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1. INTRODUCCION

Cuando empezamos a trabajar en Internet generando contenidos audiovisuales una de las preguntas que nos solemos ha-
cer es, spor donde empiezo?. Como profesionales de la informacion, nuestra labor es buscar, evaluar y gestionar recursos
que contengan los datos que nos solicitan. Sin embargo, en un mundo tan cambiante como el audiovisual, muchas veces lo
dificil es establecer una hoja de ruta sobre aquello que se quiere hacer. Cuestion aparte sera como se puede llevar a cabo.
En otras palabras, primero vamos a planificar que es lo que queremos hacer. Para ello, estableceremos una secuencialidad
de acuerdo con el tiempo disponible, y después se buscaran los recursos mas adecuados. Muchos profesionales de la in-
formacion se encuentran innumerables veces en la tesitura de crear un buen material audiovisual porque han recibido un
encargo, ya que la entrega de piezas de informacidn forma parte de sus servicios a empresas.

Asi, nos encontramos con multiples piezas informacionales, como fotografias, videos, newsletters, publicaciones en las
redes sociales o lagestion informativa de unblog. Todas ellas requieren especialmente conocer recursos audiovisuales, de
forma que hagan eficiente, a la vez que atractivo, el trabajo cotidiano. Este documento de trabajo estd precisamente dedi-
cado a aquellas y aquellos profesionales de la informacion que buscan un recurso que profundice en aspectos vinculados
a los recursos audiovisuales, pensando en las diferentes tipologias de recursos informativos. Este documento, basado en
mi experiencia profesional creando contenidos audiovisuales, va a estar lleno de consejos practicos que espero sean de
mucha utilidad.




2. PLANIFICAREL TRABAJO ANTES DE EMPEZAR

Uno de los elementos primordiales en cualquier tipo de trabajo es la planificacion. De igual forma que se organiza un presu-
puesto, también se debe coordinar la generacidn de un contenido audiovisual. Se puede pensar que hacer un video o varios
consiste en ponerse delante de lacdmaray pulsar el botdn de grabacion. Y esto es precisamente lo que hay que hacer, pero
cuando se planifican y ejecutan todos los pasos previos. Para poder llegar a elaborar el producto final, o sea, el video, hay
que tener en cuenta toda una serie de elementos imprescindibles para obtener un resultado éptimo. Incluso si este docu-
mento audiovisual es un evento deportivo como una carrera de motocicletas o de coches, también hay que planificarlo.

Volvamos pues a la idea inicial de organizar todo que se va arealizar.

En un video hay que tener presente cualquier detalle por pequefio que sea. A continuacion, se sefialan varios conceptos
genéricos:

-Presupuesto.

-Material.

-Personas que participaran.
-Tiempo.

-Lugar de grabacion.

-Montaje y edicidn de la filmacion.
-Publicacion final.

-Promocionar el producto.

Aunque estos elementos aparezcan en forma de lista, deberian ser subapartados del presupuesto. Se ilustra esta lista
anterior con un ejemplo.

Clara tiene un canal de YouTube dedicado a explicar el funcionamiento de bases de datos. Publica videos cortos cuando
puede, pero quiere ir un paso mas alla. Por ello, decide que poco a poco quiere ir mejorando su canal para tener videos cada
vez mas profesionales, que le permitan tener mas audiencia e ingresos a largo plazo. Los ingresos no los obtendra directa-
mente de YouTube, sino que también impartira cursos o escribira libros especializados sobre la materia.

En este ejemplo, es importante apreciar el término largo plazo. No se recomienda esperar resultados de forma inmediata
del material audiovisual que se publique en cualquier red social. Hay que pensar siempre a largo plazo, teniendo en cuenta
el volumen de material audiovisual generado y la sostenibilidad del contenido. En otras palabras, hay que publicar muchos
videos para que se encuentren a través de los buscadores y asi poder disponer de audiencia. Producir muchos videos re-
quiere planificacion, tiempo y dinero.

Parailustrar el problema de Clara, vamos a desarrollar cada cuestién de forma que se pueda apreciar cada uno de los apar-
tados:

- Presupuesto

Aungque se trabaje de forma individual, hay diversos elementos en los que pensar: comprar de uno o varios dispositivos
maviles, unjuego de luces parainterior, un tripode, una bateria externa para el dispositivo mévil, un micréfono y una gra-
badora externa. Ademas, se necesita un editor de videos profesional o semiprofesional que nos aporte cierta calidad en
la creacion final del producto, es decir, del video final. Posteriormente habra que pensar en contar con la ayuda profesio-
nales como un disefiador grafico o un camara. El presupuesto se ira ampliando a medida que crezca un equipo de trabajo.

- Material

Ademas de los elementos ya mencionados, siempre emergen en el mercado nuevos aparatos nuevos que facilitan el
trabajo. Este material tiene que estar presente en nuestro presupuesto. También tener un listado minimo detallado con
todo el equipo con que se cuenta es imprescindible.
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- Participantes

En el caso de Clara tiene claro que para que sus videos tengan mejor calidad, va a necesitar ayuda. Cuando se piensa en
personas que van a participar en el documento audiovisual, no sélo hay que pensar no sélo en aquellas que puedan cola-
borar en el contenido del video, también en aquellas que estaran en un equipo de trabajo detras de la camara.

Silo aplicamos al ejemplo de Clara, de momento va a necesitar alguien que la grabe y que se preocupe del montaje final.
También esta persona debera ocuparse de subir el video ala plataforma digital elegida, y rellenara toda aquella informa-
cion adicional que necesita un producto audiovisual en cualquier red social, titulos, descripcion, otros metadatos o los
subtitulos. De hecho, existen empresas dedicadas a generar subtitulos a partir de material audiovisual.

- Tiempo

Calcular el tiempo que se va a necesitar en cada grabacion al principio es tarea dificil. Sino se tiene experiencia, la crea-
cion de un producto audiovisual puede durar una eternidad. Si visualizamos determinados videos en YouTube, como los
humoristicos, se puede llegar a pensar que son improvisados. Sin embargo, en aquellos canales donde ya hay una au-
diencia considerable, veremos que no es asi. Los videos, en este tipo de canales, estan pensados hasta el tltimo detalle.
Conesto, se sugiere estimar, como referencia, una hora de elaboracion por cada minuto de producto final, es decir lo que
el espectador ve. Asi, vamos a calcular que en unrecurso audiovisual de cuatro minutos hay cuatro horas de trabajo. Hay
que advertir que este tiempo es muy variable, ya que depende de la tematica, de la pericia del equipo o de la persona. En
cualquier caso, no es un tiempo excesivo sobre todo si se empieza.

- Lugar de grabacion

Ellugar donde se graba hay que tenerlo presente. Si es un sitio cerrado, como una habitacion de casa, tendremos una
serie de parametros controlados, como puede ser laluz, el espacio disponible para grabar o el ruido exterior, que pueden
molestar al grabar, por ejemplo, las campanas de una torre cercana o el ruido de los coches circulando por la carretera.
Sipor el contrario decidimos grabar en otra ubicacion, por ejemplo, en la cocina elaborando recetas, estas cuestiones
mencionadas anteriormente cambian. En caso contrario, si se quiere grabar en el exterior, habra que evaluar si hay que
desplazarse (coste y tiempo), la climatologia o si necesitamos que haga buen tiempo.

+ Publicacion final

La publicacion final del video es la culminacion de todo el trabajo. No solo hay que elegir la plataforma, sino también
hay que ver en qué nos puede ayudar en difundir nuestra publicacion. Por ejemplo, si existe la posibilidad de tener una
riqueza de metadatos (tiempo) o si es posible crear anuncios (coste) que nos permita promocionar nuestro video. Todas
las plataformas que permiten publicar contenidos audiovisuales tienen estas dos facilidades en mayor o menor grado.

- Promocionar el producto

Cualquier producto que saquemos al mercado hay que promocionarlo de una forma u otra. Se puede realizar mediante
acciones gratuitas, por ejemplo, o difundiéndolo en las redes sociales (tiempo), pero también con la ayuda de un gestor
de comunidades (coste) que haga este trabajo por nosotros, o a través anuncios en las principales plataformas, como
pueden ser en Google o en Microsoft (coste).

2.1 HERRAMIENTAS DE PLANIFICACION DE NUESTRO TRABAJO

Existen muchas herramientas para poder planificar toda la secuencia que supone crear contenido audiovisual. Aunque
siempre existe la posibilidad de hacerlo en papel, es mas interesante emplear herramientas tecnolégicas, ya que se pueden
crear plantillas de trabajo, hacer comparaciones entre proyectos o compartirlo con miembros del equipo para que sean
participes.

Aunque se trabaje individualmente, una forma muy habitual en plataformas como YouTube, también hay que planificar to-
das las acciones que se van arealizar e improvisar lo minimo posible. A continuacion, se ofrecen tres aplicaciones informa-
ticas de menor a mayor complejidad:

-Editores de texto (Microsoft Word, Google Docs).

-Hojas de calculo (Microsoft Excel, Google Hoja de Calculo).
-Organizadores de tareas o proyectos (Trello, Microsoft Planner).
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Con cualquiera de estas tres herramientas se puede planificar un proyecto audiovisual. Aunque se incluye un ejemplo en
forma deimagen, también el/lalector/a tendra la opcién de descargarse la plantilla directamente sin necesidad de copiarla
através de este enlace: http://bit.ly/PlantilaPlanificacion

| ACTIVIDADESDEPLANIFICACION | DiA1 | DiAz | DIA3 | DiA4 | DiAs |

Redaccion del guion

Seleccion del lugar de grabacion -

Contacto con posibles participantes

Reunion del equipo -

Adquisicién de material

Preparacion del material -

Grabacion

Postproduccion (edicion del video) -

Promocidn

Figura 1. Ejemplo de planificacion de un proyecto.

Como se puede ver en la figura1, se ha incluido una planificacidn para un proyecto audiovisual corto. Para que el/la lector/
a se haga una idea, es una planificacion para pequefios equipos y no es ni mucho menos descabellado que un proyecto
audio-visual se realice en cinco dias. Por ejemplo, seria aplicable a un canal de YouTube en el que una persona trabaje de
forma individual y contacte esporadicamente con un profesional para participar en el video.

2.2 TRABAJAR DE FORMA INDIVIDUAL

Puede sorprender que se hayan creado dos apartados. Uno para el trabajo individual y otro para el trabajo en grupo. Sin
embargo, en multiples reuniones o conversaciones informales con otros creadores de contenido audiovisual en YouTube
siempre surge esta problematica. Muchas veces, organizar todo un conjunto de elementos individualmente no es facil, y
menos si se carece de experiencia. En este apartado, se aporta de forma sucinta y descriptiva las pautas basicas que una
persona que trabaje sola necesita para generar contenido audiovisual. En apartados posteriores, explicamos con detalle
todos los elementos aqui mencionados.

Puede parecer que algunos elementos sean superfluos o innecesarios. Sin embargo, desde la experiencia de muchos afios
trabajando de forma individual, creemos que aportard un poco de luz a las personas que lo lean. A continuacidn, se muestra
una lista con los elementos imprescindibles en orden de importancia para poder trabajar de forma individual. Hay elemen-
tos que, en funcidn del tipo de videos pueden ser innecesarios, y esa es la razon de este orden. La lista es la siguiente:

-Un dispositivo movil.

-Un programa de edicidn de videos.

-Unmicrofono de solapa que se adapte al teléfono.
-Una grabadora.

-Un espacio fijo de grabacion.

-Un tripode.

-Unjuego de luces.

- Tener un dispositivo mévil

Necesitaremos un dispositivo mévil que permita realizar grabaciones a partir de Full HD de 1920 x 1080 pixeles. Desde
hace tiempo, todos los teléfonos moviles llevan incorporada este tipo de resolucidn. En algunos mdviles de gama supe-
rior ya se pueden observar resoluciones mayores de 4K. De hecho, 1920 x 1080 pixeles es una medida estandar que se
requiere, por ejemplo, para unared social como YouTube. Sin embargo, otras redes sociales han adoptado este formato,
tanto en formato horizontal, como seria el caso de Facebook, como vertical, tal y como sucede en Instagram, que admite
las dos formas.
10
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Otro elemento que se debe tomar en cuenta, aunque los fabricantes de moviles ya lo implementan, es tener suficiente
espacio libre en el dispositivo para realizar grabaciones. Se recomienda que la memoria interna o externa de la camara
esté lomas vacia posible el dia de la grabacion.

Finalmente, tambien hay que considerar la duracion de la bateria. Es cierto que la bateria de un smartphone se desgasta
con el tiempo, y tiende a durar menos. Esto también sucede, por ejemplo, con las camaras réflex. Si ese es el caso, se
recomienda adquirir una bateria de recambio que se pueda emplear el mismo dia de la filmacion, si fuese necesario.

- Manejar un programa de edicion de videos

Hay muchos programas editores de video. Desde los mas sencillos hasta los mas profesionales. Como sugerencia, es
mejor empezar por editores mas econémicos que tengan quizas alguna limitacion con respecto a otros, ya que los edi-
tores profesionales suelen ser caros. Es importante adquirir editores que dispongan de varias pistas de audio, esto fa-
cilitaramas adelante incorporar efectos de sonido o incluir, mediante sincronizacion, el fichero de audio de lagrabadora.

Es posible tener editores de video con software libre, como OpenShot'. Sin embargo, se recomienda realizar pruebas
para ver el resultado final.

- Disponer de un micréfono de solapa que se adapte al teléfono

Los dispositivos moviles, cuando se adquieren, llevan un micréfono incorporado. Para empezar a crear contenido es
suficiente, pero si profesionalizamos los contenidos se sugiere adquirir un micréfono de solapa profesional. Se pueden
encontrar bajo en las marcas clasicas de sonido, como Philips o Sony, y con diferentes precios. El micréfono ird conec-
tado alagrabadora digital.

- Utilizar una grabadora

Las grabadoras de voz permitiran registrar el sonido por separado y a mucha distancia de la camara. Poder grabar el
sonido por separado del propio video nos ofrece muchas ventajas. Primero de todo, nos proporciona un salto cualitativo
en el producto audiovisual. Segundo, la filmacion la podemos aprovechar posteriormente, por ejemplo, para crear un
podcast.

- Estar en un espacio fijo de grabacion

Al principio, se recomienda encarecidamente empezar en espacios cerrados donde se puede controlar el entorno. Ade-
mas, se puede dejar el conjunto de filmacién preparado sin mover nada. De esta forma, tendremos siempre la misma
distancia hacia la camara, hacia la camaray hacia las luces.

- Conseguir un tripode

Eltripode permite sujetar el dispositivo movil, y esto se hace imprescindible con el tiempo para poder sujetar la camara.
Los hay de muchos precios y tamafios. Siel tripode es pequefio, inferior aun metro, mejor que seaflexible, y sies grande,
apartir de un metro, mejor que sea rigido. Se sugiere hacer busquedas en tiendas electronicas.

- Instalar un conjunto de luces blancas

Las luces blancas serviran para iluminar espacios interiores. Este tipo de luces eran dificiles de conseguir hace unos
afios, pero ahora practicamente se encuentran en cualquier tienda de electrodomésticos. La luz blanca sera mejor que
las bombillas caseras, que suelen tender al color amarillento. Precisamente, este color amarillento en la grabacion es
mucho mas pronunciado cuando se visualiza el video. Requeriremos, como elemento indispensable, una luz como mini-
mo, pero que tiene que enfocarnos directamente a la cara. También podemos emplear hasta un maximo de tres luces
(Boté, 2019).

1 https://www.openshot.org

11
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2.3 TRABAJAR EN EQUIPO

Otra de las cosas que puede suceder es que la creacion de contenido audiovisual se realice en equipo. Hay muchas formas
de crear unequipoy de delegar el trabajo en los demas. Lo que si es importante es tener claro el objetivo del producto final.
En funcién de las personas que conformen el equipo y del presupuesto, la planificacion de un video sera mas compleja,
pero, alavez, mas ordenada. Si se trabaja en equipo, se recomienda tratarlo como a un equipo de grabacidn de cine. Aunque
parezca pretencioso, hay canales en YouTube muy profesionalizados que funcionan asi, no solo en lengua inglesa, sino tam-
bién en lengua espafiola. Ademas, podemos necesitar diferentes perfiles que colaboren en todo el proceso: director, guio-
nista, camara, montador, actor o actriz, tanto en singular como en plural y, sobre todo, alguien que dirija. Tomar decisiones
colegiadas es una buena estrategia, pero durante el rodaje es importante que haya una sola voz. Esto reducira elnimero de
errores durante todo el proceso de trabajo.

Hay que tener presente también que cuando se trabaja en equipo todo funciona mas despacio. Cuestiones como tener un
punto de encuentro semanal para grabar no siempre son faciles. Ademas, publicar videos puede llegar a ser menos regular
como cuando se trabaja de forma individual. Por tanto, con un equipo de trabajo, es preferible preparar la elaboracion de
varios recursos audiovisuales en una sola sesion de trabajo. Por ejemplo, si se quiere publicar un video semanal, habra que
reunirse dias antes de que termine el mes para poder publicar el contenido audiovisual.

lgualmente, cuando se trabaja en equipo alguien tiene que ser responsable de tener todo el material a punto y en orden.
Esto quiere decir: contar con baterias externas cargadas y listas, micréfonos, grabadoras, tripodes, luces y otros materia-
les que puedan hacer falta.

De igual forma, cuando se trabaja en equipo se suele ampliar el lugar de la grabacion y ensayo de los videos. Esto implica
transportar material, pero también vigilarlo cuando se realice en exteriores para evitar los hurtos del equipo técnico.

2.4 CREAR RUTINAS CON MATERIALES AUDIOVISUALES

Tanto si se trabaja de forma individual como en equipo, muchas tareas de la elaboracion de un producto audiovisual se
pueden sistematizar reduciendo el tiempo de producciony de postproduccion.

Algunas tareas son mas faciles que otras si estas se pretenden automatizar. Esto quiere decir que se puede disponer de
una serie de recursos listos o casi preparados en el momento de la produccion. Seguidamente, se muestra una lista de
componentes que pueden ser de utilidad tenerlos a punto con antelacion:

- Conjunto de imagenes ya seleccionadas para realizar miniaturas.

- Efectos gréficos elaborados para las miniaturas o para los videos.

- Plantillas con una estructura de miniatura predefinida.

-Unabiblioteca de efectos de sonido.

-Unabiblioteca de pistas de musica que haga la funcién de musica de fondo.

-Unaplantilla con el formato predeterminado del video.

- Guiones escritos en un procesador de textos que se puedan reutilizar posteriormente, como subtitulos del producto
audiovisual o como entrada de unblog.

Todos estos recursos exigen un trabajo de planificacion previo al respecto de la linea editorial que hay que seguir en la
produccion audiovisual. Hay instituciones que tienen libros de estilo sobre sus producciones audiovisuales, y por tanto el
equipo de produccién sigue un formato concreto en todo el desarrollo del producto. Esto permite tener una linea editorial
también consistente, acorde con la marca de las propias instituciones. A continuacion, se indican ejemplos de guias de
estilo audiovisual de diferentes instituciones que estan accesibles, en abierto:

- Agencia Espafiola de Cooperacion Internacional para el Desarrollo2
- Universidad Complutense de Madrid3.

- Universidad de Cantabria*.

- Universidad de Malaga®.

2 https://www.aecid.es/Centro-Documentacion/Documentos/Publicaciones%20AECID/guia%20audiovisual%200k.pdf
3 https://www.ucm.es/data/cont/media/www/pag-7137/Protocolo%20Redes%20UCM%202018.pdf

4 https://inclusionlab.unican.es/guias/GUIA RAPIDA JuliaRL.pdf

5 https://www.uma.es/media/files/UMA-MANUAL-DE-IDENTIDAD-VISUAL-redes.pdf

12
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- Universidad de Murcia®.

- Universidad del Pais Vasco’.

-Universidad Internacional de la Rioja®.

- Universidad Nacional de Entre Rios (Argentina)®.

6 https://www.um.es/documents/1073494/10194030/manual-de-estilo-rrss.pdf/454a7c30-bdc3-40f7-afb3-f45d9a823c99
7 https://www.ehu.eus/documents/10136/3950780/GUIA REDES SOCIALES ES.pdf/4dbeOb6a-1f53-4fcf-bcgb-190ef164a5da?t=1430743928000
8 https://www.unir.net/wp-content/uploads/2017/04/UNIR manual sep2015 opt.pdf

9 https://www.uner.edu.ar/contenidos/295/manuales-de-estilo-y-tecnicos-para-la-produccion-y-post-produccion-de-proyectos-audiovisuales-de-ca-
racter-nacional-e-internacional
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3. PREPARAR EL CONJUNTO DE TRABAJO ANTES
DE EMPEZAR

3.1EL DISPOSITIVO MOVIL - LA CAMARA FOTOGRAFICA

A lo largo de todo este documento, mencionaremos el dispositivo movil, tableta, camara deportiva o cdmara fotografica
para referirnos siempre al mismo elemento: un dispositivo electrénico que permite hacer fotos o grabar videos de calidad
media o baja. Tenemos que pensar que estos dispositivos no tienen, por ejemplo, un objetivo de distancia focal variable que
modifica el angulo de visidn, lo que se conoce como zum o zoom, como podrian tenerlo una cdmara réflex o una camara de
video profesional. De esta forma, el alcance del objetivo con respecto de lo que se fotografia o graba es limitado. Sin em-
bargo, si tienen el zum electrdnico y aunque en algunas ocasiones puede ser Util no se recomienda su uso debido al efecto
de difuminado (pixelado) que puede provocar.

La camara fotografica es un elemento que siempre hay que tener preparado, especialmente sivaaserundia derodajeode

toma de fotografias. Es recomendable tener los objetivos de la camara limpios de polvo, suciedad o ralladuras. También es
indispensable tener siempre la bater{a a punto y los objetivos limpios.

3.2 EL SONIDO Y EL AUDIO

Segtn el Diccionario de la Lengua, RAE, el audio es una ‘técnica relacionada con la reproduccidn, grabacion y transmi-
sién del sonido’y el sonido es la 'sensacidn producida en el érgano del oido por el movimiento vibratorio de los cuerpos,
transmitido por un medio eldstico, como el aire’(RAE, 2020). Esta distincion es importante porque el término audio puede
confundirse con sonido.

En una produccion audiovisual, por pequefia que sea, una de las cosas que mas hay que cuidar es el sonido en todas sus
dimensiones. El término sonido, en este caso, es muy amplio y puede ser la voz, musica de fondo, misica ambiental o cual-
quier otro sonido que forme parte principal en la grabacion.

Elsonido, en general, tiene que ser lo mas profesional posible. Un video con musica chirriante, salvo que sea intencionado,
ahuyentara a la posible audiencia. Determinados tipos de voz que estén alterados, por ejemplo, una voz metalizada o una
voz robatica, pueden enervar al espectador y facilitar su huida. Las audiencias son cada vez mas exigentes con el sonido ,
por lo tanto, hay que cuidarlo.

En los videos formativos, el sonido es especialmente importante. Los espectadores que buscan este tipo de recursos quie-
ren explicaciones claras, sencillas y que se entiendan. Muchas veces no tienen un dispositivo de calidad y suelen probar
aquello que les explican en la videograbacion a la vez que la visualizan. Esta es una de las razones por las cuales hay que
cuidar el sonido cualitativamente. Sinuestro sonido se compone solo de voz explicativa, debe ser nitida y audible. En caso
de que le acompafie musica de fondo, esta no debe ocultar el sonido de nuestra voz, salvo que sea un efecto intencionado.

Sino se tiene mucha experiencia inicial en elaborar productos audiovisuales, se recomienda no poner ningtin tipo de musica
de fondo en el video. Si por su naturaleza la grabacion debe llevar musica incorporada, habria que priorizar la voz principal.
En caso contrario, si la posible audiencia se siente molesta con la mUsica de fondo, que no atiende a ninglin aspecto funda-
mental del producto audiovisual, lo abandonaray buscara otro.

También se recomienda emplear siempre un sistema de registro de sonido separado de la cdmara o del dispositivo movil.
Esto implica emplear una grabadora digital y un micréfono de solapa por persona, siempre que sea posible. En el caso de
que realicemos entrevistas, existen aparatos con doble micréfono que se pueden conectar a la grabadora de voz.

Esto quiere decir que, en el momento de la filmacion, se estara grabando el sonido por duplicado: el que capta la camaray
el que capta la grabadora de voz, que sera de calidad superior.

Para que ambas pistas de sonido se puedan sincronizar posteriormente, hay que marcar las pistas de ambos dispositivos.
Hay muchas formas de hacerlo, con clagueta o con una palmada en el momento de empezar la grabacion. De esta manera,
cuando se monte producto audiovisual final, en el editor apareceran dos marcas, en la pista de audio del video y en la pista
del audio grabado.
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Arranque de
la grabadora (t0) Parada de(EEaS)grabadora
S
(ej: claqueta) proceso de edicidn
Arranque de Parada de la cdmara
la cdmara (to+1) (t5+1)

Figura 2. Esquema de sincronizacion de las pistas de sonido.

En la Figura 2, se puede observar t0 y t0+1 0 t5y t5+1. Se emplean para describir que la grabadoray la camara se iniciany
se apagan en espacios de tiempo diferentes. Es por ello que, se necesita una marca de sonido en ambos dispositivos.

En la edicion del video, se juntan las dos piezas y se elimina la pista de audio del dispositivo que ha realizado la
grabacion audiovisual. Como se puede observar en la Figura 3, hay dos pistas sincronizadas con la marca. La pista
superior es la de la camara del dispositivo mavil, que fue eliminada del producto final, y la inferior pertenece a la
capturada por la grabadoray, por lo tanto, la que se conservd y formo parte del producto final.

Figura 3. Sincronizacion de pistas de sonido.

Si se graba en exteriores, existen en el mercado unas almohadillas que protegen del viento u otros ruidos el micréfono.
Siseda el caso, se pueden incorporar al microfono.
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4 HERRAMIENTAS PARA SELECCIONAR RECURSOS

Cuando se produce material audiovisual, especialmente en los primeros estadios, se tiende a copiar estilos de otros crea-
dores de contenido audiovisual, hasta tener un estilo propio. No hay nada malo en copiar estilos o modelos de video, por
lo menos inicialmente. En plataformas como YouTube, cada creador tiene su audiencia, y esta se acostumbra a un tipo de
estilo en concreto.

Es posible que interese seleccionar videos de la tematica que se va a trabajar y, por tanto, se necesitara seleccionarlos y
guardarlos en algun sitio. Hay varias formas de seleccionar recursos para poder visionarlos o tratarlos después. Por ejem-
plo, en la red social YouTube, es posible crear listas de reproduccién audiovisuales, de manera que se pueden crear colec-
ciones de videos. Estas colecciones pueden ser tanto publicas como privadas.

Por ejemplo, si estamos valorando la posibilidad de hacer una filmacion en el mar, es posible que nos interese ver quién
hace videos en el mar, observar qué problematica puede haber, que estilos de grabacidn hay u otros elementos que pueden
ser de nuestro interés. Hay muy buenos creadores de contenido, por ejemplo, en YouTube, que nos pueden ayudar visual-
mente en los primeros pasos que se realicen. Crear una lista de reproduccion con los videos que nos parezcan mas relevan-
tes para nuestro proyecto, puede ser de gran ayuda. Una vez que tengamos nuestro estilo propio, quizas no sea necesario
ver otros videos, pero en un primer estadio, es mas que recomendable.

No obstante, las listas de reproduccion en YouTube solo se pueden emplear con videos de estared social. Hay otras redes
sociales que también permiten publicar productos audiovisuales, pero no tienen un elemento similar a las listas de repro-
duccién. Cuando este aspecto no lo cubre una red social, son las herramientas que permiten seleccionar recursos electré-
nicos las que nos permitiran escoger material audiovisual de diferentes redes sociales.

Guallar y Leiva (2013) establecieron las cuatro S de la curacion de contenidos (search, select, sense making y share). En
este documento de trabajo, nos ocuparemos de seleccionar recursos, y por ello se proponen tres herramientas que nos
ayudaran a escogerlos, y nos permitiran ademas disponer de otras facilidades, como elaborar notas sobre el recurso se-
leccionado.

4.1DIIGO

Diigo™ es una aplicacion para web y movil con una extension para el navegador que permite almacenar y generar listas
de recursos tanto privadas como publicas. Ademas, en Diigo hay comunidades especializadas donde se puede participar
compartiendo recursos.

Diigo tiene un buscador que permite buscar por etiquetas nuestro material. Ademas, se pueden almacenar notas, image-
nes, marcadores en funcidn de la URL, asi como PDF. Por cada elemento que queramos almacenar, tenemos la opcion de
poner etiquetas. Por ejemplo, si decidimos guardar videos de YouTube, necesitamos la URL y el titulo, afiadir una descrip-
ciony las palabras clave por las cuales lo vamos a almacenar.

4.2 EVERNOTE

Evernote™es un editor de notas que funciona desde una aplicacion para dispositivo movil o bien desde un entorno web. Tie-
ne una opcion de uso gratuitay también una opcidn de pago. Cada nota se divide en cuatro elementos: a) titulo de la nota, b)
fecha, c) cuerpo de lanotay d) palabras clave de la nota.

En Evernote, las notas se pueden clasificar por palabras clave, acompafiadas del simbolo “#" (hash). Esta clasificacion se
puede introducir en un campo que hay para este efecto en todas las notas. Este aspecto facilita y mucho su recuperacion.
Se recomienda al lector que antes de aventurarse a hacer notas con etiquetas, cree una con las posibles etiquetas que
vaya a necesitar. De esta forma, establecera un orden en la informacién que tiene dentro de la aplicacion y encontrara
siempre de forma mas facil la informacion que sea necesaria. Evernote también permite hacer libros de notas. Asi, se pue-
de crear un libro para asuntos de indole profesional, por ejemplo, para montar videos, y otro libro para temas personales.

10 https://www.diigo.com

1 https://www.evernote.com
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A continuacion, se describe enlatablalunaposible anotacion de etiquetas paraun libro destinado arecursos audiovisuales:

TABLA 1. POSIBLES ETIQUETAS PARA EMPLEAR EN EVERNOTE

#contactos_con_colaboradores_as #ideas_para_guiones
#efectosespeciales_video #material_rodaje
#ejemplos_de_videos #recursos_sonoros

#guiones #seleccion_de_localizaciones

En Evernote se pueden compartir enlaces directamente desde cualquier red social.

4.3 POCKET

Pocket, a diferencia de Evernote o Diigo, permite, ademas de crear notas, seleccionar recursos de otra forma. Pocket
tiene unared propia y provee de contenido al usuario mediante un algoritmo de recomendacion para guardar recursos en
la aplicacion, en funcidn de los intereses que hemos indicado. Es decir, sihemos seleccionado que nos interesa la nutricion,
su sistema de recomendacion facilitara contenido sobre nutricion. Pocket también funciona en la web y la aplicacidn para
dispositivo movil. Es una aplicacion interesante, especialmente para seleccionar contenidos textuales o fotograficos.

12 https://www.pocket.com
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5. USAR IMAGENES EN LA PRODUCCION AUDIOVISUAL

Aligual que en las producciones cinematograficas, es necesario usar de imagenes cuando realizamos producciones audio-
visuales. Las imagenes nos serviran para muchas cosas como por ejemplo para la propia promocion del video. A continua-
cion, proporcionamos una lista de usos a los que se les pueden dar a las imagenes en los videos:

- Formar parte del contenido audiovisual

En funcidn del tipo de video que hayamos creado, nos puede interesar mostrar imagenes ilustrativas. Por ejemplo, en
una grabacion sobre la deforestacidn, seria importante ensefiar imagenes de bosques.

- Crear la miniatura del video

Laminiatura es al video lo que la cubierta es a un libro. Todos los recursos audiovisuales deben llevar una miniatura que
resuma su contenido. Aqui si que se aplica el refran «una imagen vale mas que mil palabras», ya que muchas veces de-
pendera de la miniatura el que nuestra posible audiencia haga clic en nuestro video o en el de otra persona creadora de
contenidos. Mas adelante se explica como elaborar una miniatura

- Emplear imagenes como elemento promocional

Aligual que se realiza en el cine, el contenido audiovisual hay que promocionarlo. Quizas el mejor elemento de divulga-
cidn sean imagenes del video o imagenes creadas expresamente para este fin. Seguidamente, se indican una serie de
acciones de difusidn que pueden llevarse a cabo:

1. Crearuntablero enPinterest con diferentes palabras clave que lleven a la audiencia a nuestro contenido audiovi-
sual en YouTube;

2. Crear varios tuits que podremos programar y publicar regularmente para promocionar el video;

3. Generar de imagenes para las historias de Instagram, también promocionales. Existen muchas opciones donde
las imagenes dan juego y ademas son necesarias.

5.1 SACAR FOTOGRAFIAS PROPIAS

En el mercado editorial existen infinidad de libros dedicados a la fotografiay a la teoria de laimagen. Aunque no es el obje-
tivo de este documento de trabajo realizar una extensa explicacion sobre fotografia digital, si es cierto que nos adentrare-
mos en algunos elementos técnicos que serviran de soporte para tomar mejores fotografias.

Sacar fotografias propias con un minimo de calidad es cuestion de tiempo y practica. Hay que tener presente que, aunque
los dispositivos moviles generan material grafico con muy buena resolucion, no hay que olvidar que tienen sus limitaciones
frente a otras camaras, exclusivamente orientadas a fotografia y mas expertas como podrian ser las cdmaras réflex, tal
y como se ha comentado anteriormente. En funcion del tipo de video que se genere, es posible que un dispositivo movil,
programa de edicion fotograficay algunos filtros sean de utilidad. En caso contrario, hay que acudir a camaras fotograficas
mas expertas.

5.2 COMPONER LA IMAGEN

Un aspecto imprescindible cuando se realiza una fotografia es la composicion de la imagen. Con la aparicidn de los te-
|éfonos moviles hay aparentemente mas facilidad para sacar fotografias, y quizas sea cierto. Tomar imagenes de forma
espontanea ha hecho que se puedan crear fotografias facilmente. Sin embargo, la técnica de componer una imagen sigue
existiendo, al igual que la calidad fotografica. Por ello, podemos encontrar a fotégrafos profesionales.

Componer una fotografia es un elemento que requiere practica a la vez que tiempo. Este hecho lleva a pensar que no solo
hay que realizar disparos con la camara, sino también observar la composicién muchas fotografias. Entender por qué algu-
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nos montajes o combinaciones de colores encajan mejor que otros, nos ayudara a realizar mejores encuadres para nues-
tras fotografias. Seguidamente, se expone unalista de elementos adaptada que debemos tener en cuenta al componer una
imagen (Freeman, 2008):

- Elegir el mejor angulo posible de luz (solar o artificial) con respecto a nuestra posicidn.

- Observar silas sombras predominan en la imagen.

- Decidir qué primer plano es mas interesante.

- Determinar si alguna caracteristica del segundo se puede emplear pararealizar la composicion general.
- Deliberar si el segundo plano realza el punto de interés de la imagen.

- Entender qué elementos de la composicidn no ayudan en la transmision del mensaje fotografico.

- Examinar si se muestran los rasgos mas caracteristicos del protagonista que se fotografia.

- Elegir la distancia adecuada hacia el elemento.

- Dictaminar si empleando un punto de vista mas alto o bajo se obtendra un mejor plano.

-Moverse alrededor del sujeto para comprobar si hay un angulo mejor para tomar la imagen.

Un aspecto interesante para la composicion de una fotografia es la climatologia. A modo de ejemplo, un dia nublado es muy
util, por ejemplo, para realizar retratos con una o varias personas. Son dias que no hay sombras a nuestro alrededor y nos
facilita poder sacar fotografias en el exterior.

5.2.1 LA REGLA DE Los TERCIOS ...................................................................................................................

Para mejorar la toma de fotografias se aplican de forma generalizada tanto en el cine como en la fotografia determinadas
reglas de composicion. Una de las mas conocidas es la regla de los tercios que es una aproximacion de la regla aurea o
proporcién aurea (Moreno, s.f.).

La regla de los tercios consiste en dividir la pantalla tanto de forma horizontal como vertical entre partes iguales (Boté,
2019). Lainterseccion de los puntos, son los puntos fuertes y por tanto los que suscitan mayor interés en una composicion
(Moreno, s.f.).

Hay que advertir que estos puntos de cruce no tienen que ser exactamente en la interseccion, puede ser aproximado. Enla
composicion de laimagen pueden existir otros elementos como el fondo, que tambiéninteractten en la foto (Langford, Fox
y Sawdon, 2008). Por ejemplo, si se enfocan a dos 0 més objetos en una fotografia, en la composicién depende del peso o
importancia relativa de cada uno de ellos, ademas de la estructura del fondo (Mallol, 2020). Los puntos forzaran la vista del
espectador a un desplazamiento visual entre ellos, provocando la aparicidn de lineas o vectores. En la figura 4 se muestran
dos ejemplos, uno vertical y otro horizontal, de la aplicacion de laregla de los tercios con un teléfono mavil.

Figura 4. Ejemplos de aplicacion de laregla de los tercios en el dispositivo mévil. Ejemplos con capturas de pantalla del autor.

Para poder aplicar la regla de los tercios en un teléfono movil, hay que acceder a la configuracion de ajustes de la
camara. Normalmente el nombre regla de los tercios no aparece. Suele mostrase bajo |a etiqueta rejilla o lineas de guia.
Cada fabri-cante de teléfonos lo denomina de una forma diferente.
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Una vez que se encuentra la rejilla para aplicar la regla de los tercios, hay que buscar también en los ajustes la resolucion
de la fotografia. Esta puede ser, en funcion del mavil, 18:9,16:9 y 4:3, sin descartar otras opciones segun la marca del dis-
positivo. Si se pretende insertar una fotografia en un video, se recomienda escoger la opcidn 16:9, ya que es la que encaja
después con la grabacidn (si esta es horizontal), al realizar la composicidn en el programa editor.

Tambiéen es posible encontrar como se desea la calidad de la imagen, ya sea de alta o baja calidad. Este aspecto lo suelen
tener todos los dispositivos moviles.

Una vez que se tienen activadas las lineas de guiay la resolucion deseada seleccionada, hay que empezar a tomar fotogra-
fias. Como recomendacion general, hay que hacer siempre fotografias con la luz indirecta, es decir, nunca se debe apuntar
con la camara hacia la luz, por ejemplo, al sol, ya que la imagen, en funcion del dispositivo, podria no salir como se desee.
Hay algunos momentos del dia en que, seglin como se realice la composicion, puede resultar un foto muy equilibrada y
agradable, como en las puestas de sol.

Como se hamencionado en el apartado de composicidn, otro aspecto que debe cuidarse son las sombras que, sobre todo,
se producen cuando estamos en el exterior. Una sombra mal situada o en un sitio que no deber{a estar puede estropear no
solo la imagen, sino también el producto final, el video. Y determinadas fotografias, si no salen correctamente, no pueden
repetirse.

Asi pues, hay que poder seleccionar los dias e instantes adecuados para el tipo de imagen que se desee. Los mejores mo-
mentos para tomar fotografias son las primeras horas de la mafiana, al alba, o en el crepusculo, el paso intermedio entre
que el sol se pone y el anochecer. Es en este momento en que no hay sombras el que también se conoce como «hora dora-
da», en el sector de |a fotografia. Esto no quiere decir que no se puedan hacer buenas fotografias en otros momentos del
dia, pero estas son las horas mas indicadas. Todo es cuestion de practicar.

Una vez que se hace la fotografia, es posible que haya que superponer un filtro, o afiadir brillo o color. Los dispositivos
maviles, si estan actualizados, suelen disponer de filtros en las propias camaras. Estos generan una nueva fotografia con
el filtro deseado.

También se pueden usar aplicaciones para dispositivos mdviles como Snapseed?, o bien se pueden emplear programas de
edicion fotografica de software libre, como GIMP™. También se recomienda ajustar la fotografia a la resolucién del video
con estos programas. Sila grabacion final es horizontal, la resolucion suele ser de 1920 x 1080 pixeles. La fotografia que se
vaya a emplear deberia tener el mismo tamafio.

5.2.2 COMPONER IMAGENES MEDIANTE EL USO DE ELEMENTOS MATEMATICOS ~ +-+vovroeesrssssssssssssnsessisens

Lageometria de los elementos es un aspecto interesante que hay que tener en cuenta, tanto si se graba en video como o si
se toma una fotografia. Intentar sacar una fotografia con elementos geométricos, aprovechando estructuras poligonales
como cuadrados, circulos, lineas o curvas, ayuda a marcar un orden de lectura visual (Mallol, 2020).

Sise pretende obtener un efecto de calma conviene tener en el encuadre lineas horizontales. Si por el contrario se quiere
un efecto de altura o grandeza se recomienda el uso de lineas verticales. Finalmente, las lineas curvas facilitan elegancia
en laimagen ademas de fluidez como se puede observar en la tabla 2. Se aconseja practicar con formas geométricas para
tomar fotografias, asi como con la combinacion de sombras.

Otros elementos como los poligonos, esto es formas triangulares, rectangulares o circulares, también ayudan cuando se

crea una composicion fotografica. Hay que tener presente que salvo que sea el elemento principal del encuadre, no se pue-
de obviar elresto de la disposicion de los elementos.

13 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.niksoftware.snapseed&hl=es

14 https://www.gimp.org
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TABLA 2. TIPOS DE LINEAS EN LA COMPOSICION DE UNA FOTOGRAFIA. ADAPTACION PROPIA

TIPOS DE LINEAS EFECTO QUE PRODUCEN EJEMPLO
Lineas verticales Altura, podery fuerza Rascacielos, bosques de arboles
Li{neas horizontales Calma, tranquilidad y amplitud Paisajes
Curvas Delicadeza, eleganciay fluidez Elcuerpo humano, terrenos curvados

Dinamismo, sensacion de avance,

Dl distancia

Elementos con angulos

5.2.3 LOS REFLEJOS ................................................................................................................................. .

Unaspecto interesante, tanto en la fotografia como en el video, es el uso de reflejos que forman parte de nuestra vida coti-
diana. Un reflejo se produce cuando una luz incide en un angulo determinado sobre una superficie pulida y brillante, donde
la luz recibida se refleja en una sola direccion. En otro tipo de superficies, como las mate, también existen reflejos, pero
estos son difusos; es decir, la luz se dispersa en varias direcciones.

Asi, espejos, lagos, charcos de agua, arena mojada por el mar, pavimento en plena lluvia y otros elementos permiten poder
sacar fotografias con reflejos que después se pueden incorporar al montaje del video. Una superficie pulida y brillante
suele proporcionar un efecto espectacular en la vista del espectador. En cualquier caso, el que realiza la composicion de la
imagen es el que debe de encontrar el angulo para que se vea el reflejo adecuado.

Uno de los elementos de la camara del dispositivo movil que nos pueden ayudar con los reflejos es la opcién HDR (acro-
nimo de High Dynamic Range o, traducido, Alto Rango Dinamico). El HDR permite captar el detalle de luces y sombras en
una misma imagen (Ochoay Utray, 2019; Ybal, 2020). De hecho, lo que saca realmente es una fotografia mas lenta, ya que
hace tres fotografias a la vez con diferente luz de exposicidn (Lopez, 2015; Lopez, 2019). Estas tres fotografias las hace: a)
exponiendo las luces, b) exponiendo las sombras y c) una tercera con los puntos intermedios. La combinacion de las tres
imagenes es una fotografia con HDR. Esto quiere decir que la fotografia se tomara mas lenta, y el tiempo en que tarde la
camara en hacerla depende de cada fabricante.

En el caso de los reflejos, el HDR ayudara cuando se pretenda fotografiar un paisaje con mucho contraste entre cielo y
tierra. Por el contrario, si el objeto o persona esta en movimiento, conviene tenerlo apagado, ya que podra resultar una
imagen movida.

5.2.4 EL ESPAC'O NEGATIVO .........................................................................................................................

El espacio negativo es un aspecto que permitira dar un salto cualitativo en las fotografias. Viene empleandose durante
mucho tiempo en campos como la pintura, la arquitectura o el disefio, pero también se usa en la fotografia.

Una fotografia se compone de tres aspectos: a) el marco, b) el espacio positivo y c) el espacio negativo (Olmedo, 20203;
De Blois, 2014). El marco ayuda a delimitar la fotografia. El espacio positivo es el elemento principal o protagonista de la
fotografia y, por tanto, es el centro de interés. La mirada hacia la fotografia ira a ese espacio. Es el espacio negativo o el
area que rodea al objeto principal el que provocara sensaciones en la persona que observa la fotografia. Esta area ayudara
a destacar el objeto principal, pero también a delimitar los limites del centro de interés. Un aspecto importante del espa-
cio negativo es que este debe pasar desapercibido con respecto al abjeto principal de la fotografia, no debe tener interés
visual.

Hay diferentes espacios donde colocar el situar negativo, y esto dependera de la composicion de la fotografia. Los espa-
cios son: a) en la parte superior, b) en la parte inferior, c) delante del protagonistay d) detras del protagonista.
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TABLA 3. SITUACION DEL ESPACIO NEGATIVO. ADAPTACION PROPIA

SITUACION DEL ESPACIO NEGATIVO EFECTO
Parte superior Sensacion de libertad
Parte inferior Efecto hipnotico, flotabilidad del objeto
Delante del objeto principal Accion en progresion
Detras del objeto principal Dramatismo

En la figura 5 se ofrece un ejemplo del espacio negativo en un encuadre.

Figura 5. Ejemplo de espacio negativo. Adaptacion del autor.

5.2.5 FILTROS DE GRADUADO DE IMAGENES ..................................................................................................

En el campo de la fotografia profesional se emplean filtros degradados. Estos filtros facilitan dar mas o menos intensidad
a la luz de la fotografia, por lo que el usuario dispone de un complemento para mejorar la imagen. Sin embargo, cuando se
traslada al campo digital, su sustituto es un filtro graduado. En un dispositivo movil es imposible poner filtros degradados
al disparar una fotografia. Sin embargo, se pueden realizar varios trucos para mejorar la luminosidad de la fotografia. Por
ejemplo, ademas de activar el filtro ya comentado, una vez que se ha tomado la fotografia, puede el lector probar a acoplar
una lente de una gafa de sol al objetivo de la camara. Esto se puede hacer pegando la lente al dispositivo mévil o sostenién-
dolo con la mano, entre otras muchas maneras.

Por otro lado, también existe otra posibilidad, que se explicara en una seccidn posterior, que es empleando filtros gradua-
dos oradiales junto con un programa de edicion fotografica de cddigo abierto, como GIMP.

5.2.6 EFECTO BOKEH CON EL MOVIL .............................................................................................................

El efecto bokeh, a pesar de que existe desde hace mucho tiempo en el campo de la fotografia, se ha puesto de relevancia
con el auge de las redes sociales, como Instagram. El efecto bokeh consiste en tener un fondo desenfocado resaltando el
objeto principal en primer plano, pero también atiende a aspectos como la calidad y cualidad del desenfoque, de forma
que se obtengan efectos mas suaves o atractivos (Espada, 2019; Condés, 2017b). Este efecto se puede conseguir tanto con
una camara réflex, usando las lentes adecuadas, como con una camara de teléfono movil, aunque en el caso de este Ultimo
tiene sus limitaciones. Si se usa un smartphone, se puede conseguir acercando el objeto hacia la camara, con el fondo lo
mas alejado y homogéneo posible. Ademas, muchos teléfonos inteligentes disponen del modo retrato que, mediante la
identificacion de la persona, permiten que el fondo quede difuminado.
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Otras soluciones para conseguir este efecto, tanto en fotografias como en videos, son las siguientes:
- Usar de fondos graficos ya preparados

Se pueden conseguir tanto en portales de contenido de dominio
publico (también C0) como Pixabay's, como en sitios de pago como
Shutterstock', modelos graficos ya preparados. Incluso es posible
encontrar piezas de video.

- Utilizar aplicaciones maviles

Como solucion al efecto bokeh también hay que buscar en las cama-
ras de algunos teléfonos maviles, ya que no todos llevan incorpo-
rado este efecto, o bien hay aplicaciones para Android como After
Focus'® o Blur Photo Editor'®y también para [0S como Bokeh Lens®®
oBiglens?.

Figura 6. Imagen con efecto bokeh extraida del portal Pixabay".

- Fabricar un escenario

Para conseguir este efecto de forma artificial, basta con una pieza
de papel de aluminio arrugada y una luz enfocada hacia el objeto
principal de la fotografia (Cultura Inquieta, 2017; Gerclock, 2016;
Gerlock, 2017; Strickland, 2017). En la figura 7 se muestra un esque-
ma de como realizarlo.
Figura 7. Esquema de fabricacién propia de un escenario
con efecto bokeh.

5.2.7 OPTIMIZAR LA CAMARA DEL TELEFONO INTELIGENTE ........................................................................... .

Los teléfonos madviles han experimentado en los Ultimos afios una clara mejora en las camaras con el fin de facilitar al
usuario la mejor experiencia posible. De esta forma, se dispone de elementos que permiten mejorar la toma de fotografias.

Una de las grandes mejoras realizadas por los fabricantes ha sido incluir mecanismos electrdnicos auténomos que
dan servicio al usuario para evitar realizar ajustes manuales. Esto permite que una cémara de un dispositivo movil
evallie una escena de forma automatica. Asi, el usuario puede realizar una seleccién manual en la pantalla y decidir qué
parte desea enfocar. De esta forma, mediante un algoritmo se recalcula el espacio enfocado para obtener una mejor vision.

En funcion del mévil que se tenga, se pueden contar con los siguientes mecanismos:

- Enfoque de deteccion por fase (PDAF).
-Enfoque por contraste (CDAF).
- Enfoque mediante laser.

Estos tres mecanismos mencionados permiten evaluar las escenas de forma bien distinta. El primero, PDAF, divide la ima-
gen en dos y, mediante un calculo interno, ofrece una imagen enfocada. Sin embargo, tiene sus limitaciones cuando enfo-
ca sujetos con poca luz (Guirao, 2019; Hernandez, 2019). El segundo, el enfoque por contraste, es muy Util para imagenes
estaticas y se realiza a partir del calculo del contraste de la imagen al mover las lentes del teléfono. Quizés es el sistema
mas extendido en los moviles. El tercero, envia al objeto a fotografiar un rayo laser que calcula el tiempo en que tarda en
rebotar. Mediante una serie de calculos ajusta el enfoque automatico.

15 https://pixabay.com/images/search/bokeh/

16 https://www.shutterstock.com/search/bokeh

17 https://pixabay.com/photos/bicycle-bike-bokeh-lishts-macro-1839005/

18 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.motionone.afterfocus&hl=es

19 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.outthinking.imageblur&hl=es
20 https://apps.apple.com/us/app/bokeh-lens/id587849880
21 https://apps.apple.com/us/app/big-lens/id470460905
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A pesar de estos mecanismos electronicos, también hay otras formas de sacar rendimiento a la cdmara, y obtener mejores
tomas. Seguidamente, se ofrecen una serie de consejos para mejorar la toma de fotografias (Babiloni, 2017; Condés, 2017a;
Olmedo, 2020b; Yubal, 2018;):
- Sujetar bien la camara
Aunque parezca obvio sujetar bien la camara, esta accion ayuda a los sistemas de enfoque electrénicos mencionados
con anterioridad a realizar mejores enfoques y, en consecuencia, sacar mejores fotos.
- Evitar el uso del zum
Elzum de los teléfonos maviles, al ser electronico, distorsiona la imagen. Es mejor acercarse o alejarse del objeto que
sevaaretratar.
- Tomar fotografias desde un angulo diferente
Este aspecto ayuda especialmente a teléfonos que son mas modestos a la vez que mejora la creatividad de la propia
imagen.
- Explorar aplicaciones para méviles
Existen infinidad de aplicaciones que permiten mejorar las fotos, e incluso es posible encontrar aplicaciones que enri-
quecen los enfoques de la camara. Ejemplos de ello son Snapseed? o Polish? para retoque fotografico. También se usan
aplicaciones como Cdmara FV-52* o Opencamera® para obtener mejores controles de la camara o cambiar la regla de
los tercios por otras.

- Buscar puntos de enfoque diferentes

Esto se consigue pulsando en la pantalla de la camara de forma que se recalcule la informacién obtenida en el enfoque.

- Evitar el uso del flash

Es preferible evitar el uso del flash en los mdviles, y s6lo emplearlo solo si no se dispone de mejor luz.

5.3 BUSCAR IMAGENES

Un aspecto que muchas veces nos podemos preguntar es donde encontrar imagenes sin que su uso suponga un problema
de derechos de autor y, ademas, no haya que pagar por ellas. En internet hay muchisimos bancos de imagenes, tanto de
pago como gratuitos, que nos ayudaran a disponer de imagenes con cierta facilidad. No obstante, una cuestion esencial que
hay que tener en cuenta, en los bancos gratuitos, o en los que son de pago, es el tipo de licencias que tienen los tenedores
de las fotografias, tanto si es una empresa como un particular, sobre su contenido.

Esimportante serresponsable con eluso de las licencias de las imagenes, no solo pararespetar el trabajo del autor o auto-
radandole crédito, sino también para conocer qué permisos nos otorgan las licencias de las paginas web donde obtenemos
las imagenes. En la Tabla5y en la Tabla 6 se ofrecen comparativas de recursos fotograficos gratuitos y de pago. En ambas
tablas se indica sus caracteristicas de busqueda o filtrado y qué tipo de licencias podemos encontrar.

Se indican dos cuestiones a este respecto. La primera es que a veces es necesario e incluso imprescindible, pagar por una
foto para usar en una produccion audiovisual. Ademas del correspondiente pago, en funcion del tipo de contrato o licencia
que tenga habra que mencionarla en los créditos del video.

22 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.niksoftware.snapseed&hl=es

23 https://play.google.com/store/apps/details?id=photo.editor.photoeditor.photoeditorpro&hl=es
24 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.flavionet.android.camera.pro&hl=es
25 https://play.google.com/store/apps/details?id=net.sourceforge.opencamera&hl=es
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La segunda cuestion es que existen muchisimos bancos de imagenes en Internet con diferentes tipos de licencias: a) las
licencias de dominio publico, también conocidas por C0, b) las licencias Creative Commons? en varias de sus tipologias y )
las imagenes con derechos de autor.

TABLA 4. TIPOS DE LICENCIAS EN LAS FOTOGRAFIAS

TIPO DE LICENCIAS ACCIONES QUE HAY QUE TOMAR

No hace falta indicar créditos y se pueden emplear

C0 - Dominio publico libremente

Hay que indicar los créditos del autor y su uso depende

CC - Creative Commons ; : .
de lalicencia escogida

Copyright - Derechos de autor Suelen ser de pago y tienen condicionantes en la licencia

La licencia que mejor puede interesar es aquella donde es posible reutilizar y modificar una fotografia. Como se indica en
la tabla 4, en las imagenes con licencia CO, no hace falta mencionar al autor, pero en las imagenes con licencias CC, si. Esta
mencion se puede realizar de muchas formas, como un enlace hacia el recurso original, una cita textual o cualquier otro
elemento que dé crédito al autor del contenido.

Una opcidn que hay que considerar con las fotografias es que debemos tomarlas nosotros mismos. Si no somos habiles
sacando fotos, tendremos que ensayar en este aspecto. Muchas veces no se da con la fotografia adecuada y posiblemente
unaimagen propia nos puede ayudar.

5.3.] BANCOS DE IMAGENES GRATUITOS .......................................................................................................

Este tipo de bancos son espacios donde se ofrece la descarga de imagenes bajo algtin tipo de licencia. Esta licencia puede
ser Creative Commons o bien dominio publico. Algunos de estos sitios estan muy profesionalizados y por tanto podemos
encontrar imagenes de alta calidad para nuestro proyecto audiovisual. Ademas de la descarga también es posible contri-
buir en funcion del sitio web con fotografias, imagenes vectoriales, ilustraciones o videos.

En esta seccion se describen cinco bancos que tienen dos caracteristicas comunes. En primer lugar, en ninguno de los silos
de material grafico que se exponen a continuacion es necesario el registro para la descarga de imagenes. En segundo lugar,
en todos ellos se puede realizar la busqueda por autor. En algunos casos el responsable de publicar material grafico es una
institucion. Por ejemplo, en Flickr, la Biblioteca Britanica tiene una amplia coleccién de imagenes con licencia CO%.

A continuacidn, se ofrece una descripcién con algunos de los puntos mas destacados de cadaunoy en la tabla 5se exponen
todas las caracteristicas de sus apartados de blsqueda de forma mas detallada.

5.3.2 FLICKR ..............................................................................................................................................
Flickr?® es el banco més completo en cudnto a bisqueda de material grafico de los aqui expuestos. Ofrece fotografias y
videos bajo licencias Creative Commons y Dominio Publico. Cuando se realizan bisqueda de imagenes, permite la descar-

ga de imagenes en diferentes resoluciones. También es el tnico que ofrece metadatos adicionales, como los metadatos
EXIF.

26 https://creativecommons.org/

27 https://www.flickr.com/people/britishlibrary/
28 https://www.flickr.com/

29 https://exiftool.org/
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5.3.3 MORGUEFILE .....................................................................................................................................

Morguefile3® es una web de imagenes de libre uso realizada por profesionales de la fotografia. La licencia que ofrece Mor-
guefile es Creative Commons con posibilidad de modificaciony comercializacion una vez modificada. Sino se modifica, hay
que dar crédito al autor. Como caracteristica mas destacada de este sitio es la posibilidad de filtrar por fotos recientes,
populares y mas descargadas.

5.3.4 PEXELS ............................................................................................................................................

Pexels? ofrece contenido grafico bajo licencia de dominio publico. Como caracteristica principal permite la busqueda por
orientacion, tamafio y color. Ademas, del buscador de material grafico tiene una herramienta de descubrimiento que ofre-
ce contenidos como colecciones populares o tematicas.

5.3.5 PleBAY ...........................................................................................................................................

Pixabay3? permite la obtencion de material grafico bajo licencia de dominio publico. Todavia no permite la busqueda por
etiquetas. Sin embargo, permite filtrar imagenes por categoria, orientacion, tipo audiovisual (foto, vectores, ilustraciones
y video), tamafio y color. De forma similar a Flickr, permite la descarga de imagenes en diferentes resoluciones. Tiene ade-
mas un buscador de piezas de musica.

5.3.6 UNSPLASH ........................................................................................................................................
Unsplash® ofrece iméagenes bajo licencia de dominio publico. Una de las caracteristicas principales es que a lapersona que
publica fotografias se le llama curador, ya que puede crear colecciones de fotografias de otros autores. Otra sus caracte-

risticas es que permite filtrar imagenes por orientaciony color.

Hay muchisimos mas bancos de imagenes gratuitas. Todo es cuestion de escoger el que sea afin a nuestros intereses. Para
ampliar esta seccion, se afiaden mas recursos que invitamos a explorar:

-Freepik, https://www.freepik.com/

-Freerange, https://freerangestock.com/

-Gratisography, https://gratisography.com/

-Internet Archive, https://archive.org/

-Internet Archive, https://archive.org/

-Little Visuals, https://littlevisuals.co/

-Picjumbo, https://picjumbo.com/

-Startup Stock Photos, https://startupstockphotos.com/
-StockSnap, https://stocksnap.io/

-Stockvault, https://www.stockvault.net/

-The Stocks, http://thestocks.im/

-Wikimedia Commons, https://commons.wikimedia.org/wiki/Main Page

30 https://morguefile.com/
31 https://www.pexels.com/

32 https://www.pixabay.com

33 https://www.unsplash.com
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TABLA 5. COMPARATIVA DE BANCOS DE IMAGENES GRATUITAS

DETALLES FLICKR MORGUEFILE PEXELS PIXABAY UNSPLASH
Autor/a X X X X X
Categoria X X
Etiquetas X X X X
Fecha X
Fecha de captura X
Fecha de subida X
Filtro por color 1 2 1 1
o
2 Filtro por colores (patrones) X b/n b/n
=~ Fotografias X X X X X
(1
> Geolocalizacién X X
g Grupos X
&
=) | ldioma X X X X
m
llustraciones X
Imagenes GIF X
Imagenes vectoriales X
Orientacion X X X X
Tamafio X X X
Tipo de licencia X
Videos X X
Apertura X X X X
Descarga por resoluciones X X
. Distanciafocal X X X X
C
~ Metadatos adicionales EXIF
[G]
= Flash X
[t
(@) R
l;; Geolocalizacion X
o
=t Iso X X X X
0
g Objetivo X X X X
[a) ”
Resolucion X X X X
Tiempo de exposicion X X X X
Tipo de camara X X X
Licencia Unica 1 2 3 3 3
7))
S Tendencias X X X X X
o
2 Z Recientes X X X X
(18]
o g Seleccion del editor X
<<V
x Operadores de busqueda X
U
Buscador de camaras X X

Filtro por color:1) Colores predefinidos 2) Posibilidad de indicar colores en hexadecimal
Licencia Ginica: 1) Varios tipos de licencia 2) Creative Commons y 3) Dominio ptblico 27
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5.3.7 BANCOS DE |MAGENES DE PAGQD oot

Estos sitios tienen diferentes modalidades en cuanto a la modalidad de pago se refiere. Algunos son por suscripcion, otros
por descarga de imagen. En cualquier caso, es un recurso que no se debe desdefiar, ya que puede ser necesario en algun
proyecto audiovisual. En estos sitios se recomienda prestar atencion a la licencia. La licencia nos indica que tipo de uso
podremos hacer de las imagenes.

En esta seccion se detallan tres bancos de pago. A pesar de que en todos se pueden realizar bisquedas sin registrarse
previamente, se recomienda el registro. Todos ellos disponen de una aplicacion para dispositivo movil.

A continuacion, se muestran algunas caracteristicas relevantes de cada banco y en |a tabla 6 se puede observar una com-
parativa de cada uno de ellos.

5.3.8 soopx ..............................................................................................................................................
En este sitio web3* ofrece como caracteristica mas destacada la opcidn de crear galerias de forma que se pueden curar
contenidos graficos de diferentes autores. También ofrece una seleccidn del editor y un directorio completo donde con-
tactar con los creadores material grafico.

5.3.9 SHUTTERSTOCK ................................................................................................................................ .
La propiedad mas destacada de Shutterstock® es que dispone de buscador de material grafico muy completo con filtros
por color, inclusién de personas, edad, género, orientacion de la imagen o tamafio. Como elementos de ayuda, dispone de
un conjunto de herramientas como un editor de imagenes en linea o un conversor de formatos gratuito. Finalmente dispone
de un buscador de piezas musicales.

B 3 0 GETTYIMAGES -ttt ettt .

Gettyimages®* tiene como caracteristica principal la busqueda por categorias y ofrece ademas ilustraciones e imagenes
vectoriales. También dispone de un banco de piezas musicales cuyo acceso es mediante la plataforma de pago.

34 https://500px.com/

35 https://www.shutterstock.com

36 https://www.gettyimages.es/
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TABLA 6. COMPARATIVA DE BANCOS DE IMAGENES DE PAGO

DETALLES 500PX SHUTTERSTOCK GETTYIMAGES

Autor/a X X X
Categoria X X X
Colecciones X X X

Color 1 2
Colores (patrones) b/n

Edad de las personas X X
Etiquetas X

Fotografias X X X

<8: Fotografias con personas X X

= | Fotografia similar X X

5

= Geolocalizacion X X

3

& Grupos X

= :

Q |dioma X X

D :

i llustraciones X X
Imagenes vectoriales X X
Numero de personas en laimagen X X
Orientacion X
Personas por etnia X X
Personas por género X X
Piezas musicales X X
Tamafio X
Videos X X X
Apertura X

= . :

[ Distancia focal X

1 Geolocalizacién X X

(@)

= | IS0 X

[T

= Objetivo X

a .

2 Resolucion

=

= Tiempo de exposicion X
Tipo de camara X
Directorio de autores X

2 Herramienta de descubrimiento X
(o]
= g Tendencias X X
E g Recientes X X
@] :
= = Mas descargadas
S Seleccion del editor X
Buscador de camaras X

Filtro por color: 1) Colores predefinidos 2) Posibilidad de indicar colores en hexadecimal
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6. GENERAR Y EDITAR MATERIAL GRAFICO

Una parte importante en la produccion audiovisual es la generacién de material grafico. Este material puede estar com-
puesto por miniaturas, fotografias de la produccidn audiovisual, infografias o material promocional para las redes sociales
entre otros. Para poder trabajar con todos los elementos mencionados, se recomienda disponer de un editor de imagenes.
En el mercado existen muchas opciones disponibles, gratuitas y de pago, para diferentes dispositivos (ordenador, en linea,
aplicacion para movil). Uno de los editores que recomendamos aqui es GIMP. Su licencia de software es libre (GNU GPL),
se puede emplear tanto para dispositivos |0S como Windows. En este documento de trabajo se explican algunas acciones
que se pueden realizar con este software. Se sugiere que ademas de lo explicado, se practique con el programa.

6.1 GIMP - EDITAR IMAGENES

GIMP% es potente editor de imagenes que nos ayudard a crear miniaturas y fondos para nuestros videos, gifs sencillos 0 a
preparar imagenes que formaran parte de una infografia. Este programa nada tiene que desdefiar a otros editores de pago
profesionales. Dado que existen multiples tutoriales y manuales de uso, as{ como una comunidad detras del programa, en
este documento se muestran sucintamente aquellas opciones que pueden ser de interés para la produccién audiovisual. En
el caso de las imagenes mostradas, pertenecen a la version 2.10.

- Crear una imagen de un tamafio determinado

Para crear imagenes de forma predeterminada del tamafio de la miniatura, una de las formas mas sencillas es generar
una plantilla con el tamafio de la miniatura. De esta forma, cada vez que se quiera generar una nueva imagen, se puede
seleccionar la plantilla. Por ejemplo, el tamafio minimo requerido es YouTube es de 1280 x 720 pixeles. Por tanto, pode-

mos predeterminar siempre estas dimensiones. En la figura 8 se muestra una captura de pantalla de como generar una
plantilla con GIMP. Se accede mediante la opcidn Ventanas - Dialogos empotrables - Plantillas.

Figura 8. Creacidn de una plantilla de miniatura para YouTube predeterminada.

Asi, cada vez que creamos una imagen nueva podra tener este tamafio predeterminado.

37 https://www.gimp.org
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- Escalar la imagen

Sienalglin momento se necesita cambiar el tamafio, GIMP tiene la opcidn de escalar imagen dentro del programa, como
se ve en la figura 9. Se accede mediante la opcion Imagen - Escalar laimagen.

Figura 9. Escalado de imagen con GIMP.

- Ajustar brillo y contraste
Si realizamos una foto con nuestra camara es posible que tenga mucha luz y sea necesario realizar algunos ajustes.

Una opcion es ajustar el brillo o el contraste como se muestra en la figura 10. Se accede mediante la opcidn Colores >
Brillo-contraste.

Figura10. Ajustes de brillo y contraste.
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- Emplear el desenfoque gaussiano
Esta opcion es interesante cuando se realizan miniaturas y se desea que el fondo de la miniatura esté desenfocado. En

el ment Filtros - Difuminar - Desenfoque gaussiano, se puede encontrar esta opcidn, tal y como se muestra en la se
puede encontrar esta opcidn, tal y como se muestra en la figura 11.

Figura 11. Aplicacion del desenfoque gaussiano.

- Utilizar la herramienta de capas

Las capas, como se vera mas adelante, son muy Utiles para realizar miniaturas, ya que, por ejemplo, se pueden crear
plantillas de miniaturas, y cada vez que se crea una nueva solo hay que hacer cambios en las capas correspondientes.
Para generar una capa, hay que acceder a Capa - Capa nueva, y después asignarle un nombre, como por ejemplo «Capa
de texto».

Cada capa se puede ocultar para trabajar con ella después.

Figura 12. Creacién de capas en GIMP.
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- Emplear la herramienta de escritura

Si creamos miniaturas, es posible que también haya que crear otras imagenes para promocionar el trabajo audiovisual
en las redes sociales por lo que es necesario conocer la herramienta de texto. Para poder emplearla, hay un icono con
la letra «A», tal y como se muestra en la figura 13. En la misma figura también se puede observar que se ha aprovechado
el apartado anterior, creando la capa de texto. Para escribir texto en una miniatura es recomendable que el tamafio del
texto a escribir enlaminiatura sea de a partir de 90 pixeles en adelante. Este tamafio permite una correcta visualizacion
deltexto enelbuscador de YouTube, tanto en méviles como en ordenadores de sobremesa. Para otras redes sociales, el
tamafio que se debe seleccionar tiene que ser similar.

Figura 13. Seleccidn de la herramienta de escritura.
- Guardar y exportar imagen

Hay dos opciones para guardar imagenes en GIMP. Una es Guardar, como se ve en la figura 14. que permite salvar la ima-
gen en formato nativo de GIMP (XCF) para que posteriormente se pueda modificar, como las plantillas de miniaturas.

Figura 14. Seleccion de la opcidn Guardar como.
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La segunda opcion es Exportar. Esta opcidn es la que realmente permite generar una imagen grafica en el formato que
se necesite como por ejemplo TIFF, PNG o JPG. Aunque la eleccidn del formato de salida es libre, se recomienda que
para miniaturas de videos en las redes sociales se emplee JPG, como se muestraen la figura15. Larazon es que enredes
sociales como YouTube las miniaturas tienen limitaciones de espacio (2 MB).

Figura 15. Seleccion de la opcidn Exportar.
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7. PRESENTACIONES

La finalidad de una presentacidn es mostrar una informacién en formato reducido ante un publico determinado. Son de
utilidad para impartir cursos y participar en congresos, conferencias o ponencias entre otras opciones, ya que quien pre-
senta muestra una informacion sucinta de una informacion mas detallada. Algunos ejemplos son un informe del uso de una
base de datos por parte de los usuarios o un proyecto para desarrollar un sitio web. Existen muchas opciones pararealizar
presentaciones, por ejemplo: PowerPoint de Microsoft o las presentaciones de Google.

A su vez, en funcion de como se realice una presentacion, se puede convertir en un video y publicarse después en alguna
plataforma como YouTube o bien enun podcast. De esta manera, un documento se puede transformar en dos mas y de esta
forma aumentar la visibilidad de la propia presentacion.

7.1PRESENTACIONES CON VOZ Y VIDEO

El programa PowerPoint permite trabajar con materiales multimedia dentro de las presentaciones ademas a producirlos.
Una de las opciones que tiene esta aplicacion es la posibilidad de insertar videos o sonido dentro de las presentaciones.
Otra opcion es convertir una presentacion en un producto audiovisual. Para exportar toda la presentacion a video hay que
acceder a la opcion Archivo - Guardar Como y seleccionar la opcion MP4. En los siguientes apartados se explican formas
de exportacidn de manera individual, es decir, exportando una diapositiva, el sonido de una diapositiva grabada o la graba-
cidn de una captura de pantalla. Se recomienda disponer de una version actualizada, ya que estas opciones van mejorando
de versidn a version.

7.1.1 INCORPORAR SONIDO A POWERPOINT ....................................................................................................

Para poder incorporar sonido externo a PowerPoint se puede realizar de varias formas. En el ment Insertar existe la posi-
bilidad de incorporar un fichero con sonido o bien grabarlo en ese mismo instante. Como se puede observar en la figura 16,
seleccionando la opcion Grabar Audio es posible registrar un sonido como la voz de una persona o musica en ese mismo
instante de manera que se incorpora en ese momento a la presentacion. Esta grabacion se agrega a la diapositiva en la que
se esta trabajando en ese momento. Se recuerda que para poder registrar una locucidn se necesita un micréfono incorpo-
rado al equipo.

Figura 16. Seleccion de la insercion de audio en PowerPoint.

En la figura17 se muestra la pantalla que aparecera si se selecciona la opcion de grabar audio.

Figura 17. Opcion Grabar Audio.
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Una vezregistrada la locucion esta permanece en la diapositiva donde se hayarealizado, pero se puede exportar de forma
individual al ordenador de escritorio. Para exportar el sonido grabado de forma individual, hay que situarse encima del
icono de la pistay pulsar el boton derecho del ratén. El formato de salida de esta grabacion es M4A, la version de audio de
MP4.

La opcidn de incorporar sonido en cualquiera de sus dos posibilidades permite que las diapositivas tengan una duracion
determinada que estara dependiendo de la duracion del sonido. Para que la persona autora o receptora de la presentacion
la escuche con la locucion tiene que utilizar la opcion en Presentacion con Diapositivas que tambien se consigue pulsando
la combinacion de teclas F5.

Ademas, esta opcion de incorporar audio permite generar un video bien con una sola diapositiva o con toda la presentacion
(Boté, 2020). El formato de salida del es MP4.

7_"_2 |NCORPORAR UN ViDEO A POWERPO|NT .................................................................................................

Se puede incorporar un recurso audiovisual a PowerPoint de muchas formas: a) incrustando un video de una red social, b)
incorporando uno que esté almacenado en el ordenador y c) mediante la realizacion de una grabacion de pantalla como se
puede observar en la figura18.

Figura 18. Opciones para incorporar video en PowerPoint.

La opcion Video en linea permite incorporar material audiovisual de cualquier red social como YouTube, Vimeo o
Facebook. Sin embargo, implica que en el momento de realizar la presentacion ante la audiencia hay que disponer de
conexion a In-ternet. Este es un factor que hay que tener en cuenta si las caracteristicas de la sala donde se realiza la
presentacion no disponen de conectividad.

La incorporacion de una videograbacion que esté almacenada en el ordenador a la presentacion implica tambiéen que, si
la misma se realiza fuera del equipo habitual, haya que acompafiar a la presentacion del video para evitar problemas de
sincronizacion o que simplemente no se pueda ver.

La eleccion de Grabacidn de Pantalla permite registrar una secuencia que suceda en nuestra pantalla. Asi, si se quiere
realizar un breve tutorial de unrecurso en linea como el uso de las opciones de la busqueda avanzada de un catalogo, este
se incorpora a la presentacion. Para poder realizar la grabacion de la pantalla, primero hay que seleccionar el area que se
quiere grabar y después ya se puede registrar la pantalla. Como aprecia en la figura 19, esta opcion permite, ademas, regis-
trar lavoz.

Figura 19. Opciones para la grabacion de pantalla.
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Una vez grabada la pantalla, como resultado se obtiene un video dentro de la presentacion. Este recurso audiovisual, ade-
mas de poder permanecer en la propia presentacion, se puede almacenar de forma individual en el ordenador en formato
MP4.Para ello basta con pulsar el botdn derecho del ratén y aparecera la opcion adecuada.

7.].3 GRABAR LA PRESENTACION CON DIAPOSITIVAS EN POWERPOINT ..............................................................

Ademas de las opciones mencionadas PowerPoint tiene la posibilidad de grabar la presentacién completa. Se accede me-
diante Presentacion con Diapositivas - Grabar Presentacion con Diapositivas. Cuando se selecciona esta opcion aparece
una pantalla en la que se ve lacamara del ordenador que se enciende por defectoy las opciones de grabar como se observa
en la figura 20. Si se selecciona Grabar, al acabar, se genera un fichero de sonido en cada diapositiva que en el conjunto
permitirad grabar la presentacion como un video. Un ejemplo ser{a un tutorial sobre el funcionamiento de un catalogo o el
de unabase de datos bibliografica.

Figura 20. Seleccion de la opcién Grabar Presentacion con Diapositivas.

7.2 ALTERNATIVAS A POWERPOINT

Aunque el programa PowerPoint de Microsoft ofrece caracteristicas muy interesantes para la elaboracion de presentacio-
nes en modo video, existen alternativas en el mercado muy diversas. Por ejemplo, las presentaciones de Google permiten
la creacion de presentaciones, pero no la generacidn de productos audiovisuales de salida en formato MP4 con la presen-
tacion de forma directa. Sin embargo, es posible encontrar complementos como Slides Video Maker?®, Creator Studio®?,
que permiten la generacion de videos a partir de una presentacion de Google.

Otra alternativa es OpenOffice Impress que dispone de extensiones para el sistema operativo Linux y Windows*° y que
también permite la generacion de recursos audiovisuales con las presentaciones. Siguiendo con estos programas, una op-
cion es convertir cada diapositiva en una imagen y después realizar el montaje con un editor de video.

Screeencast-o-matic* es una aplicacion de pago que funciona tanto para 10S, Windows o Linux principalmente en formato
de ordenador de escritorio. Este programa tiene una aplicacion para movil que permite grabar pantallas de los dispositi-
vos moviles para realizar explicaciones, pero para editarlas, se transfiere a la opcion de escritorio cuando hay conexion a
internet. Screencast-o-matic admite grabar cualquier pantalla sin estar restringido a ningin programa de presentacion
en concreto. Esto facilita mucha variedad de recursos a la hora de grabar un video desde un ordenador de escritorio como
desde un dispositivo movil.

Sise desea una opcion en linea se dispone de la aplicacion Canva*? y tiene opciones tanto gratuitas como de pago. Una de
estas opciones gratuitas es que a partir de una presentacion creada con esta aplicacion, admite generar un video. Canva
tiene presentaciones nativas con lo que no es posible la importacion de presentaciones de terceros.

38 https://gsuite.google.com/u/0/marketplace/app/slides_video_maker/50100864327
39 https://gsuite.google.com/u/0/marketplace/app/creator studio/509621243108
40 https://extensions.openoffice.org/en/project/impress-video-converter

A1 https://screencast-o-matic.com/
42 https://www.canva.com/ 37




8. INFOGRAFIAS

Uno de los elementos visuales que ha adquirido cada vez mas relevancia en las redes sociales es el uso de las infografias.
Aunque tradicionalmente se ha relacionado las infografias con el periodismo tanto el tradicional como el digital, cada vez
es mas frecuente verlas publicadas en diferentes campos ya sea en campos cientificos como Ciencias Experimentales o
Ciencias de la Salud.

8.1¢ QUE ES UNA INFOGRAFIA Y PARA QUE ME SIRVE?

Aunque existen muchas definiciones al respecto de las infografias, casi tantas como autores (Cairo, 2008; Castafieda,
2018; Colle 2004; Lucas, 2011; Valero, 2008), una infografia es una forma de comunicacidn visual que presenta de manera
simplificada un gran volumen de informacidn a una audiencia determinada haciendo comprensible la lectura de los datos.
En definitiva, se trata de mostrar mucha informacién de forma sucinta y comprensible empleando textos, nimeros e ima-
genes de forma simultanea.

Se puede desgranar de la definicion varios elementos: a) gran volumen de informacion, b) simplicidad y c) lectura de forma
comprensible. Esto implica que a lahora de crear una infografia hay que preparar todo el conjunto de informacion para que
esta sea efectiva. As{, por ejemplo, se pueden realizar infografias para mostrar el consumo de alimentos por afio de una
poblacion, el nimero de documentos prestados en una biblioteca en funcién de las tematicas o los votantes por provincias
en unas elecciones segun varios parametros como partidos politicos o escafios que les corresponde en el Parlamento.
Ejemplos no faltan niinformacion tampoco.

A suvez, las infografias tienen una finalidad que puede ser a) descriptiva, b) ubicativa, c) comparativay d) relacional. Asi en
lainfografia descriptiva se presenta informacion que se apoye en elementos descriptivos. La infografia ubicativa se repre-
senta mediante mapas, planos y lineas de tiempo. La infografia comparativa permite contrastar informaciony larelacional
permite organizar elementos o datos no numéricos (lvars-Nicolas, 2018).

Conocida la finalidad también se establecen diferentes tipologias: a) infografias cientificas o técnicas, b) infografias de
divulgacidny c) infografias noticiosas o periodisticas (Colle, 2004).

Uno de los aspectos que se remarcan en diferentes autores es la necesidad de combinar los datos con textos explicativos
dando importancia a la jerarquia de la informacion, es decir priorizar de mas relevante a menos relevante (Carrasco et al,,
2013; Narvaez, 2016; Vargas et al,, 2014).

Una infografia se compone de los siguientes elementos:

- Titular

- Encabezado

- Texto

- Cuerpo

- Fuente de informacion
- Créditos

Esto quiere decir que hay que pensar y disefiar una infografia como un todo. As{ para poder realizar una infografia se nece-
sitanrealizar las siguientes tareas (Carrasco et al,, 2013; Vargas et al., 2014):

-Recopilar datos.

-Leer y comprender la informacion.

- Identificar el problema para después explicarlo.

- Crear unajerarquia con la informacion.

- Realizar el formato y el disefio con una visualizacidn conceptual atendiendo a la eleccion de:
-Los colores
-Latipografia
-Los gréficos

- Realizar pruebas técnicas y revisiones.

- Difundir la infografia.
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8.2 RECURSOS CON DATOS PARA CONSTRUIR INFOGRAFIAS

Como se hamencionado para realizar una infografia se necesitan datos, aunque no siempre tengan que ser numéricos. Sin
embargo, los datos forman una parte intrinseca de las infografias y no siempre proceden de la misma fuente. Los datos
pueden ser internos a una organizacion siempre que estos se puedan difundir publicamente o también publicos a través
de bases de datos o portales de acceso abierto. En cualquier caso, los datos hay que procesarlos para después poderlos
mostrar. Muchas veces se necesitara la ayuda de un soporte informatico como una hoja de célculo para poder tratar los
datos. A continuacion, se detalla una lista a modo de ejemplo de lugares donde se pueden encontrar datos tanto a nivel
nacional como internacional:

Nacional

- Catalogo de datos abiertos del Senado:
https://www.senado.es/web/relacionesciudadanos/datosabiertos/catalogodatos/index.html

- Datos abiertos del Ministerio de Sanidad, Consumo y Bienestar Social:
https://sede.mscbs.gob.es/datosabiertos/home.htm

- Iniciativa datos abiertos del Gobierno de Espafia: https://datos.gob.es/

- Instituto Nacional de Estadistica: https://www.ine.es/

- Portal de datos abierto de Esri Espafia: http://opendata.esri.es/

Comunidades Auténomas
- Datos abiertos de la Comunidad de Madrid: https://www.comunidad.madrid/gobierno/datos-abiertos
- Catalogo de datos abiertos de la Generalitat de Catalunya: http://governobert.gencat.cat/es/dades obertes/
- Open Data Euskadi: datos abiertos del Gobierno Vasco: https://opendata.euskadi.eus/inicio/
- Portal de datos abiertos de la Junta de Andalucia: https://www.juntadeandalucia.es/datosabiertos/portal.html

Internacional
- Datos abiertos de la Organizacidn de la Naciones Unidas para la alimentacion y la agricultura:
http://www.fao.org/bodies/council/cl148/side-events/open-data/en/
- Datos abiertos del Banco Mundial: https://datos.bancomundial.org/
- Datos abiertos del Periddico New York Times: https://open.nytimes.com/data/home
- Organizacién Mundial de la Salud: https://www.who.int/gho/database/en/
- Portal de datos abiertos de la Unidn Europea: https://data.europa.eu/euodp/es/data/publisher/ep
- UNData: http://data.un.org/
- Wikidata: https://www.wikidata.org/wiki/Wikidata:Main_Page

8.3 COMO CREAR UNA INFOGRAFIA - NIVEL DE CAPAS

Para poder crear una infografia ademas de los datos y su organizacion, se necesita trabajar con varios niveles. As{ pues,
trabajar conun nivel de capas puede ayudar tanto en el desarrollo como en la organizacion de los datos. Es relevante tanto
la organizacion de la informacidn como la eleccién de los colores. En los procesos de creacion de infografias suelen parti-
cipar disefiadores graficos. Sino se puede contar con uno, siempre se pueden emplear plantillas existentes como las que
se presentan en la siguiente seccion.

Para trabajar con el nivel de capas, se propone trabajar primero unrecur-
so grafico en la capa inferior. Este recurso grafico puede ser un color de
fondo, una imagen o una ilustracion. A continuacion, un nivel de datos y
finalmente en una tercera capa superior donde se encuentra el texto de
la infografia. Esta explicacion se muestra en la figura 21.

Aligual que con el material audiovisual las instituciones crean también
manuales de estilo para la creacion de infografias. A continuacion, se lis-
tanalgunas de ellas:

- Arts Council England*

- Universitat Autonoma de Barcelona#
Figura 21. Nivel de capas en una infografia. - Office for National Statistics (UK)45

- UN Volunteers#®

43 https://www.artscouncil.org.uk/sites/default/files/download-file/ACE Brand Guidelines 2015 PART TWO.pdf

44 https://www.uab.cat/doc/manual-infografies-uab.pdf

45 https://theidpblog.files.wordpress.com/2013/10/infographic-guidelines-vi-0.pdf

46 https://www.unv.org/sites/default/files/UNV%20Infographic%20guidelines web.pdf 39




9. RECURSOS EN LINEA PARA CREAR MATERIAL GRAFICO

Una de las opciones que podemos emplear para crear material grafico son las herramientas disponibles en linea que se
comentan a continuacion. Todas ellas tienen opciones de pago y opciones gratuitas. Ademas, tienen una version aplicacion
paramovily otra para emplear con el ordenador de sobremesa.

9.1CANVA

Canva* es unaherramienta en linea que permite generar todo tipo de graficos a partir de plantillas previamente disefiadas
o bien partiendo desde cero. Canva permite la descarga de documentos en diferentes formatos en funcién del tipo de
recurso que se genere. Si es una sola imagen, la descarga puede ser en PDF, JPG 0 PNG. Si es una presentacidn, tal y como
se ha comentado antes, el formato de descarga puede ser en formato PDF o incluso MP4. Canva entre otros elementos
tiene un buscador de recursos graficos y también reconoce el uso de imagenes propias de forma que podemos combinar
recursos graficos propios con elementos de Canva.

9.2 GENIAL-LY

Genial.ly*® se utiliza para la realizacién de graficos interactivos. Dispone de plantillas tales como presentaciones, video
presentaciones o infografias.

También permite disefiar graficos orientados a la gamificacion. En los modos profesionales de pago es posible la insercion
de audio.

9.3 INFOGRAM

Infogram* es una herramienta dedicada a la creacidn de infografias en algunas tipologias, pero también se pueden realizar
otro tipo de disefios como miniaturas para YouTube, o el uso de plantillas para determinadas redes sociales como Face-
book.

9.4 PABLO DE BUFFER

Pablo® es un producto de la compafiia Buffer®. Esta empresa tiene un software de programacion de publicaciones para
redes sociales. La herramienta Pablo esta pensada para crear imagenes adaptadas para poderlas publicar en la red social
que se desee. Por ejemplo, si que quiere realizar una publicacion en Twitter disponemos de una plantilla con las medidas
adecuadas. Con esta herramienta se puedenrealizar algunos efectos sobre las fotografias como, por ejemplo, la aplicacion
de filtros o afiadir textos. Es una herramienta de facil uso y muy interesante sino es necesario trabajar con muchos recur-
S0sS.

Tiene una extension para Google Chrome y se pueden emplear tanto imagenes propias como de la propia herramienta.
Aunque tiene una opcion pararegistrarse y asi emplear la herramienta, no es necesario.

9.5 PICMONKEY

PickMonkey®2 es un editor de imagenes que ademas permite generar imagenes a medida para diversas redes sociales. De
esta forma se pueden crear publicaciones para Instagram, miniaturas para YouTube y otro tipo de gréficos a medida como
el disefio de tarjetas o calendarios.

47 https://canva.com

48 https://www.genial.ly/
49 https://infogram.com/
50 https://pablo.buffer.com/
51 https://buffer.com/

52 https://www.picmonkey.com/
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10. LOCUCIONES HABLADAS. EL PODCAST

En este documento de trabajo no se podia dejar de un lado una tendencia emergente como son los podcast. Un podcast es
una locucion hablada que esta en formato digital y se escucha en diferido, es decir, una vez publicado. Si se hace un simil
ser{a como los programas de radio. La diferencia es que se pueden encontrar podcast tanto de medios de comunicacion
como radios, instituciones, universidades (Ramos y Caurcel, 2011), bibliotecas, empresas (Aguayo, 2015) o personas indivi-
duales que promueven, por ejemplo, su negocio personal. El podcast podria ser un elemento anterior a la creacion de un
video como formato promocional, un elemento posterior aprovechando la pista de audio de la grabacion o un elemento
individual, es decir, se genera sin que tenga ninguna relacidn con el producto audiovisual.

El hecho de que un podcast no tenga imagenes implica que en la locucidn se tenga en cuenta este factor y, por tanto, el
guion debe contemplar que la audiencia escucha y no ve. Esto quiere decir que hay que ser cuidadosos, por ejemplo, con
las explicaciones que llevan cifras que pueden llevar a confusidn. Una de las ventajas precisamente que tiene el podcast es
que, si tenemos panico escénico a una camara para hacer un video, quizas la locucidn hablada pueda ser la solucion ideal.

10.1 MATERIAL

Para la realizacion de podcast no se requiere de gran material. Un programa o aplicacion de mdvil que registre la voz, un
guion bien planificado y un sitio web donde publicar el resultado final.

Hay muchas aplicaciones tanto para ordenador de escritorio como para movil que permite registrar solo voz. Para ordena-
dor de escritorio por ejemplo el programa de cddigo libre Audacity> permite grabar la voz ademas de poder editar una o
varias pistas de sonido. Originalmente este programa tiene formato de salida MP3 y WAV.

En el caso de aplicaciones para dispositivo movil Super Sound>* permite grabar y editar sonidos. Ademas, tiene salidas en
formato MP3y WAV.

Dado que el podcast es sélo sonido, es muy importante su calidad. Si hay que mezclar pistas porque hay efectos, o se

realiza una entrevista hay que priorizar que partes son mas importantes, en cuales hay que subir el volumen, en qué otras
reducir el sonido externo. Aligual que un video, un podcast también tiene su proceso de edicién y postproduccion.

10.2 SITIOS WEB PARA LA PUBLICACION Y AUDICION DE PODCAST

Hay muchisimos portales donde publicar podcast. Algunos permiten publicar en Creative Commons y otros no. Hay que
averiguar primero que tipo de licencia permite el portal. A continuacion, se muestra una lista con varios portales donde
se pueden tanto publicar como escuchar podcast. Todos los portales tienen también su aplicacion para dispositivo movil.

- Castbox, https://castbox.fm/

- Google Podcasts, https://podcasts.google.com/
- Itunes, https://www.apple.com/es/itunes/

- Ivoox, https://www.ivoox.com/

- SoundCloud, https://soundcloud.com/

- Spotify, https://www.spotify.com/es/

53 https://www.audacityteam.org/

54 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tianxingjian.supersound
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11. ELABORAR VIDEOS

Como formato audiovisual, el video estd siendo en los Ultimos afios un contenido comun entre todo tipo de usuarios y au-
diencias. En este apartado vamos a explicar todo el proceso de creacion de un producto audiovisual para unared social con
cierto nivel de detalle mas avanzado. En milibro anterior (Boté, 2019) se plantearon unas pautas guiadas para la realizacién
de contenido audiovisual. En este documento de trabajo se desarrolla con mas profundidad todo el proceso de conceptua-
lizacién de un video para unared social.

Todo empieza como se ha comentado anteriormente por un plan de trabajo. Este deberia reflejar el titulo de las graba-
ciones que se van a producir, por lo menos la tematica o su titulo aproximado. Después, una vez realizado todo el montaje
puede que el contenido tenga una variacion y, por lo tanto, también puede variar el titulo. Este aspecto entra dentro de la
normalidad. Una cosa es planificar y otra el producto final.

Un producto audiovisual parte de una idea que después hay que materializar. Es posible que tengamos pensado como ser3,
pero laimprovisacidn no sirve de mucho. Toda accién enunared social debe estar planificada y medida, asi que un producto
audiovisual requiere de una importancia como el resto de los contenidos que publicamos o quizas mas, ya que es un pro-
ducto mas elaborado que una imagen estaticay el esfuerzo, desde luego, no es el mismo.

Elproceso de trabajo de unvideo se puede sistematizar, siempre y cuando el producto final sea parecido entre si. Por ejem-
plo, siqueremos realizar tutoriales sobre fotografia podemos pensar en la grabacion de instrucciones paso a paso con sim-
ples imagenes explicativas. Esto conllevara una introduccion y después el visionado de imagenes con explicaciones. Este
tipo de videos se puede automatizary son faciles de hacer. Ahorabien, silos tutoriales de fotografia que queremos realizar
los queremos efectuar en exteriores, el enfoque es totalmente diferente. También se puede sistematizar el trabajo, pero
desde luego es mucho mas elaborado. Por ejemplo, requiere de la eleccion de ubicaciones.

Como esquema general para producir un video para una red social necesita los siguientes apartados:

- Un guion elaborado y pautado.
- Elegir una localizacion.

- Preparar el material.

- Grabar.

- Editar el video.

- Preparar miniaturas.

- Publicar el producto final.

11.1ELABORAR UN GUION

Elguionde unvideo sera nuestraruta de trabajo y es donde se plasma todo aquello que va a formar parte del contenido au-
diovisual. Esto es mondlogo o didlogo, personas que participan, tiempo y material complementario que ird en la filmacion.
Por ejemplo, es posible que necesitemos grabar en diferentes planos o angulos, incorporar algun efecto especial o musica
de fondo, (Marimaon, 2014).

Podemos encontrar plantillas de guiones en formato digital (Abc guionistas, 2020; Aprendercine.com, 2019; Meléndez, s.f;
Mordkowicz, 2019; Proa, s.f; Sanchez, 2013). Aun as{, expondremos aqui una plantilla modelo para poder trabajar con ella.

Para realizar un guion cinematografico hay diferentes tipos de guiones como el guion literario o el guion técnico. El guion
literario se enmarca en el cine de ficcion (Benitez, Rodriguez y Urtray, 2013) y el guion técnico es una version técnica del
guion literario que nos sirve especialmente para contar una historia con imagenes y que contiene la informacion necesaria
para la realizacidn de planos (Sanchez, 2013). El guion técnico es muy Util si no hay personajes, cambios de plano o efectos
especiales. Por ejemplo, seria muy Util para hacer videotutoriales.

En la figura 22 exponer una plantilla que sencilla para videos generados por una o dos personas. Si se necesitan guiones de
mas alta complejidad se recomienda acudir a la seccion de referencias.
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SECUENCIA1 EXTERIOR / DiA

N° ViDEO TIPO DE GRABACION AUDIO

PG-Se enfoca con al personaje

1.01 Llega una moto llegando a destino

Elsonido de la moto llegando

Elpiloto se saca el casco Lavoz del piloto presentandose

102 y se presenta AYSER Ao e perEeE2 y explicando donde esta

103 Elpersonaje al lado PMC-Se enfoca al personaje Elsonido de la fuente baia
de unafuente y sube la voz del personaje

1.04 Eljpee2ele PMC- Se enfoca al personaje La explicacion del personaje

de una fuente

Figura 22. Modelo simplificado de guion técnico.

La plantilla se puede descargar a través del siguiente enlace: http://bit.ly/Plantilla_Guion

11.2 ELEGIR UNA LOCALIZACION

Tanto sila grabacion se va a realizar en interior como en exteriores, hay que escoger la localizacion. Una vez elegida o ele-
gidas si son varias, se grabaran tantos planos como sean necesarios sin que haya que seguir el orden del guion. Esto tiene
sentido ya que permitira optimizar los recursos. Por ejemplo, si hemos escogido grabar en el cauce de unrio, el dia de la
filmacion, registraremos todas las escenas que tengamos en el guion. Si tenemos previsto dos videos completos en el rio,
aprovecharemos ese dia que evitara costes innecesarios.

Si es una localizacion de exterior habra que pensar qué elementos habra que llevar en el desplazamiento. Es decir, qué
camaras o camara queremos llevar, por ejemplo, una cdmara deportiva, micréfonos y grabadoras, asi como todos aquellos
elementos que creamos que seran necesarios. Es importante también tener presente el clima. Es decir, si el tiempo es
adverso al que necesitamos, es posible que haya que posponer el dia de la videograbacion.

Si es una localizacion de interior, es decir, una habitacion, un garaje o el interior de una tienda, hay pensar en aquellos ele-
mentos que podemos controlar, como la luz o el sonido, pero también en aquellos con los que no podemos tener un control:
por ejemplo, que ese dia no se pueda disponer del local. Incluso, si utilizamos el saldn de casa para grabar o la nuestra
habitacion, planificar que dias y horas podemos emplear para el rodaje. Si nos interesa que no haya ruido en casa, habra
que saber a qué hora toda la familia sale de casa y podemos quedarnos a grabar. Aunque suene cémico, muchas veces es
necesario tener silencio para no captar interrupciones porque el tiempo para grabar es escaso. Si ademas realizamos un
rodaje con mas gente, podemos incomodar al resto de la familia si ellos tienen otras tareas que realizar.

11.3 PREPARAR EL MATERIAL

En muchos apartados hemos estado hablando de la preparacion del material. Todo el material debe estar dispuesto en
el momento de la grabacion donde idealmente, si trabajamos en equipo, deberia existir la figura de un responsable o res-
ponsables de todo el material para evitar sobresaltos. Caso contrario, puede suceder que tengamos que esperar otro dia
para poder grabar el video de nuevo. A continuacion, se ofrece una lista de elementos que tienen que estar preparados. La
enumeracion es quizas mas extensa de lo que deberia para una persona que realice grabaciones ella sola, pero tenemos
que contar con todas las posibilidades y ello incluye el trabajo en equipo.

La lista de material puede ser la siguiente:

- Avituallamiento (necesario si estamos grabando todo el dfa).
- Bater{as de sustitucion para las camaras.

- Cdmara o camaras a punto y con las bater{as cargadas.

- Equipo de sonido (micréfonos y grabadoras).

- Luces con sus correspondientes cables.

- Material eléctrico diverso (cables, empalmes).
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- Ordenadores si es que son necesarios con el software adecuado.
- Transporte (en caso de desplazamiento).
- Tripodes tanto grandes como pequefios.

11.4 TIPOS DE VIDEOS
En una publicacién anterior se presento una clasificacion de los tipos de videos mas populares que se podrian encontrar

en YouTube (Boté, 2019). En esta ocasion se va a dar mas detalle de la tipologia de videos que se pueden encontrar, aunque
también podemos crear. Esta lista es un complemento a la lista inicial (Anderson, 2020; IAB, 2020; Haughey, 2020).

TABLA 7. RELACION DE TIPOS DE VIDEOS POSIBLES

- Juegos
- Animacion - Musicales
- Causas publicas/protesta social - Politicos
- Educativos - Publicitarios
- Endirecto - Resefias culturales
- Entretenimiento - Resefias de productos
- Entrevistas - Tendencias
- Explicativos - Timelapse
- FAQvideo - Top10
- Grabaciones a 360° - Tutoriales
- Humoristicos - Video case con testimonios
- Hyperlapse - Video de experiencia
- Informativos - Vlogs
- Webinar

11.5 GRABAR Y EDITAR EL VIDEO

Por lo general cuando se realiza una produccion audiovisual en el plan de trabajo deberia estar documentada la formaen la
que sera el producto final. En este caso si video serd horizontal o vertical.

De forma nativa, el origen de los videos digitales era presentarlos de forma horizontal siguiendo el formato televisivo con
relaciones de aspecto de 4:3y posteriormente 16:9. Esto era debido principalmente a que la tecnologia mdvil no estaba
muy desarrolladay los videos se veian en las pantallas de los ordenadores o en televisores. A medida que la tecnologia ha
ido evolucionando y las redes sociales también, el formato de video vertical se ha ido normalizando.

Asilas redes sociales generalistas Snapchat e Instagram fueron inicialmente las que adoptaron este formato, la red social
Tik Tok asumio el video vertical como elemento nativo de tal manera que ha revolucionado las redes sociales. Aun asi, se
hacen algunas recomendaciones sobre el formato horizontal y el vertical. Elhecho de que unrecurso audiovisual sea verti-
cal u horizontal no implica que haya un cambio en la calidad del contenido. Son formatos diferentes que deben producirse
de forma diferente.

‘“.5.] EL ENCUADRE' PLANOS Y ANGULACIGN DE LA CAMARA ......................................................................... .
Asi como para la composicion de una fotografia necesitamos trabajar con la regla de los tercios para tomar una foto en la
grabacion de video, también. En el caso de |a filmacidn, habra que tener en cuenta si hay movimiento o si el personaje esta

estatico, pero labase es lamisma.

En el caso del producto audiovisual también dispondremos de planos, asi como de angulos. Seguidamente se muestra una
lista de planos (Benitez, Rodriguez y Utray, 2013; Polo, 2010):

- Gran Plano General

Se emplea cuando se necesita ver toda una escena de una forma muy amplia. Como resultado se muestra el conjunto.
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- Plano General

Se utiliza para ver varios detalles o cuando se quiere representar una accion.

- Plano Americano o %4

En este tipo de plano, se divide un espacio en 4 partes y se muestran solo 3. Por ejemplo, se presenta a una persona en-
focadadesde la cabeza casihasta las rodillas. Esa persona, ademas, esta contextualizada, tiene un lugar y una situacion.

- Plano Medio

Este plano es muy utilizado por ejemplo en entrevistas. La zona de grabacion iria desde la cabeza hasta la altura del
pecho.

- Primer Plano

Eneste caso se pone el foco enlazona que va desde el pelo hasta los hombros. Se emplea por el protagonismo que tiene
el personaje. Se puede ver este tipo de planos por ejemplo en informativos ademas de en peliculas.

- Primerisimo Plano

Los limites de este encuadre van desde los pies hasta la barbilla. Es un plano muy expresivo y reflexivo.

- Plano Detalle

Es un plano que explica cosas muy particulares. Ejemplos de ello: una mano, una hoja o una pluma.

En el caso de los dngulos de la camara se muestra una lista con los angulos mas comunes de grabacion (Benitez, Rodriguez
y Utray, 2013; Polo, 2010) y se ilustra ademas en la figura 23:

- Cenital: grabacién desde arriba.

- Picado: grabacidn a 45 grados.

- Normal: grabacion frontal.

- Contrapicado: opuesto al picado.
- Nadir: el opuesto al cenital.

Figura 23. Diferentes angulos de grabacion.
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TI5.2 USAREL CROMA  -ccccceeeeemmmmmttaaa et ettt e e e e e oottt e e e oottt e oo e oottt e oo e e ettt e e e e e e ettt e e e e e e e aaaaeeeeas .

En las videograbaciones profesionales es habitual emplear el croma con el fin de cambiar el fondo del elemento al cual se
filma. Es un espacio de color verde o azul uniforme que esta detras del objeto o persona que aparece en la videograbacion
(Boté, 2019). Este espacio puede ser una pared completa pintada de verde como sucede en los platos de television o una
tela sujetada a un soporte mediante pinzas aambos lados. Posiblemente en algin momento se piense en emplear el croma.
No obstante, hay una serie de detalles a tener en cuenta si se quiere emplear.

Para utilizar el croma, es preferible disponer de un espacio fijo de trabajo donde esté instalada. Por ejemplo, existen es-
tudios o platos que se alquilan con croma. También se pueden encontrar modelos portatiles que se pueden montar y des-
montar. Sinembargo, si se carece de pericia en su utilizacion y ajuste, el video que sea vaya a crear puede estropearse. Para
ajustarla correctamente, hay que hacer unbuenuso no solo de la iluminacidn sino también de la distancia del personaje que
aparezca en la grabacion audiovisual con respecto del croma.

Sin embargo, este ajuste no se podra ver si es correcto hasta que no se realice la edicion del recurso audiovisual. Para
poder emplear el croma se recomienda tener cierta experiencia previa en filmacion y edicion de videos especialmente en
interiores.

TI5.3EDITAREL VIDEQD  ---c-ccvveeemermmermmeetemt ettt ettt e ettt et ettt et e e e .

Una vez se ha realizado la grabaciéon empieza |a edicion del video. La edicidn y montaje final es un proceso por una parte
técnicay por otra artistica. Ademas, es un apartado que lleva tiempo, especialmente sino se tiene experiencia inicial. Mu-
chas veces habra que repetir una filmacion y volver a editarla porque ha salido incorrecta, sea cual sea la causa, y también
hay que volver arealizar la edicion.

Para editar el video se necesitaran todas las piezas grabadas y las pistas de sonido que también se hayan registrado se-
paradas de la filmacidn. Ademas, hay que contar con una serie de recursos para finalizar el montaje del video. Es necesario
tener efectos de sonido, efectos graficos. Evidentemente, no siempre se van a emplear estos recursos ya que dependeran
en gran medida del guion establecido. Si el video lo edita una persona diferente al que lo graba, es conveniente que tenga
todo tipo de soporte, y esto incluye elementos como el guion o el storyboard (Boté, 2019).

Larazon de que el editor tenga todas las piezas tiene un sentido: muchas veces se graban piezas en dias separados. Por lo
tanto, estas deben tener un orden que se establece en el plan de trabajo inicial.

Sino se tiene experiencia en la edicion, se presentan algunos consejos que pueden ser de utilidad:
- Primero de todo se necesita un programa editor de video. En la seccion siguiente se muestra una lista de ellos. Si se
esta empezando o no se tiene experiencia, es preferible emplear uno de bajo coste con el fin de adquirir soltura en el
montaje.
- En segundo lugar, ademas de familiarizarse con el editor, hay que procurar eliminar, a través del programa y siempre
que sea posible, muletillas, tos o silencios demasiado largos, salvo que estén en el guion. También se recomienda elimi-
nar otros aspectos sonoros que impidan o molesten en el mensaje principal.
Con el siguiente ejemplo descrito se entendera mejor.
Antonio explica un tutorial sobre el funcionamiento de una base de datos. Parte del dialogo seria el siguiente:
—Hola, soy Antonio y voy a explicaros la base de datos X.
—En primer lugar, ;vale? Tenéis que abrir el navegador, svale?Y...(silencio de 20 segundos)... Hacer clic en esta ventana”
Aparte dellenguaje, que depende mucho del tipo de video y audiencia, las partes que se deberian suprimir serian las apari-
ciones del término vale, que esta escrito en cursiva. Eliminar estas muletillas que muchas veces son inevitables, permitira

dar un salto cualitativo en el producto final. Ademas, también convendria recortar el silencio de veinte segundos.

Hay que advertir que, aveces alrealizar recortes, se puede perder parte de algun dialogo o algunainstruccion. Con el tiempo
y experiencia se aprendera a que desaparezcan estas repeticiones en el video, con lo que el tiempo de edicion se recortara.

46



GENERAR CONTENIDO AUDIOVISUAL COTIDIANO PARA PROFESIONALES DE LA INFORMACION

Otra cuestion para considerar son elementos gréaficos o efectos sonoros que tengan que llevar la grabacion. Como consejo:
ajustarse a los que haya en el guion.

Sise va a grabar con dos camaras, que las dos sean de la misma marca y modelo, ya que cada marca tiene una optica dife-
rente y recoge la luz seglin unos parametros ya establecidos. Silas camaras son diferentes podria suceder que, enfocando
el mismo objeto, una parte de la videograbacion fuera mas clara y otra mas oscura.

Finalmente: el formato del video. Como se ha mencionado podremos tener videos verticales, horizontales y en algunos
casos podrian ser cuadrados®. La orientacién de la grabacidn deberia estar reflejada en el guion antes de que llegue a la
fase de filmacion. Para evitar errores en el producto final, convendra tener una copia de seguridad de las piezas originales
para observar que no ha habido errores. Como se puede ver en la figura 24, el espacio de la escena no es el mismo y, si hay
equivocaciones, en el producto final se puede volver a emplear el material original que se ha registrado.

11.6 PROGRAMAS DE EDICION DE VIDEO

Existen multiples formas de editar videos. En las tiendas de aplicaciones, tanto de Google como de Apple, se pueden en-
contrar diferentes aplicaciones desde las mas sencillas, con posibilidad de editar una sola pista, hasta editores multipista.

Un programa de este tipo es aquel que permite editar varias pistas tanto de audio como de video. Si la grabacion tiene
varias tomas o tiene cierta complejidad de imagen puede ser conveniente emplear este tipo de editores. Seguidamente se
muestra una lista de editores de video para dispositivos moviles:

- Videoshow - editor de una pista (I0S y Android)~

- Kinemaster - editor multipista (Android)®

- Supersound - editor multipista (Android)%

- Screencast-o-matic - grabador de la pantalla del mévil (I0S y Android)®°
- AZ Screen Recorder - grabador de la pantalla del moévil (Android)®

Ademas, existe la necesidad de editar los videos en el ordenador de sobremesa. En este caso las opciones se multiplican.
Los programas editores generalmente suelen ser multipista y se pueden encontrar desde precios econémicos hasta mas
caros.

Editores de video multipista:

- Vegas Pro o Vegas Studio Platinum (Windows)®
- VideoPad®3

- FinalCut Pro X (s6lo 105)%

- Shotcut (Windows)®

- Lightworks (multiplataforma)®®

- Filmora (multiplataforma)®’

- Adobe Premiere Pro CC (Multiplataforma)®®

55 https://youtu.be/brPYns_kHbA?t=10
56 https://buffer.com/resources/square-video-vs-landscape-video/

57 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.xv{deostudio.videoeditor&gl|=ES

58 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nexstreaming.app.kinemasterfree&gl=ES
59 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tianxingjian.supersound&g|=ES

60 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.screencastomatic.app&gl=ES

61 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hecorat.screenrecorder.free&g|=ES

62 https://www.vegascreativesoftware.com/es/

63 https://www.nchsoftware.com/videopad/es/index.html

64 https://www.apple.com/es/final-cut-pro/

65 https://shotcut.uptodown.com/windows
66 https://www.lwks.com/
67 https://filmora.wondershare.com/es/

68 https://www.adobe.com/es/products/premiere.html
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Programas en cddigo libre y multiplataforma:

- Avidemux®9
- Openshot™

Adicionalmente se facilita también el programa Screencast-o-matic”. Este programa, que funciona en la nube, esté pensa-
doy disefiado para hacer videos educativos, especialmente videos instruccionales o paso a paso. Actualmente solo permi-
te una pista de audio y es multiplataforma.

11.7 LOS SUBTITULOS

Los subtitulos forman parte de los videos y las redes sociales los han ido incorporando de una forma o de otra. En algunos
casos se generan de forma automaticay en otros hay que generarlos manualmente, para luego publicarlos junto al produc-
to final. En cualquier caso, la mejor opcidn es siempre generarlos e incorporarlos al video.

Por ejemplo, YouTube fue una de las primeras empresas que afiadio los subtitulos a los recursos audiovisuales enlineay es-
tos se generan de forma automatica en elidioma del video. Sin embargo, se recomienda editarlos ya que el reconocimiento
de vozno siempre es perfecto. En el caso de YouTube, se pueden editar en la propia cuenta en el apartado de Subtitulos y a
lavez, se pueden descargar, editarlos en el ordenador y publicarlos de nuevo. En funcion de la longitud de la videograbacidn,
habra que decidir una opcionu otra.

Los beneficios de disponer de subtitulos en las videograbaciones son varios. En primer lugar, habra mas metadatos en
el recurso publicado. Este aspecto influye en el usuario que busca nuestro video como en la propia visibilidad de este. En
segundo lugar, los usuarios no siempre visualizan los productos audiovisuales con el volumen activado. Tener subtitulos en
una grabacionno solo ayuda al usuario averlo, sino que si le resulta interesante es posible que lo vuelva a ver mas tarde con
el sonido activado. Finalmente, que haya subtitulos nos permite poder aprovechar el texto de estos para promocionar la
filmacion a través de las redes sociales, asi como publicarlos en la entrada de un blog”.

A nivel técnico, los subtitulos en el formato audiovisual tienen unas caracteristicas concretas, ya que llevan asociadas la
marca de tiempo de la grabacién. Aun asi, el tipo de formato es “modo texto"y configurado en UTF-8. Las extensiones mas
comunes que podemos encontrar en las redes sociales para este tipo de documentos son el formato SubRip con la exten-
sionde archivo .SRTy la version SubViewer con la extension .SBV 0 .SUB.

De forma practica, si queremos disponer de subtitulos en los videos hay que averiguar si la plataforma tiene un editor pro-
pio como es el caso de YouTube. Si el video es corto, mientras lo escuchamos, los podemos editar en la propia plataforma.
Esta edicion procesada por nosotros creara una nueva version de estos. Es decir, habras dos versiones de subtitulos, la que
se genera de forma automatica y la que hemos editado.

Una vez finalizada la edicion podremos eliminar la version que se ha generado desde la plataforma. Ademas, en el caso de
YouTube unavez estan editados existe la posibilidad de crearlos en otros idiomas de forma automatica a través de traduc-
tor de Google.

Sise escoge la opcion de descargarlos para editarlos después, hay que emplear un programa donde se puedan transcribir.
Este editor puede ser de texto plano como el Bloc de Notas, pero es preferible emplear un programa especializado.

Un programa gratuito es Subtitle Edit” que permite trabajar con el fichero descargado desde YouTube, ademas de hacer
traducciones de los subtitulos que tengamos. El programa se conecta de forma automatica al traductor de Google.

Es muy posible que se tengan objeciones a la traduccion automatica de subtitulos por los posibles errores que pueda ha-
ber. Sin embargo, hay que pensar a qué tipo de audiencia le interesan nuestros videos. Por eso, a veces, es mejor tener una
version imperfecta de la traduccion que no tener ninguna.

69 http://fixounet.free.fr/avidemux/download.html
70 https://www.openshot.org/es/

71 https://screencast-o-matic.com/

72 https://juanjobote.com/como-citar-un-video-de-youtube-en-word-estilo-apa/
73 https://www.nikse.dk/SubtitleEdit/
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11.8 VIDEOS HORIZONTALES

Un aspecto que hay que tener claro con los videos horizontales al respecto de los verticales es que en la pantalla hay mas
espacio, practicamente 2/3 mas de la pantalla. Este hecho, es importante a la hora de decidir realizar una serie de graba-
ciones audiovisuales. Por ejemplo, el programa PowerPoint de Microsoft permite convertir en videos las presentaciones y
el resultado final esta en funcion de la orientacion del documento. Si se elabora un tutorial mediante una presentacion de
diapositivas con un disefio horizontal del documento, estas ocuparan todo el ancho de la pantalla. La practica totalidad de
aplicaciones para moviles y programas para escritorio que permiten editar videos soportan los dos formatos.

En la figura 24 se muestra una comparacion del espacio ocupado por un video vertical en relacidn con uno horizontal. En
la zona que hay lineas inclinadas seria espacio que se podria aprovechar en una grabacion realizada de forma horizontal.

Figura 24. Espacio ocupado por el video vertical en comparacién con uno horizontal.

11.9 VIDEOS VERTICALES

Las redes sociales que publican videos verticales y adaptados al movil como Instagram o TikTok tienen algunas limitacio-
nes. Por ejemplo, en Instagram el tiempo de una videograbacion esté limitado a diez minutos si el perfilno tiene mas de
diez mil seguidores y en TikTok los contenidos audiovisuales son de 1 minuto. Si estos aspectos estan presentes a la hora
de organizar la planificacidn sera mas facil la produccion.

Un recurso audiovisual en vertical esta pensado para visualizarlo con el dispositivo movil en vertical y en la palma de la
mano para facilitar el visionado. Volviendo al ejemplo anterior del tutorial del apartado anterior, habra que configurar el
documento disefiado en PowerPoint con una orientacion vertical. El resultado final serd un producto audiovisual vertical.
Por tanto, al ser el documento vertical, la informacidn que se muestre en el tutorial tendra que disefiarse de forma que se
aproveche todo el espacio posible de la pantalla en vertical. Sin embargo, muchas veces adaptar una filmacion a formato
vertical requerira emplear el editor de video para crear un producto resultante con orientacion vertical.

11.10 FORMATOS DE ViDEO MAS COMUNES

El formato de los videos va evolucionando a medida que evoluciona la tecnologia. Actualmente los recursos audiovisuales
horizontales mas comunes son de 1920 x 1080 pixeles. Enun futuro este tamafio es posible que quede obsoleto dando paso
anuevos formatos tecnoldgicos. Seguidamente se muestra una lista de las dimensiones mas comunes

1920 x 1080
-1080x1920
-1280x720
-720x1280
-360°

- 4k

-8k
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11.11 CAPTURAS DE PANTALLA ESTATICAS

Las capturas de pantalla han adquirido cada vez mas relevancia con el paso del tiempo. Se suelen incorporar a los videos
como soporte explicativo. Por ejemplo, cuando se crear un tutorial de un catalogo de una biblioteca se indican los pasos
a seguir mediante capturas de pantalla. A pesar de que es un recurso que ya nacio con los ordenadores, también existen
programas informaticos que facilitan la tarea. Este software permite, no solo capturar la pantalla completa, sino también
capturar una parte de ella.

En el sistema Windows, por ejemplo, viene incorporado el programa “Herramienta de Recortes", al cual se accede tambien
mediante la combinacion de teclas Ventana de Windows + Mayusculas + S, que permite realizar capturas de pantalla del
ordenador de escritorio. Estas capturas se pueden hacer a medida y se puede elegir la pantalla o parte de ella’™.

En el caso del sistema Mac OS existe la herramienta “Captura de Pantalla” y que tiene diferentes combinaciones de
teclas en funcion del espacio de la pantalla que se quiera capturar. La combinacion que captura toda la pantalla es
Mayuscula+Command+37.

Tambien se pueden hacer capturas de pantalla en los dispositivos moviles. Depende de cada marca la posibilidad de hacer
una captura de pantalla. Se sugiere consultar el manual de ayuda.

11.12 CAPTURAS DE PANTALLA EN VIDEO

Puede suceder que se necesite realizar capturas de pantallas en formato video. Existen diversos programas que permiten
realizar esta funcion, tanto en version ordenador de escritorio como en dispositivo movil.

En el caso de Windows la combinacion de teclas Windows +Alt + G nos ofrece todo un panel de opciones donde podremos
registrar los movimientos y las acciones que se realicen en la pantalla.

En el caso de Mac OS con la herramienta “Captura de Pantalla” ya existe esta funcidn, de manera que se puede grabar la
pantalla ala vez que se realiza alguna explicacion.

Enelcasode los dispositivos moviles existen diferentes opciones tanto para Android como para |0S. Existen dos opciones
comunes a los dos sistemas operativos: a) Screencast-o-matic’®y b) AZ Screen Recorder?”.

11.13 MATERIALES PARA LA GRABAR VIDEOS
11.13.1 TRiPODE ..........................................................................................................................................

Una de las preguntas que se hacen los creadores de contenidos en sus primeros estadios es donde apoyar la camara para
grabar un video. Las camaras, a pesar de que se pueden emplear diversos elementos para apoyarlas, la mejor opcion es un
tripode. Este tipo de elementos permiten mantener fija una cdmara enfocada hacia el objeto o la persona que graba. En
funcion del tipo de tripode, este se podrd mover lentamente generando una sensacion de movimiento o no. Enfunciénde la
videograbacion que se quierarealizar se empleara un tipo u otro.

En el mercado existen diferentes tipos. En el caso de una camara réflex, un tripode con las patas rigidas es una eleccion
interesante. Otra opcion para evaluar es de qué altura tiene que ser. Sise va a destinar el tripode para realizar grabaciones
delante de la camara es importante, antes de adquirirlo, verificar su altura maxima. En cambio, para un dispositivo movil,
una opcion muy practica es el uso de tripodes con las patas flexibles.

11.13.2 MlCROFONOS ................................................................................................................................. .

Los dispositivos maviles llevan un micréfono interno para registrar la sefial de sonido. Sin embargo, si la fuente de sonido
se distancia del dispositivo movil, alrededor de un metro o mas, esta se pierde y el resultado sera un video inaudible.

74 https://support.microsoft.com/es-es/help/4027213/windows-10-open-snipping-tool-and-take-a-screenshot
75 https://support.apple.com/es-es/guide/mac-help/mh26782/mac

76 https://screencast-o-matic.com/

77 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hecorat.screenrecorder.free&hl=ca
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La solucion a esta situacion es la incorporacion de un micréfono adicional y externo al teléfono inteligente en el momento
de lagrabacion. En el mercado, hay gran variedad de ellos. De hecho, con el embalaje del propio teléfono suele venir uno con
auriculares. En cualquier caso, un micréfono, aunque sea de baja calidad, es mejor que no tener ninguno.

Si se estd en un estadio avanzando en la realizacién de productos audiovisuales la mejor opcion es grabar el sonido por

separado de la grabacion del video. Para ello, se hace necesario utilizar una grabadora de voz con micréfono. En la figura 2
y figura 3 se mostrd céomo sincronizar ambos elementos.

11.14 LAS MINIATURAS

Una miniatura consiste en una imagen realizada a base de efectos graficos. Es la carta de presentacion de un video. Igual
que un libro tiene una portada, un recurso audiovisual tiene una miniatura. Hay diferentes formas de hacerlas. Idealmente
es mejor crearla, aunque la mayoria de las plataformas donde se pueden publicar videos suelen generar una automatica-
mente extraida de algun fotograma.

Aunque aparentemente pueda parecer que la generacién automatica es una buena opcidn, no es recomendable, ya que: a)
enalgunas plataformas, siun recurso audiovisual tiene una miniatura manual influye en su posterior posicionamiento en la
lista de resultados, y b) las que se generan de forma automatica seleccionadas por la plataforma de publicacion pueden no
representar el contenido de la grabacion.

Una miniatura se puede hacer de una forma mas o menos elaborada. Con algunas aplicaciones en linea que ya disponen de
plantillas se pueden convertir en un interesante recurso.

Las miniaturas pueden ser de muchas maneras. Los efectos graficos antes mencionados, se pueden incorporar mediante
el uso de capas. Visionando recursos en YouTube, nos podemos dar cuenta de la gran variedad hay. Desde las mas faciles
como unaimageny quizas un texto hasta las mas elaboradas. Enla siguiente lista se muestran ejemplos de diferentes tipos
de miniaturas en canales de YouTube de diferente tematica.

- Alberto Sanagustin: https://www.youtube.com/user/alsanagust/videos

- BBC News: https://www.youtube.com/c/BBCNews/videos

- CNN: https://www.youtube.com/user/CNN/videos

- Elpoder del Androide Verde: https://www.youtube.com/c/ElPoderdelAnDrOiDeVeRdE/videos
- Kike Arnaiz: https://www.youtube.com/c/KikeArnaizchannel/videos

- Papa Manitas: https://www.youtube.com/c/PapaManitas/videos

- RunbenGuo: https://www.youtube.com/c/runbenguo/videos

En esta lista lo que se muestra es lariqueza de las miniaturas, asi como los detalles. Medios de comunicacion, como la BBC
o la CNN publican varios videos al dia. Sus miniaturas parecen minimalistas porque, ademas, siguen una guia de estilos
corporativa. Los otros canales que se muestran no son corporaciones, sino personas que publican contenidos de tematicas
muy diversas. Cada miniatura responde a laimagen que muestra cada uno a su audiencia. Quizas las mas elaboradas son las
del canal RunbenGuo, un canal dedicado a la fotografiay video.

En este manual de trabajo se explicara a modo de ejemplo un modelo de tres capas para la realizacion de miniaturas, aun-
que como se ha mostrado existen modelos mucho mas elaborados y otros mas simples. Un modelo de este tipo consiste
enuna imagen de fondo, una capa de color y un texto que representara el titulo. En la figura 25 se puede ver el esquema.

Figura 25. Esquema de la estructura de una miniatura de tres capas.
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La primera capa seria seleccionar unaimagen de fondo. Para ello, se puede buscar unaimagen en los bancos de fotografias
mencionados previamente. El tamafio de esta imagen tiene que ser de la misma proporcion que el video. Es decir, si es
horizontal, la miniatura tiene que ser horizontal. Si es vertical, esta debe ser también vertical. Por ejemplo, en el caso de la
plataforma YouTube donde de forma predeterminada los videos son horizontales, se recomienda que las miniaturas ten-
gan unas dimensiones minimas de 1280 x 720 pixeles.

Para ajustar laimagen a estamedida hay que hacer uso de un editor de fotografia como GIMP. Estaimagen de fondo se pue-
de difuminar ya que no sera la parte importante de la miniatura. Para ello, en el caso de GIMP, existe la opcion Desenfoque
gaussiano.

La segunda capa sera una capa de color que servira de fondo para la capa siguiente. En lajerga habitual se denomina“pasti-
[la" de color y no cubre la capa que hay debajo. Suele tener un color que permita a las letras tener un contraste. Por ejemplo,
se puede crear una barra horizontal de 1280 x 100 pixeles situada en la parte superior de lo que sera la miniatura. Se puede
observar un ejemplo en la figura 26.

La tercera capa seran las letras del titulo. Estas deben ser grandes para poderse leer en cualquier tipo de pantalla. Los
usuarios utilizan tantos moviles como ordenadores de sobremesa para buscar videos. Una vez se tenga el texto que se
quiera escribir, se colocan las letras encima de la capa de color. Solo queda guardar la miniatura en el ordenador y subirla a
la plataforma donde esta el video. El formato de imagen ideal es el formato .JPG.

Figura 26. Ejemplo de miniatura de 3 capas.

Para la realizacion de miniaturas hay muchos programas y aplicaciones tanto para ordenadores de sobremesa como
para aplicaciones en linea. Ejemplos de ello son GIMP?, PowerPoint o las aplicaciones ya mencionadas en el apartado de
recur-sos en linea para crear material grafico como Canva” o Infogram?®.

11.15 COMO CREAR UNA MINIATURA CON GIMP
Se parte de la base de que se va a crear miniaturas de 3 capas. Esta imagen estara compuesta de una imagen difuminada,
una pieza de color que haga que sirva de soporte a la letra y encima de la pieza de color del texto. Los pasos para realizar

con GIMP son los siguientes:

- Crear unaimagen con la plantilla que hemos creado. Esta serd la primera capa.

78 https://www.gimp.org/

79 https://www.canva.com/
80 https://infogram.com/
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- Incorporar al lienzo una imagen. La imagen puede ser del propio video o una imagen con licencia de dominio publico. En
este caso optaremos por escoger una imagen de Pixabay®' como se ve en la figura 27.

Figura 27. Creacion de la primera capa.

- Difuminar laimagen. Para ello aplicaremos el Desenfoque gaussiano, seleccionando un nimero a partir de 5. Seleccio-
narmosi0.

Figura 28. Seleccion del desenfoque gaussiano.

81 https://pixabay.com/es/photos/playa-aves-salida-del-sol-anochecer-1852945/
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- Crear una capa, que sera la segunda.

Figura 29. Creacion de una capa.

- Enla capa creamos una tira de color azul en este caso que superpondremos.

Figura 30. En la segunda capa se inserta una tira de color azul.

- Creamos una tercera capa donde escribiremos el texto.

Figura 31. La miniatura con tres capas.
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A partir de este paso viene “la magia” de crear una plantilla. Esta imagen que hemos creado, la guardaremos primero como
documento de GIMP que tiene extension XCF y que es un documento editable. Es decir, en caso de necesitar crear otra
miniatura, solo habra que modificar aquellas capas que se necesiten como, por ejemplo, el titulo del video.

Figura 32. Guardar en formato GIMP.

Una vez guardada como documento de GIMP, exportaremos esta imagen como imagen extension JPG. Sera esta imagen
la que se utilizara después como miniatura. Es posible descargar esta plantilla en la siguiente direccién: http://bit.ly/
Planti-lla Miniatura GIMP

11.16 COMO CREAR UNA MINIATURA CON POWERPOINT

Para poder crear una miniatura horizontal en PowerPoint hay que tener presente que este programa no trabaja con las
unidades de pixeles sino en centimetros por lo que antes de realizar ninguna operacion hay que configurar el tamafio del
documento. Para una miniatura de YouTube de 1280 x 720 pixeles se recomienda crear una diapositiva de 21,8 x 13,05 centi-
metros. Suresultado no serd exacto a 1280 x 720; sera aproximado debido a la conversidn.

Se va aemplear lamisma imagen que en el ejemplo anterior.

- Ajustar eldocumento de PowerPoint a 21,8 x13,05. Esto se puede realizar en la opcion Disefio - Tamafio de diapositiva
- Personalizar tamafio de la diapositiva

- Insertaremos laimagen en la diapositiva. Se emplea la opcion Formato de Imagen - Correcciones, tal y como se mues-
tra en la figura 33. Esta opcion nos permite difuminar la imagen.

Figura 33. Uso de la opcion correcciones en PowerPoint.
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- A continuacion, con la opcion Insertar - Formas, se afiade una tira de color azul.

Figura 34. Insertar formas seleccionando la opcién Rectangulo.

- Una vez situado el rectangulo encima de la fotografia en la posicion deseada, se selecciona un color que se va a de-
gradar. En este caso se ha escogido un color azul. Para degradar el color, hay que hacer clic en el rectangulo de color y
acceder a la opcion Formato de Forma - Relleno de forma - Degradado > Mas degradados. Una vez en esta opcidn se
ha seleccionado una transparencia del 50% tal y como se muestra en la figura 35.

Figura 35. Seleccion de la opcion degradado en PowerPoint.
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- Solo queda escribir el texto de laminiatura. En este caso se emplea el tipo de letra Arial Black con un tamafio de 45. Una
vez escrito el texto se puede guardar la diapositiva como imagen JPG y la diapositiva estara lista para su publicacion. A
continuacion, se muestra el resultado en la figura 36. Es posible descargar la plantilla en la siguiente direccion: http://
bit.ly/Plantilla PowerPoint

Figura 36. Miniatura realizada con PowerPoint.

11.17 INSERTAR MUSICA EN LA PRODUCCION AUDIOVISUAL

Uno de los elementos que caracterizan a muchos videos especialmente aquellos que son de entretenimiento es la musica.
Sin embargo, enuna grabacion no se puede poner una pieza musical comercial con derechos de autor salvo que se obtenga
permiso por escrito del propietario de la cancidén. Ademas, si se publica el recurso audiovisual en una red social, habra que
demostrar documentalmente que existe ese acuerdo. Las redes sociales como Instagram o YouTube disponen de sistemas
de deteccion de material protegido por derechos de autor. Si no se puede demostrar documentalmente que se poseen
derechos de uso o explotacion se recibe una penalizacién que puede ir desde el borrado del video por parte de lared social
hasta el cierre del perfil.

Para evitar ser penalizados por emplear musica con copyright hay que realizar una estrategia similar a la fotografia. Em-
plear piezas musicales, melodias o canciones que dispongan de licencias de dominio publico o Creative Commons sera la
mejor opcidn. También existe la posibilidad de contratar un experto en musica que componga la melodia. En el caso de una
foto, con paciencia se pueden obtener fotografias de calidad con la mUsica si no se tienen conocimientos dificilmente se
podra componer una melodia.

A continuacion, se mencionan recursos en linea donde se pueden encontrar musica con licencia Creative Commons y en la
tabla 8 se ofrece una comparativa con las diferentes posibilidades que ofrecen los filtros de estos sitios:

- ccMixter®?

- Internet Archive's Netlabels Collection®?
- Jamendo 8

-SoundCloud®

- YouTube (biblioteca de audio)e®

82 http://ccmixter.org/

83 https://archive.org/details/netlabels
84 https://www.jamendo.com/en/?p=tags
85 https://soundcloud.com/

86 https://www.youtube.com/
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TABLA 8. COMPARACION DE SITIOS DE DESCARGA DE MUSICA

INTERNET
CCMIXTER ARCHIVE JAMENDO SOUNDCLOUD YOUTUBE

Creador X X X
Duracion X X X
Estado de animo X
Etiquetas X

Fecha X X X
Género X X
Idioma X

Instrumento X

Mejor puntuados X X

Muestra aleatoria X

Reciente X X

FILTRO

Registro X X X
Seleccidn del editor X

Tema X

Tendencias X

Tipo de coleccidn X

Tipo de licencia X X

Titulo X X
Ubicacion del creador X

Velocidad X

Vistos recientemente X

11.18 LAS COPIAS DE SEGURIDAD

Un elemento importante en un entorno audiovisual es larealizacion de copias de seguridad. Incluso habiendo publicado un
video en las redes sociales, es posible que se necesite emplearlo de nuevo. Se recomienda tener cémo minimo dos copias
de seguridad (tres ser{a lo ideal) de toda grabacién. Esto es conservar tanto el producto final como todos los elementos del
proceso de filmacion. Por ejemplo, podria ser util posteriormente reutilizar la pista de audio para |a realizacidn de podcast
o crear diferentes miniaturas con diversos fotogramas del video para promocionarlo en las redes sociales.
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12. PUBLICACION DE VIDEOS Y PLATAFORMAS

Cuando ya se tiene el producto audiovisual creado, hay que elegir una plataforma donde publicarlos. Como se ha comenta-
do previamente es un paso que no conviene dejarlo a un lado. La visibilidad del producto o del proyecto esta enjuego. Junto
al producto audiovisual, habra también que redactar aquellos metadatos que hagan faltan en la red social donde se decida
publicar. En funcidn de la plataforma elegida habra que trabajar con los metadatos mas o menos tiempo. Por lo tanto, antes
de tomar una decision sobre el sitio donde publicar contenido hay que considerar otros elementos como los metadatos o
la visibilidad del video.

Hay una gran variedad de redes sociales donde se pueden publicar recursos audiovisuales. Aunque las videograbaciones
verticales han adquirido cada vez mayor relevancia, es importante elegir adecuadamente la plataforma antes de publicar
videos. Resulta significativo destacar que a mas plataformas se elijan mas esfuerzo requiere después yano sélo en la pu-
blicacion de contenido audiovisual sino también su continuidad y la conexion con la audiencia. Por lo tanto, hay que tener
presente una sostenibilidad en el tiempo.

Cada red social requiere un esfuerzo diferente. En unas redes sociales habra que invertir en publicidad para obtener un
mayor nimero de visualizaciones de nuestra produccion audiovisual. En otras, los videos aparecen en los resultados de los
buscadores generalistas y esto requiere un determinado esfuerzo en el volumen de publicacion de videos. Todo dependera
de los objetivos que tengamos marcados y del presupuesto. A continuacion, se muestra una lista de las principales redes
sociales que permiten la publicacién de productos audiovisuales.

- Facebook®
- Instagram®®
- Linkedin®
- Pinterest®®
- TikTok?

- Twitter®?

- Vimeo%3

- YouTube9%

En la figura 37 se muestra una tabla comparativa de estas redes sociales con los elementos mas comunes entre ellas. Ha-
bria otros elementos secundarios propios de cada red como las listas de reproduccion o las tarjetas que son especificos
de la plataforma YouTube en el momento de redactar este manual.

Figura 37. Elementos caracteristicos de las plataformas de publicacion de videos.

87 https://www.facebook.com/
88 https://www.instagram.com/
89 https://www.linkedin.com/
90 https://www.pinterest.es/
91 https://www.tiktok.com/

92 https://twitter.com/

93 https://vimeo.com/

94 https://www.youtube.com/
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A continuacion, se comentan algunos de los parametros:

Buscador: indica si tiene un buscador especifico de videos.

Etiquetas: muestra siadmite el uso de “#" (hash).

Palabras clave: ensefia si admite términos de busqueda para el buscador.

Descripcion: indica si admite descripcidn de la produccién audiovisual. Cada red tiene su limitacion en caracteres.
GEOQ: sefiala si se permite geolocalizar el video.

Alcance: Vimeo tiene una opcion de pago para produccion audiovisual.
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13. BOLETIN ELECTRONICO O NEWSLETTER

Un boletin electrénico es un mensaje que se envia de forma masiva por correo electrénico. Este envio se realiza mediante
una aplicacion a personas que estan en una base de datos y que voluntariamente han facilitado su direccidn electronica
para estar en ella. El envio se realiza través de servidores reconocidos para ello. Por ejemplo, si se desea enviar una infor-
macidn aunabase de datos de quinientas personas, hay que realizarlo con una aplicacidn de envio de boletines digitales. Si
no se opera de esta forma, se corre el riesgo de que el receptor no reciba el correo porque se considera contenido basuray
el propio servidor saliente lo bloquea.

Si se realiza esta operacion desde Europa, hay que se asegurarse de que la aplicacion de envio de boletines electronicos
cumple con la normativa europea de proteccion de datos GPRD. En este documento se mencionan aquellos que a dia de
hoy cumplen esta normativa.

A modo de aclaracidn, a pesar de que el término newsletter no lo recoge el Diccionario de la Real Académia Espafiola, es
un término mucho mas conocido que boletin electrdnico o digital®. Es por lo que en esta seccion se van a emplear los dos
términos.

Es importante recalcar que para que la base de datos vaya incorporando correos electrénicos que hayan sido facilitados
de formavoluntaria, es muy importante realizar lamadas a la accion, tanto desde unblog, unared social, pero también des-
de un video (Boté, 2019). Ademas, las llamadas a la accion hay que hacerlas de forma constante para ampliar la audiencia
receptora de boletines electronicos.

Las aplicaciones que envian boletines electronicos se pueden integrar dentro de sistemas de gestion de contenidos. Es
decir, se pueden integrar en aplicaciones tan diversas como Drupal, Magento o WordPress.

13.1 FUNCIONAMIENTO DE UN BOLETIN ELECTRONICO

No existe una forma estandar de disefiar ni de enviar un boletin digital. Sin embargo, hay que tener en cuenta la audiencia
que recibe el boletin, y si la frecuencia de envio se adecua a sus necesidades. Esta informacidn se puede obtener a través
de las métricas que ofrecen las aplicaciones como la tasa de apertura del correo o la tasa de clics. De la misma forma que
tiene que haber una regularidad en la publicacidn de contenidos audiovisuales en YouTube, esta tiene que estar presente
en el envio de la newsletter. Hay muchos tipos de boletines: de marketing de contenidos, periodisticos, deportivos, sobre
bibliotecas, as{ como los comerciales.

La estructura general de un boletin electrénico suele ser un encabezado, acompafiado de un mensaje. El mensaje puede
tener una combinacidn de texto, imagenes e incluso videograbaciones en funcidn de la aplicacidn que se emplee. Algunos
boletines estan integrados dentro de un blog, pero otros sélo tienen una pagina de aterrizaje donde suscribirse. Seria el
caso de Mixx.io% un boletin dedicado a tecnologia y negocios.

Las personas que gestionan boletines electronicos suelen realizar curacion de contenidos (Guallar, 2020). Esta curacion de
contenidos puede ser propia reuniendo por ejemplo las entradas de un blog o bien externas, reuniendo entradas de otros
blogs, videos u otras fuentes de informacidn. Un ejemplo ser{a el blog de Marketing de Contenidos de Eva Sanagustin
un blog con mas de 20 afios en la esfera hispanohablante y una referencia en la escritura web. En el caso de este boletin
digital la frecuencia es semanal. Cada lunes la persona que se suscribe recibe un correo electrdnico con contenido sobre
marketing de contenidos.

A continuacion, se muestra una lista con ejemplos de boletines electrdnicos de diferentes ambitos y formatos que se pue-
den explorar:

- Eva Sanagustin (marketing de contenidos): https://www.marketingdecontenidos.es
- Julian Marquina (bibliotecas): https://www.julianmarquina.es

- Klohsletter (comunicacién): https://kloshletter.com/

- Miquel Pellicer (comunicacion, redes y medios): https://periodismo.substack.com/

- Mixx.io (tecnolog(a): https://mixx.io/

95 https://www.fundeu.es/recomendacion/boletin-mejor-que-newsletter/

96 https://mixx.io/

97 https://www.marketingdecontenidos.es/newsletter/
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TABLA 9. DIFERENTES EJEMPLOS DE DISENO DE BOLETINES DIGITALES

En la tabla 10, se puede observar una comparativa de las frecuencias de envio de los distintos boletines electrdnicos y el
tipo de contenido que contienen.

TABLA 10. COMPARATIVA ENTRE DIFERENTES TIPOS DE BOLETINES DIGITALES

SANAGUSTM  manquma | MLOMSLETER R MIXX.10
Frecuencia S S D S D
Contenidos propios X X X
Contenidos ajenos X X X X

S - Frecuencia semanal, D - diaria

A continuacion veremos una lista de aplicativos que permiten enviar boletines electrdnicos. Cada uno de ellos, tiene opcio-
nes gratuitas que suele ir en funcion del nimero de envios o del nimero de suscriptores. En la tabla 11 se puede observar
una comparativa de las opciones gratuitas que disponen los aplicativos. En cualquier caso, todos tienen opciones de pago:

- Acumbamail®

- Mailchimp®®
- Mailrelay™®
ACUMBAMAIL MAILCHIMP MAILRELAY

Automatizacion n.d. X n.d.
Informes X X X
Limite diario 250 2000 n.d.
Numero de envios 2000 10000 15000
Plantillas n.d. X X
Suscriptores 250 2000 3000

n.d.-no disponible.

98 https://acumbamail.com/
99 https://mailchimp.com/
100 https://mailrelay.com/
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Los indicadores que hay en la tabla 10 significan lo siguiente:
- Automatizacion: facilita algun tipo de envio automatizado en funcion de la accion que haya realizado un usuario.
- Informes: sefiala alguin tipo de informacidn en base a los envios. Los indicadores habituales son ratio de apertura del
correo, tasa de clic, relacion de correos que no se han abierto o relacion de usuarios que se han dado de baja del boletin
electronico.
- Limite diario: reporta cual es el numero maximo de correos electronicos diarios que se pueden enviar.
- Niimeros de envios: es la cantidad de correos que se pueden enviar al mes.

- Plantillas: muestra si facilita alguna plantilla gratuita para disefiar el boletin digital.

- Suscriptores: es el nUmero maximo de suscriptores admitido mensualmente.
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14. RECOMENDACIONES FINALES

El mundo audiovisual es muy cambiante, especialmente a nivel tecnologico. A mayor nivel de tecnologia, mayor nivel de
sofisticacion en el producto final.

Pararealizar videos, fotografias, podcast o cualquier u otro producto, se necesita de cierta constancia. Lo aprendido enun
dia puede olvidarse con cierta facilidad. Por ello, recomendamos desde aqui estar al dia dentro de nuestras posibilidades.

Como profesionales de la informacién, tenemos a nuestra disposicion infinidad de boletines electrdnicos, blogs, canales
de YouTube que llenan un espacio dedicado a todo los que se ha reflejado en este documento de trabajo. A su vez, la practi-
caregular ayuda a realizar mejores productos audiovisuales.

En cualquier caso pueden contactar con el autor de este documento a través de Twitter/Instagram/Telegram @jjbotev, en
el canal de YouTube, https://youtube.com/juanjobotev o través de su blog, https://juanjobote.com
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