per exemple, un recurs per a indicar 1’esfor¢ d'un corredor; pot ajudar
a enviar el missatge que l'atleta corre tant que visualment sembla empenyer
el quadre i el moviment de la camera. Igual que altres vegades, en primer
lloc convé coneixer la norma general i saber-la aplicar. Entre altres coses, per

trencar-la amb coneixement de causa.
3.9. Els paisatges i I’horitzé

Quan es capta un paisatge s’'intenta que 1'horitz6 sigui paral-lel a les vores
superior i inferior de la pantalla. De la mateixa manera, s’espera que els edificis
i linies verticals, perpendiculars a I'horitz6, també siguin paral-lels a les vores

dreta i esquerra.
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En la primera tasca intervé sobretot ’atenci6 del camera. Es facil despistar-se
i oblidar-se de controlar tots els detalls. L’horitz6 és un element del fons de la
composicio i pot passar desapercebut. Les mesures normalment reduides del
visor tampoc no ajuden gaire en aquesta tasca. Es necessari o convenient estar
atent a 1'horitzo.

La segona consideracio, la de mantenir el paral-lelisme de les linies verticals, no
sempre és possible. Per exemple, quan es treballa amb optiques gran angular
els objectes es deformen. El problema s’incrementa quan es prenen imatges
des d’un punt de vista situat per sota o per sobre del subjecte de la filmacio.

Pero a vegades es pretén deliberadament inclinar la linia de I’horitzé. Els plans
inclinats, que es prenen expressament desnivellant la camera, se solen utilit-
zar com a recurs per denotar situacions d’inestabilitat o abatiment del prota-
gonista.

En la composici6 classica dels paisatges, la linia de I'horitzé no es col-loca
mai al centre de la pantalla. Es recomana situar-la en el ter¢ superior o bé en
I'inferior. Per exemple, si es tracta d’un paisatge mari s’ha de decidir que es vol
destacar. Si és la zona de 1’aigua a causa d’uns reflexos del sol, d’'unes barques
que solquen el mar o un onatge vistds, llavors la linia de 1’horitzo se situara
en el ter¢ superior per deixar aixi dos tercos de la composicié per a l'aigua.
Pero si, al contrari, la zona del mar no té cap interes i és al cel que hi ha els
motius atractius, com ara un paisatge de ntavols canviants, ocells que volen o
una aglomeraci6 de globus aerostatics, llavors la linia de I’horitz6 se situara en
el ter¢ inferior. Col-locar I’horitz6 a la meitat del quadre és com no definir-se;
no es dona importancia al cel ni tampoc es destaca el possible interés del mar.

Analitzar i decidir on esta la importancia d'un paisatge i reservar la part més
gran del quadre per a la zona escollida és un bon procediment de treball. Par-
tint de la llei dels tercos, en un terg (I'inferior o el superior) es col-locara la zona
menys interessant i en els altres dos tercos se situara la zona amb els elements

que es vulguin destacar.
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4. La planificacio en funcio dels angles

Després d’analitzar els tipus de pla des del punt de vista de 'aproximacio6 a la
realitat i les regles basiques per a la seva composicio, és interessant reflexionar
sobre la planificaci6 segons la posicié de la camera respecte del motiu. En
aquest sentit es defineixen dos tipus d’angle, que s6n 'eix de camera respecte
de l'eix d’acci6 i I’altura de la camera respecte del motiu.

Si es pren la camera en relacié6 amb el motiu, hi ha I'angle que es crea entre
I'eix de camera i 'eix d’acci6. L'eix de camera correspon al vector que queda
definit per una linia imaginaria que surt del centre de 1’0Optica de la camera cap
a l'infinit. L'eix d’acci6 correspon al vector de moviment o de direccié que cor-
respon a la linia imaginaria sobre la qual discorre el moviment o l'orientacio

dels motius.

Aixi, per exemple, la camera pot mirar frontalment un motiu, situar-se per
prendre’n el perfil o la part posterior o captar-lo en diagonal o en escorg. Se-
gons aquesta orientaci6 de la camera es generen els quatre tipus de plans se-

glients: frontal, posterior, de perfil i en escorg.

L'angle de la camera respecte al motiu també es pot considerar a partir de
I’altura des de la qual es filma. D’aquesta manera, la camera es pot situar a la
mateixa altura del subjecte o pot estar més baixa o més alta; en un cas extrem,
fins i tot es pot situar en posici6 zenital. Aixi, doncs, si agatem com a referéncia
I'angle creat per la posicié de la camera en altura, es generen uns altres quatre
tipus de plans, que son el normal, el picat, el contrapicat i el zenital.

Com a recurs per aclarir la descripci6 dels plans s’exposara I’exemple d’un per-
sonatge. Imaginem-nos una figura humana estatica orientada cap endavant
en un espai i les orientacions que pot adquirir la camera en orientar-se cap a
ella. Aixi, es poden donar dos tipus d’angulacions basiques, que s6n la resul-
tant de desplacar la camera horitzontalment respecte de la linia de la mirada
del personatge i la resultant d'un desplacament vertical.

4.1. Angles possibles segons 1’angle horitzontal

La relacié entre l'eix de camera i l’eix d’acci6 crea la classificaciéo de plans

segilient: presa frontal, presa posterior, presa lateral i presa en escorg:

e DPresa frontal. La camera enquadra frontalment el subjecte. Si aquest té
moviment, el seu eix (el que es coneix com a eix d’accid) coincideix amb

el de la direcci6 de la camera (és a dir, amb l’eix de camera).



CC-BY-NC-ND e PID_00207006 30

Nocions basiques del llenguatge audiovisual

e DPresa posterior. Igual que en el cas de la presa frontal, els eixos d’accié i de
camera coincideixen, perd aqui el subjecte s’enquadra pel costat posterior.

e DPresa lateral. El subjecte s’enquadra des d'un costat. Els eixos de camera
i d’acci6 s’entrecreuen a 90 .

4.2. Angles possibles segons ’altura de la camera

La relaci6 entre 'altura a la qual es fa la presa i l'altura a la qual es troba el
motiu de la filmacié crea un angle concret el valor del qual determina una
categoritzacioé de plans. Cadascun dels angles, que sén el normal, el picat, el
contrapicat i el zenital, presenta caracteristiques tant técniques com expressi-

ves, que tenen una gran importancia en el llenguatge audiovisual.

e Normal. La camera se situa practicament a la mateixa altura que el motiu
que filma; en el cas d’'una persona, a l'altura de la vista. L'eix de camera
i l’eix de la mirada o l'eix d’acci6é coincideixen. Tal com indica el mateix
nom, es tracta d’un pla que transmet una sensacié de normalitat. Els fets

que es relaten tenen una aparenca de situacié habitual o quotidiana.

e Contrapicat. En aquest angle la camera se situa per sota del personatge,
a un nivell inferior. Podria correspondre a la visié d’'un nen o d'un adult
assegut. Des del punt de vista dramatic, presenta la peculiaritat d’engrandir
el protagonista i de realcar-lo o donar-li importancia. Des de I’ambit del
documental permet oferir, igual que el picat, perspectives originals d'un

motiu.

e DPicat. Es tracta de I'angle invers al picat. La camera se situa a un nivell
elevat respecte del personatge o el motiu. Si la distancia al terra és molt alta,
es pot aproximar al pla zenital. Des del punt de vista expressiu, empetiteix
el personatge en tots els sentits; des d'una perspectiva dramatica, denotara
que el protagonista esta deprimit, atemorit o enfonsat. En documentals i
informatius pot tenir un simple valor descriptiu i proporcionar una vista

original d'un paisatge, un grup o un motiu.

e Zenital. Es tracta d'un angle picat extrem en el qual la camera se situa
perpendicular per sobre del personatge o el motiu. Des del punt de vista
dramatic, amplifica al maxim les caracteristiques del picat. Des d'una visio

documental, ofereix perspectives insolites.
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5. Estaticitat i dinamisme dels plans

5.1. La posicio de filmacio

S’ha comentat anteriorment que els principiants tenen tendéncia a filmar es-
pontaniament un motiu en posicié central i a registrar les imatges en una fil-
maci6 continua (aquell anar i venir constant i caracteristic del zoom i una serie
d’anades i vingudes erratiques de la camera). De la mateixa manera, també hi
ha I'habit de filmar amb la camera a l’altura dels ulls de la persona que filma.
Es tracta d'una cosa perfectament natural, ja que és el punt de vista des del
qual se sol observar el mon. Pero, per aixo mateix, filmar des d’aquesta posicio
genera unes imatges amb un punt de vista molt similar a una quotidianitat

que pot fregar 'avorriment.

La camera no ha de reproduir necessariament sempre el punt de vista més
habitual. Al contrari, pot oferir a 'espectador perspectives i punts de vista

sorprenents i fins i tot impossibles per a la persona.

Col-locar la camera en posicions inesperades no sol resultar complicat. Sovint,
una mica d'imaginacid i creativitat proporciona imatges de gran impacte i amb
una forca que les diferencia de les que s’obtenen des de la posicié normal. La
camera €s, en certa manera, un ull privilegiat que capta perspectives i punts de
vista poc habituals, i veure’ls és una facultat que s’educa. L'ull fotografic que
pot tenir I'operador de camera és una qualitat que s’aprén i es desenvolupa
amb persisténcia i constancia.

Si portar la camera a un nivell baix pot crear efectes curiosos, apujar el punt de
vista té un efecte similar. Per exemple, filmar amb els bracos aixecats permet
obtenir també enfocaments inedits o inesperats de fets habituals. En aquest
cas, I'alcada de la persona que sosté la camera és un factor de gran ajuda si es
filma amb els bracos estesos. La camera es desestabilitza amb facilitat.

En aquest sentit, és important 1’evolucié que han tingut les cameres. Els mo-
dels antics, grossos i pesats eren una carrega per a I’esquena de 1'operador, i per
aixo era basic que estiguessin minimament en forma. Els models de cameres
digitals domestiques actuals, amb el pes reduit a la minima expressio i la pan-
talla de visualitzacio orientable, faciliten el fet de col-locar la camera en posi-
cions extremes. D’altra banda, moltes incorporen un estabilitzador d’imatge

que compensa els tremolors del camera.

Col-locar la camera a l'altura de la taula o arran del terra per filmar un grup
de nens en un parvulari, per exemple, fa que destaquin les figures infantils.

El punt de vista baix els déna un realcament més gran que quan se’ls filma
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des de la posicié normal de la vista. Filmar una escena de carrer col-locant la
camera sobre la vorera ofereix unes perspectives noves o inesperades d'una
escena quotidiana.

5.2. Plans estatics i dinamics

Seguint amb les variants de la planificaci6, s’assenyalara encara una altra cate-
goritzaci6 possible dels plans, que és la que depén del dinamisme o l'estaticitat
del pla. Si la camera presenta moviment durant la filmacié generara un pla

dinamic; si, en canvi, esta immobil, llavors captara un pla estatic.

Aixi, doncs, es pot definir un pla estatic com aquell en el qual la camera no
fa cap tipus de moviment per a la seva presa. Aqui cal dir, pero, que un pla
estatic pot presentar un moviment intern. Es possible que la camera no es
mogui, peroO si els objectes o les persones que es filmen, cosa que evidentment
repercutira en el ritme final de la producci6.

En contraposicio, el pla dinamic sera el que es capta amb algun tipus de mo-
viment de la camera durant la presa. El moviment es pot produir perque la
camera es desplaca fisicament de lloc o també pel moviment intern dels con-

junts optics, és a dir, del zoom.

En una realitzacié6 domestica o poc complexa, el dispositiu basic que permet
capturar plans dinamics és el tripode. Amb el tripode sén perfectament possi-
bles panoramiques suaus o recorreguts estables del zoom. En una realitzacio
més complexa, altres dispositius com ara dollys, grues, vies o estabilitzadors
d’imatge (steadycams) amplien notablement el ventall de possibilitats. D’altra
banda, la incorporaci6é de dispositius d’estabilitzaci6 electronica en gran part
de les cameres domestiques obre possibilitats per a una realitzacié dinamica
interessant.

Aixi, una classificaci6 succinta dels possibles plans dinamics inclou una relacié
que, sens dubte, és reduida si es compara amb les possibilitats de la realitat.

En un apartat posterior es tracta d’aquest tema amb més profunditat.

e Panoramica (Pan). La camera gira sobre el capgal del tripode horitzontal-

ment o verticalment durant la presa.
e Traveling (Trav). La camera filma sobre un suport en moviment.
e Zoom (Zoom). El zoom s’obre o es tanca durant la filmaci6 del pla.

e Camera en ma. Fl camera desplaca la camera a ma sense ginys que mini-

mitzin el moviment de la camera.

e Steadycam. La camera se situa sobre un suport estabilitzador.
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e Ginys complexos. La camera es col-loca en grues, suports, plomes, robots,

etcéetera.

Amb relaci6 a la planificacio, cal destacar un fet. L'estaticitat i el dinamisme
dels plans sén dues categories que es relacionen intimament amb la resta de
les classificacions (tipus de plans, plans segons 'angle entre 'eix de camera
i I'eix d’acci6 i plans segons l'altura de la camera). Aixi, tant un pla estatic
com un pla dinamic es poden descriure segons la combinacié de les diverses

classificacions possibles:

e Un pla mitja pot ser contrapicat i frontal, o picat i frontal, picatien escorg,

etc.

e Un pla dinamic pot passar d'un comengament en primer pla a un pla
general, passar de picat a contrapicat, etc.

e Un pla estatic pot estar compost per un pla mitja, picat i en escorg, i un
pla dinamic pot comencar com a pla mitja, continuar amb un contrapicat
frontal i acabar com a pla general en picat lateral.

5.3. Dinamisme de la camera i estil de realitzacio

Els plans estatics, aquells en els quals la camera esta immobil per a la seva
realitzacid, es poden captar utilitzant un tripode, amb la camera a l'espatlla
o subjectant la camera amb les mans. Els plans dinamics (parlant ara d'una
realitzacié simple) es poden captar mitjancant el tripode, fent servir diversos
suports mobils o filmant a pols. Es important que 'operador de camera prac-
tiqui diverses possibilitats i que tingui agilitat fent servir la camera en multi-
ples situacions.

Un tema de que es tractara en un modul posterior és el tipus de planificacio
que pot ser recomanable per a un estil estétic o comunicatiu. Aqui, igual que
en molts altres temes, no hi ha una resposta tnica. Segons l'estil de realitzacio
que es vulgui donar al video, s’optara per unes alternatives o unes altres. Es
tornara sobre el tema en un modul posterior; aqui només es planteja des del

punt de vista de 'habilitat del maneig de la camera.
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Anteriorment, en parlar de planificacio, s’ha insistit en la necessitat d’aprendre
a estabilitzar la camera. Perd també cal aprendre a moure-la. No es tracta
del moviment incontrolat i anarquic del turista paradigmatic que ha servit
d’exemple anteriorment. Ara es tracta d'una mobilitat conscient.

En el procés d’aprenentatge proposem que es comenci per dominar primer la
planificacié, la composici6 i I'angulacié6. Es tracta de desenvolupar inicialment
la capacitat d’explicar una historia visual partint de plans estatics. En una etapa
posterior, resulta convenient experimentar amb el dinamisme de la filmacio.

Cal aprendre a utilitzar de manera conscient els plans dinamics.

Es evident que 'estética televisiva i videografica actual recorre als plans dina-
mics de manera preponderant. Normalment, la imatge en televisi6 és dinami-
ca i en general és el resultat de ginys técnics complexos. També en la realit-
zaci6 de l'usuari individual és molt possible; entre el moviment de la camera

inexperta i el dinamisme de les imatges televisives hi ha un abisme.

En contraposicié amb els plans estatics se situen els dinamics, que sén aquells
per a la realitzaci6 dels quals la camera presenta moviment. Es pot tractar d'una
mobilitat generada mitjancant ginys (vies, mobils, grues, suports, etc.) o oca-

sionada pel desplacament de la camera.

Decidir el tractament que es déna a un producte audiovisual és tasca del realit-
zador. En el tractament audiovisual classic, els plans eren basicament estatics
o bé presentaven una mobilitat estable que era resultat de travelings, panora-
miques o zooms. En 'actualitat, en part a causa de les innovacions tecniques i
en part a causa de I’evolucié del llenguatge audiovisual en si, predomina una
realitzacié dinamica que no es basa inicament en mecanismes teécnics, sin6

que també se sosté perfectament en la filmacié amb la camera en ma.

De la mateixa manera que en l’aprenentatge del llenguatge escrit, primer
es construeix la frase simple, després s’utilitza la subordinaci6 i finalment
s’experimenta amb l’estructura del text; el moviment de la camera és un re-
curs que va afegint complexitat i interés al llenguatge audiovisual. La camera
dinamica no és un procediment que s’hagi d’eradicar, siné un estil de treball
que cal aprendre a utilitzar correctament.

L'objectiu és aconseguir un dinamisme en la presa d’imatges que sorgeixi
del coneixement de les regles de la planificacié i la composicié. La realit-
zacié dinamica permet mostrar a 'espectador una varietat de punts de vis-
ta o d’aproximacions a la realitat i permet aconseguir un ampli repertori de
plans en moviment que ofereixen punts de vista renovats capagcos de mante-

nir I'atencié de 'espectador.
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També en els plans estatics, és recomanable trobar angles interessants i llocs
d’observaci6 en els quals seria impossible situar 1'ull. Si no hi ha cap tipus de
moviment en l’escena, trobar localitzacions sorprenents contribuira a mante-
nir l'interés de 1’espectador mentre se li dona la informaci6é necessaria.

En les filmacions de videoclips se solen fer servir diferents estils de dinamisme i ginys.
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6. Moviments de camera

Els moviments possibles que permet la camera sén basicament tres: panora-
mica, traveling i zoom. Cadascun presenta tipologies especifiques.

6.1. Panoramica

La camera es desplaca horitzontalment o verticalment durant la filmaci6. Si bé
es pot fer amb la camera a 'espatlla, la situacié idonia és que la camera estigui
fixada al tripode i giri o basculi sobre els seus eixos.

El pla que s’obté sol tenir un gran valor descriptiu o narratiu, ja que permet
recOrrer un espai o mostrar el desenvolupament d'una acci6é (caminar pel car-
rer, per exemple) i mantenir l’atencio de 'espectador durant un temps consi-
derable. Moltes vegades permet relacionar elements de la filmacié en forma

de narrativa visual. Vet aqui diversos tipus de panoramiques:

e Panoramica horitzontal. La camera gira horitzontalment a dreta o a es-
querra. Pot seguir un motiu en moviment o bé recorrer els detalls d'un es-
pai i mostrar-los en funcié del grau d’aproximacié de ’enquadrament. En

general, és descriptiva o narrativa, pero també pot tenir un valor expressiu.

e Panoramica vertical. Aqui el moviment es produeix en direcci6 vertical,
en sentit ascendent o descendent. Es similar a la panoramica horitzontal.

¢ Panoramica d’escombrada. Es tracta d’un recurs que s'usa en 'edici6 per
generar transicions per tall. El desplacament lateral és rapid i les imatges
s6n borroses i indefinides. L'espectador no les pot distingir.

Un exemple de panoramica horitzontal és un recorregut pels objectes d’'una habitaci6é
quan el so informa d’una acci6é dramatica que ocorre a I’entorn.

6.2. Traveling

En aquest tipus de pla, la camera es mou durant la filmacio. A diferéncia de la
panoramica, en la qual el gir té lloc per la rotacié o la basculacio sobre 1'eix del
tripode, aqui hi ha un desplacament de la camera en 1’espai. La mobilitat pot
ser el resultat de 1'Gs de rails sobre els quals es munta la camera, del desplaga-
ment de la camera mateixa que filma mentre camina, de vehicles en circula-
cio, etc. La casuistica és variada, pero en tots els casos la composicié en pan-
talla dels objectes filmats varia durant la filmacid. La perspectiva del quadre
és canviant i es generen constantment sensacions variades de profunditat. El

fons i els motius canviants aporten una renovacié constant de l'interes visual.
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Es distingeixen diferents tipus de travelings:

e Traveling d’aproximaci6. La camera entra en un ambient i avanca cap a
I'interior. Narrativament, sol suposar un increment de l’atencio.

¢ Traveling d’allunyament. Es produeix la situacié inversa, ja que aqui se
surt d’'un ambient cap a I’exterior. Narrativament, pot representar un rela-
xament d’una situacié de tensio, tret que durant la sortida apareguin en
quadre punts d’atencié nous.

e Traveling ascendent o descendent. Es produeix quan la camera segueix
una acci6 o fa un recorregut en una direccié perpendicular al terra. Es
similar a la panoramica vertical, pero aqui la camera no bascula sobre un

eix, sin6 que es desplaca fisicament. Se sol dur a terme amb grues.

e Traveling en paral-lel. La camera es desplaca en paral-lel seguint un per-
sonatge o un mobil en moviment lateral. Els objectes del fons poden do-
nar la sensacié de moure’s molt de pressa, especialment si tenen sentits de
moviment inversos. Mitjancant aquest pla es pot, per exemple, mantenir
la camera i 'atenci6 de I'espectador en 'expressié del personatge o en els
detalls del mobil.

e Traveling circular. La camera es desplaca al voltant del motiu de manera
circular. Es tracta d'un moviment que permet veure ’escena des de tots els
punts de vista d'una manera canviant.

El traveling és una manera molt efectiva, per exemple, de cobrir una conversa
entre personatges que caminen. En moure la camera s’obté una impressio de
realisme que no s’aconsegueix amb una camera estatica. La situaci6 ideal és
disposar d'un traveling sobre rails i rodes, encara que el més habitual en una
realitzacié modesta és filmar a pols o, en tot cas, sobre un mobil improvisat.
El suport que s'utilitza per al traveling condiciona la llibertat dels moviments
o la possibilitat de fer-los.

6.3. Zoom

Es tracta d'un moviment en el qual la camera no es mou fisicament de lloc ni
gira sobre cap eix. Alld que es mou és el conjunt de lents. Es un moviment,

doncs, que només es pot fer mitjancant un joc d’objectius.

En aquest moviment, els motius es poden apropar o allunyar sense que
es desplaci la camera. També es denomina traveling optic. No obstant aixo,
cal destacar una difereéncia entre els dos moviments. En el zoom, els objec-
tes que s’apropen es comprimeixen a causa del canvi de focal; en el zoom

d’aproximaci6, a mesura que es va passant a una distancia focal llarga, la pers-
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pectiva es comprimeix. En el traveling d’aproximacio, en canvi, a mesura que
la camera avanga es descobreixen arees que estaven amagades darrere els ob-
jectes; a més a més, les relacions visuals entre aquests i el fons també varien.

Es distingeixen dos tipus de zoom:

e Zoom-in. La variaci6 de focal es produeix aqui des de la posicié angular
fins a la de teleobjectiu.

e Zoom-out. La variaci6 de focal és la inversa, és a dir, des de la posici6 de
teleobjectiu fins a 1’angular.

Si bé el zoom és un dels recursos més usats, es tracta d'un moviment de camera
poc recomanable. En general, aporta poca informaci6 i alenteix el ritme de

l'audiovisual. El seu Gs indiscriminat genera cansament en 1'espectador.

Hi pot haver casos en els quals recorrer al zoom sigui necessari o interessant.
Per exemple, quan tenim una veu en off molt llarga i la situacié que s’ha de
filmar no permet captar una varietat suficient de plans. En situacions aixi, es
pot utilitzar un zoom que recorri lentament I’escena i, probablement, aixo sera

preferible a una cascada de plans repetitius.

En moments en qué hi ha una veu en off amb una durada determinada i la
situaci6 en la qual es filma no ofereix prou plans per completar la seqiiéncia,
1"Gs del zoom permet allargar els plans i, per tant, la durada del clip. També,
amb la mateixa finalitat d’omplir un temps d’off, es pot optar per una realit-
zacio en la qual se substitueixin els plans individuals per plans seqiiencia.

També té sentit recérrer al zoom quan interessa concentrar progressivament
I’atenci6 sobre un element concret. Es pot iniciar la filmacié amb un pla gene-
ral que inclogui diversos personatges; I’espectador no sabra, en principi, sobre
quin es focalitzara l'interes, i un zoom progressiu anira centrant l’atenci6 en
el personatge en qiiestio.

6.4. El zoom i el traveling

En una primera diferenciaci6é entre zoom i traveling, s’observa que la camera
roman estatica durant el primer i que esta en moviment en el segon. Perdo més
enlla de detalls tecnics de la realitzacio, entre el zoom i el traveling hi ha dife-
rencies semantiques. Aixi, per exemple, mentre que un zoom que s’aproximi
porta I'objecte o el subjecte a ’espectador, un traveling que es dirigeixi cap a

un mateix motiu portara més aviat I’espectador cap a I’element de la filmacio.

En la taula que es presenta a continuaci6 incloem una relacié d’algunes de les

diferencies semantiques que hi ha entre els dos moviments de camera:
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Zoom

Traveling

Es tracta d'un desplacament aparent al llarg
de I'eix z o de profunditat. La camera no es
mou del seu emplacament i només es modifi-
ca l'angle visual.

La camera avanca realment per I'eix de pro-
funditat.

L’escena sembla aproximar-se o allunyar-se de
I'espectador.

L'espectador té la sensacié d’avancar o retro-
cedir per I'eix de profunditat.

Normalment es pot fer de manera manual o
mitjancant un control electronic sobre la seva
velocitat.

Tecnicament resulta més complicat que un
zoom, i per aixo és més dificil dur-lo a terme.
Sovint es fa amb I'ajuda de suports mecanics,
com ara rails o vehicles.

En la filmacié a I'espatlla normalment mostra

Es pot dur a terme també amb la camera en

el tremolor de I'operador. ma.

6.5. Control del moviment al llarg de ’eix de profunditat

Els plans dinamics son el resultat de filmacions que van des de la camera en
ma a altres que s’obtenen amb ginys com 1'estabilitzador d’imatge, les grues o
les plomes. Totes aquestes possibilitats permeten aconseguir imatges dinami-
ques que combinen les caracteristiques dels moviments classics, les panorami-
ques, els travelings i els zooms. En un modul posterior es descriuran aquests

mecanismes.

Ara, parlant concretament dels moviments que es poden fer sense mecanismes

sofisticats, es pot assenyalar alguna caracteristica de la filmacié camera a ma.

La camera a ma és un tipus de filmacié especialment interessant ja que, sen-
se unes dificultats especials de realitzaci6, permet que la camera es desplaci
per I'eix de profunditat o eix z. Per a la seva realitzaci6é es recomana col-locar
I’0ptica en posicié angular per facilitar el seguiment del mobil. L'angular pro-
porciona una profunditat de camp notable, la qual cosa evita haver d’ajustar
continuament el focus. El moviment al llarg de 1'eix z no és dificil de construir

i resulta apropiat per a treballar els requisits estetics de la petita pantalla.

Quan un motiu es desplaca al llarg de l'eix z, és a dir, cap a la camera o des
de la camera i no resulta excessivament complicat mantenir-lo en un enqua-
drament correcte. En qualsevol cas, és una mica menys complicat que quan
el seguiment s’ha de fer sobre un mobil que es desplaga horitzontalment. Les
imatges aconseguides pel desplacament sobre 1'eix z no solament s6n més sen-
zilles d’aconseguir, siné que també presenten un impacte visual innegable.



CC-BY-NC-ND ¢ PID_00207006 40 Nocions basiques del llenguatge audiovisual

7. L’espai del pla

7.1. Camp i fora de camp

Camp i fora de camp s6n conceptes importants en cinema i televisié. Tots dos
s’oposen. Mentre que un representa tot alld que apareix en I’enquadrament,
l'altre es refereix a tot alldo que no apareix en el pla perd que té una preséncia
i una existéncia evidents tant per als personatges com per a l'espectador.

El fora de camp té una gran importancia compositiva i narrativa. Compositi-
va perque quan, per exemple, un personatge parla mirant cap a fora del pla,
genera de manera implicita la presencia d'un altre personatge 'existencia del
qual resulta clara també per a 1'espectador. Narrativa perque l'existeéncia del
fora de camp permet agilitar, emfatitzar i suggerir realitats que poden no estar
filmades. En una pel-licula de terror, quantes coses ocorren Unicament en la
ment de I'espectador? En les pel-licules classiques és notable el que ocorre fora
de camp, que és el que se suggereix perd que realment l’espectador no veu

perque no es mostra.

Des d'una perspectiva historica, el cinema és hereu del teatre i, en un principi,
el fora de camp era una cosa a la qual els cineastes prestaven poca importancia.
En el teatre, fora d’alguns fets aillats, els actors i les seves accions tenen lloc en
un espai escénic que practicament sempre és visible per I’espectador; la major
part de la trama es desenvolupa en camp. En el cinema, en canvi, el fora de
camp és un element d'una importancia capital.

En fotografia, un personatge pot mirar cap enfora de I’enquadrament i qui
veu la imatge pot imaginar 1’existéncia de 1’altre. En cinema, quan un perso-
natge mira cap a fora de camp en un pla és molt probable que en el segiient
s'inverteixin els papers dels qui sén en camp i fora de camp. En fotografia,
I'espectador elabora el personatge del fora de camp. En cinema, el personatge
del fora de camp ho és només en una dimensi6 temporal, ja que com a resultat
del ritme narratiu sol ser explicit en un moment o un altre. La combinaci6 dels
plans en el muntatge i la seva successié temporal potencien la importancia

narrativa del fora de camp.

El camp i el fora de camp continuen essent importants tant en la ficcié com
en els documentals. En productes destinats al Web o a la televisio, en molts
casos, el seu paper es dilueix.

Al Web és freqiient que els clips de video siguin elements que integren una
entitat més gran, com, per exemple, una pagina web. El fora de camp del clip

és, de fet, una area de la pagina i perd importancia o eficiencia comunicativa.
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Una pagina web audiovisual pot contenir, com a elements integrants del con-
junt, diferents clips de video, de manera que no seran entitats autosuficients
en si mateixes, sin6é inicament components d’'un conjunt més gran, que és
la pagina.

Si portem aquest cas a la televisio, la preséncia creixent de composicions di-
gitals de video en les produccions televisives constitueix un altre exemple de
I'interes decreixent del fora de camp en aquests tipus de productes. A més a
meés, a banda de la composici6 digital de video, hi ha nombrosos programes en
els quals es fan visibles els secrets de la produccié. Aixi, doncs, sén diversos els
programes que inclouen l'estructura de platos, focus, fons i objectes o la fan
visible per dur a terme els efectes de clau que s’utilitzen per incrustar imatges

i construir les escenes finals.

El camp i el fora de camp deriven del mateix fet d’enquadrar i compondre.
La visi6 de ’entorn no té ni marc ni uns limits que defineixin el que queda a
dins i el que queda a fora; aquestes fronteres les col-loca I'operador de camera
quan enquadra.

Si el realitzador la construeix, 1’espectador tindra la sensacié que existeix la
part de la realitat que no és en camp. Les mirades, els moviments, les direc-
cionalitats i els sons d’ambient sén elements amb qué es construeix aquest
espai imaginari. En els films de terror o suspens, per exemple, el tractament
d’aquest espai no explicit resulta primordial per a construir una realitat que
moltes vegades no es mostra.

El fora de camp pot arribar a crear una realitat en la ment de 'espectador que
no s’acaba exposant realment en cap moment. Les sortides o les entrades de
quadre dels personatges també soén elements que construeixen aquesta realitat
que existeix més enlla del quadre.

Com a principi classic, s'intenta que el que apareix en camp crei la impressio
de maxima realitat, per a la qual cosa es procura eliminar del producte acabat
tot allo que denoti 'artifici i els recursos que s’han utilitzat per crear la imatge.
Pero cal recordar que aix0 és només el paradigma tradicional i que la innovaci6
i la recerca de pautes noves en el llenguatge comporten abandonar moltes
vegades les idees que s’accepten comunament.

El fora de camp facilita la creaci6 dels missatges audiovisuals gracies al seu
poder de suggeriment i a la seva capacitat de crear en la ment de I'espectador
accions i fets que, sense ser explicits, formen part de la historia.

El fora de camp es construeix a partir d’alguns elements, com ara:

¢ Les mirades dels personatges.
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e Els moviments d’entrada i sortida de camp i els periodes d’espera en qué
I'espectador percep que el personatge fa alguna cosa mentre és fora de
camp.

e Els sons d’ambient.

e Les ombres i els reflexos. Una ombra pot entrar en camp sense que ho faci
el motiu que l'origina, o un mirall pot reflectir allo que és fora de camp.

En general, en tots els processos relacionats amb la composici6 o el muntatge
entren en joc els complexos processos perceptius humans. L'habilitat per a
combinar estimuls audiovisuals a ’'hora de crear realitats més o menys reals,
més o menys suggerides o explicites, és una cosa que el realitzador, 1'operador
de camera, el fotograf i ’editor posen constantment en joc.

7.2. Processos perceptius

La ment intenta dotar de sentit la multitud de sensacions que arriben cons-
tantment de 1'entorn i les tendeix a organitzar en esquemes. Els mecanismes
perceptius treballen evitant les informacions que no sén especialment relle-
vants i integrant les que s6bn més significatives en realitats que poden ser per-

fectament imaginaries i que existeixen inicament com a producte virtual.

Els processos perceptius exerceixen una funcié importantissima en la compo-
sicié mental de les imatges, especialment quan la realitat es mostra fragmen-
tada tant de manera espacial com temporal.

En els primers plans, ’espectador completa la seva imatge mental de la situacio
a partir de la informaci6 parcial que rep; tracta de reconstruir la totalitat de la
situaci6 i arribar aixi a fer-se’'n una configuraci6 estable.

En la lectura dels successius plans fragmentats d’'una seqiiéncia (primers plans,
plans mitjans) es combinen les parts incompletes d’alld que representen per
construir la totalitat. L'espectador percep l’actuaci6é de I’actor en la seva globa-
litat encara que aquesta es construeixi per mitja de successions de plans par-
cials.

En la construccié del missatge audiovisual es posen constantment en joc els
processos perceptius. La composicio, per exemple, es relaciona amb l’espai del
fora de camp. Un enquadrament central convida a tancar-lo perceptivament
dins del quadre. L'espectador tendeix a percebre un cercle i, en aquest cas, la
importancia del fora de camp es redueix. En canvi, en composicions construi-
des seguint la llei dels tercos i, per tant, amb els motius principals no centrats,

la relaci6 dels motius en quadre amb el fora de camp s’incrementa.
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7.3. Sobre la profunditat del pla

La composici6 del pla segueix unes normes basiques que, en el fons, compor-
ten convertir la imatge tridimensional de la realitat en una superficie plana.
Els limits en amplaria i alcaria son concrets i queden definits pel marc. En
canvi, I’eix de profunditat és un parametre que es construeix. Es pot aconse-
guir una sensaci6 de profunditat a partir de la perspectiva. Es pot construir la
sensacié de profunditat mitjancant el desplacament de la camera al llarg de
I'eix z, que és I'eix imaginari que parteix de la lent i arriba fins a I’horitz6. Es
I'eix de profunditat. Seguint el model matematic que defineix l'eix x com el
d’abscisses i 1'eix y com el d’ordenades, I'eix de profunditat es denomina eixz.

La composicio d'un pla és posar en practica una serie de normes basiques per
construir la imatge. El pla és una construccié que resulta de la plasmaci6 d'una
realitat tridimensional en una composicioé que, inevitablement, té només dues
dimensions. La perspectiva i la profunditat de camp s6n convencions accep-
tades en general per recrear la sensaci6 de profunditat en el pla. En aquest cas,
la composici6 és un mitja per a construir un pla amb profunditat i fugir d'una
mera imatge plana. Malgrat que la tercera dimensié no existeix en realitat en el
fotograma de video, és important tenir-la en compte i reconstruir una sensacio
de profunditat sempre que sigui possible. La construccié de la profunditat és

un recurs amb unes possibilitats creatives molt amplies.

La cerca de la profunditat en el pla és una convenci6 classica que, en part, es
pot posar en quarantena quan s’analitza la producci6 audiovisual contempo-
rania. La concepciod de l'art abstracte que es dona a partir del segle XX consi-
dera la perspectiva i la profunditat de camp com a convencions per a la recre-
acio de la profunditat en el pla i no com a preceptes immutables que s’han de
seguir. Part de les produccions audiovisuals actuals se situen en aquesta linia,
ja que no intenten recrear la profunditat compositiva en el pla. Els produc-
tes resultants de la composicié digital i destinats a la producci6 televisiva o
a l'audiovisual al Web no busquen una composici6 basada en la profunditat
del pla.

Alguns exemples de composicio digital de video combinen en un tnic pla
elements que provenen de fonts d'imatge en moviment o d’imatge estatica, i
que poden tenir un origen sinteétic o procedir de la realitat. En la composicio
digital de video, la profunditat del pla pot no tenir la mateixa importancia que

la que tenen en el cinema o en programes de televisio.

De la mateixa manera, bona part de la produccio audiovisual per al Web no
prioritza la cerca de la profunditat del pla. També aqui, i de manera similar
als casos de composicié de video, I’escena audiovisual pot ser el resultat de la

integracié d’elements audiovisuals més simples.
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Després d’aquesta disquisicio introductoria, ara ens centrarem a atendre la
concepcio tradicional de treballar la profunditat del pla i potenciar-la.

7.4. La construccio de la profunditat del pla

En la construcci6 de la profunditat del pla es tenen en compte dues optiques
o dos enfocaments basics:

¢ La profunditat de camp i la perspectiva. Es tracta d'un enfocament re-
latiu a la profunditat en relacié amb la composici6 del fotograma. Es a dir,
la utilitzaci6é de recursos com la profunditat de camp i la perspectiva per a
crear la il-lusi6 de profunditat en una composicié. Cal dir que la base per
a aixo es troba en una interrelacié d’aspectes que van des dels angles de
cobertura de 1’0Optica fins a la profunditat de camp o la distribuci6 dels ele-
ments en la composici6. Tots aquests elements son comuns a la fotografia,
al video, al cinema i a la part de I'animacié 2D que es crea amb 1'objectiu
de simular la profunditat del quadre.

¢ La mobilitat de la camera per l'eix de profunditat (’eix z) representa
una altra manera de treballar la profunditat de la imatge. Es tracta d'un
recurs especific de la imatge en moviment del cinema, el video i l'animaci6
3D.

7.5. Profunditat i perspectiva

Quan en una imatge no es defineixen plans de profunditat, el resultat és una
composicio plana i poc atractiva. La col-locacié d’elements propers a la came-
ra, a mitja distancia i en la llunyania trenca amb la monotonia visual i genera
interés en 'espectador.

Tant en exteriors com en interiors, col-locar elements a partir d'una distri-
bucié que segueixi les lleis de la perspectiva, o utilitzar els recursos propis
de la profunditat de camp com el focus selectiu, sén procediments que cal
tenir en compte a I'hora de la realitzaci6. La combinacié de diversos graus
d’aproximacio i llunyania suggereix profunditat.

Un motiu proper a la camera es representa en el fotograma amb una mida
meés gran que si es troba lluny. Les mides dels motius en el quadre son relati-
ves, ja que estan relacionades amb la distancia a la qual es troben de 1'Optica.
Les mides relatives dels objectes generen profunditat. Saber-los distribuir en
composicions visualment atractives és una habilitat important de I'operador

de camera.
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La distancia focal de I’Optica influeix en la manera de representar els motius en
el quadre. Els objectius de focal curta i focal llarga generen efectes contraposats
de perspectiva.

e En els objectius de focal curta (gran angular) I'efecte és de perspectiva
accentuada. Els objectes propers a I’Optica es veuen amb unes mides con-
siderables, mentre que els llunyans s’empetiteixen rapidament. La profun-
ditat sembla molt més gran del que és en realitat.

e En canvi, quan es passa el zoom cap a una focal llarga (teleobjectiu) es
produeix l'efecte contrari, que és el de perspectiva comprimida. La dis-
tancia entre els motius sembla més petita del que és en la realitat. Els ob-
jectes situats lluny semblen aplanar-se i estar col-locats els uns sobre els

altres. L'espai es comprimeix.

Una técnica prou feta servir per exagerar aquest efecte és el tilt shift, que consisteix a
portar a |’extrem |'enfocament en una sola part de la imatge, cosa que déna com a
resultat la sensacié de mirar una maqueta.

La profunditat per desplacament en l'eix z

Els elements que es poden situar al llarg de I'eix de profunditat sén molt més
nombrosos que els que caben dins el marc definit per les vores del quadre.
Quan la camera esta en moviment pot passar al costat d’elements successius,
o bé els motius es poden moure cap a la camera o des de la camera. L'eix z

ofereix unes possibilitats creatives enormes en la construcci6 de la imatge.
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