

  

    

      

    

  




  

    VIDEO DIGITAL EFECTOS ESPECIALES




    Constantino Martínez Aniceto


  




  Prologo de la edicion digital




  Este libro es una introducción a los efectos especiales para aficionados al vídeo digital, desde los más sencillos trucos de cámara hasta técnicas avanzadas y autoría de DVD. Si quiere sacara algo más de partido a su cámara de vídeo, salirse de lo habitual y pasar un rato divertido, las ideas y trucos contenidos en este libro serán de inestimable ayuda.




  Este libro fue publicado inicialmente en 2005 por Anaya Multimedia, en la colección Ocio Digital y actualmente se encuentra descatalogado. Algunos de los programas existen en versiones más modernas si bien, para el uso que hacemos de ellos, los consejos creemos que siguen siendo actuales.




  Sus autores han decidido reeditarlo en formato eBook a través de Paradimage, a un precio mucho más asequible.




   




  Otros libros de los autores y recomendados:




  

    	
Video Digital. Una introducción a la edición de vídeo digital.




    	
Video Digital edición 2007. Versión actualizada y ampliada del anterior, incluido video HD.




    	
La Mano Invisible, de Javier Alonso Perez. Novela Juvenil.


  




   




  Consulta el catálogo completo de obras publicadas por Paradimage en www.paradimage.com
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  Nacido en 1969, Constantino ha desarrollado, a lo largo de su carrera profesional, labores de guionista, realizador y director.




  Sus primeros pasos los dio convirtiendo su afición por la fotografía en su profesión, lo que le permitió entrar en el mundo del cine y la televisión. Un par de años después ya estaba escribiendo guiones por encargo.




  Como guionista ha trabajado en muy diversos y diferentes programas y series de televisión, como Inocente, inocente, Esta noche cruzamos el Mississipi, PlayHouse Disney o Ponte en mi lugar. De esta labor destaca la creación como autor de Quítate tú pa ponerme yo, la primera sitcom propiamente dicha de la historia de la televisión en España y que emitió Tele 5.  A él también se debe la creación y escritura de la única serie de ficción hecha específicamente para público infantil El último verano. Como guionista también ha sido responsable del desarrollo de distintos formatos, entre los que destacan los de El club Disney, La Calle Mágica o Cadena de Favores entre otros.




  Como realizador ha sido responsable de numerosas “promos”, piezas de ficción y algún que otro spot.




  Sus últimos trabajos como director han consistido en poner en marcha el primer docurreality emitido en una televisión española: Cadena de Favores o el de escribir y dirigir una serie documental para televisión sobre Madrid.




  En los últimos años ha alternado su labor en televisión con el de la docencia a través de cursos de guion y realización, además de escribir el libro VIDEO DIGITAL editado por Anaya dentro de esta misma colección.




  También ha participado en el tercer encuentro de creadores celebrado en Barcelona en febrero de 2005 y en la elaboración de una serie de propuestas al gobierno sobre protección a la creación, surgidas de este encuentro.




  
Presentacion





  La gratificante experiencia que nos supuso escribir el anterior libro VIDEO DIGITAL y la buena acogida que parece tener, nos animó a ir un poco más allá en el mundo de la edición y escribir un libro donde de verdad pudiéramos divertirnos, tanto nosotros escribiéndolo como usted lector llevando a la práctica lo que en él mostrásemos.




  Con el primer libro logramos que las interminables sesiones de vídeo de tarde con las que “torturaba” a sus amigos y familiares se convirtieran en agradables veladas. Sabemos que incluso una parte de su sorprendida y agradecida audiencia, llevada por la emoción y el entusiasmo del momento, le ha reclamado un bis o, en el peor de los casos, que le grabase su inminente boda o el próximo cumpleaños de su hijo.




  Ahora pretendemos lograr que, al igual que un mago ante su asombrado publico, los deje con la boca abierta con sus más sorprendentes producciones y quién sabe si, con el tiempo, llegar a presentarse a uno de los cientos de festivales de vídeo que existen por nuestros pueblos y ciudades.




  Este libro va dirigido, como ya ha podido intuir, al aficionado que ha editado vídeo alguna vez pero siente que el cuerpo le pide más. Quizás haya leído nuestro primer libro o quizás empezó de otro modo, pero se siente enganchado por este apasionante hobby y quiere experimentar, divertirse. Vamos a recrear en nuestros vídeos efectos de las más famosas series y películas, conoceremos sus secretos y ensayaremos algunas de las soluciones más sencillas que nos permitan reproducirlos.




  Cubriremos dos áreas principales: los efectos especiales y la autoría de DVD. En lo relativo a los efectos especiales hemos incluido más de veinte, empezando por los más sencillos y “artesanales” y avanzando hacia otros de complejidad creciente. En cuanto a la autoría, aprenderemos a hacer nuestros propios DVD interactivos e incluso diseñar juegos, como los que aparecen entre los extras de la mayoría de los DVD comerciales destinados al público infantil.




  Hemos decidido, eso sí, dar por hecho que conoce los aspectos generales sobre el vídeo digital y que se maneja capturando y editando sus vídeos, temas todos tratados en nuestro libro anterior. Pero no se preocupe porque no necesita un conocimiento avanzado, ya que detallaremos cualquier operación que se aparte de lo más básico.




  El tono general del libro replica el del anterior. Hemos pretendido que sea ameno, práctico y fácil. Utilizaremos un número reducido de programas y explicaremos sobre su uso todo lo necesario para montar los efectos que explicamos, ni más ni menos. Intentamos que este libro no sea un catálogo de programas pero, por el otro extremo, tampoco es un manual de usuario de un programa en concreto. Nos centraremos en qué queremos hacer y echaremos mano de las herramientas que precisemos.




  Comenzaremos montando efectos con los programas de edición que ya conocemos, Pinnacle Studio Plus y Ulead Media Studio Pro aunque, si usted utiliza otro, las ideas y técnicas que explicamos le serán igualmente útiles. Para tareas muy puntuales vamos a introducir otros dos programas, que son VirtualDub (un editor de vídeo gratuito muy popular) y Morpheus, un famoso y barato programa de morphing.




  Para los efectos más avanzados necesitaremos alguna herramienta más y pasaremos a explicar el uso básico de Adobe Photoshop y Adobe After Effects.




  Photoshop es un conocido programa de diseño gráfico que nos permitirá diseñar títulos de crédito y realizar muchas operaciones auxiliares para el montaje de los vídeos (preparación de máscaras, por ejemplo).




  After Effects es un potente programa de composición. Similares a los editores de vídeo, estos programas aportan mucha más flexibilidad a la hora de mezclar imágenes y aplicar filtros y efectos a un vídeo base. Existen otros programas de composición profesionales que no vamos a tratar en este libro, como Combustion o Jaleo, prohibitivos para un particular, porque entendemos que con After Effects tenemos recorrido suficiente para muchas, muchísimas horas de diversión.




  En la parte de autoría vamos a hacer un barrido completo por toda la gama: desde el sencillo TMPGEnc DVD Author hasta el profesional Sonic Scenarist, verdadera referencia de la industria para el montaje de los DVD comerciales. Entre ambos extremos consideraremos otros dos programas de prestaciones y precio intermedios, Sonic DVDit! y Adobe Encore DVD.




  El DVD más complejo que montaremos es una visita interactiva al Parque de Atracciones de Madrid, sobre el que ensayaremos todas las prestaciones de interactividad que permite este popular formato.




  
Puntualizaciones





  Aunque hemos intentado utilizar las versiones en español de los programas, muchos de ellos sólo están disponibles en ingles (esto ocurre sobre todo en los gratuitos y en los profesionales). Adobe, por ejemplo, hace tiempo que decidió no seguir traduciendo al castellano su After Effects por la escasa venta de su producto fuera de los circuitos profesionales, pero mantiene la versión en español de Photoshop, de mucha más venta.




  Otro problema al que nos enfrentamos es el de la terminología. Hemos traducido al castellano lo que se ha podido, pero sin forzar demasiado el idioma. Cuando el término no tiene buena traducción o cuando el programa que estamos usando así lo utiliza, lo hemos mantenido en el inglés original. Tampoco nos hemos resistido a utilizar determinados anglicismos muy corrientes en edición, aún sabiendo que lo son, como por ejemplo “renderizar”.




  Todos los programas utilizados en el libro funcionan en PC bajo Windows, básicamente Windows XP, ya que algunos de ellos no funcionan en versiones anteriores de este sistema operativo y en el sistema PAL de televisión. Si utiliza otro sistema operativo o en su país hay NTSC, deberá hacer algunas adaptaciones.




  Esta claro que con un tema como el de la edición y los efectos especiales podrían llenarse varios tomos o explicarse cuatro pasos básicos. Entre estos extremos intentamos encontrar la justa medida, un libro lo suficientemente completo al tiempo que ameno y didáctico. Esperamos que sea de su agrado.




  
Capitulo 1. Introduccion a los efectos especiales





  Dando por echo que ya sabemos grabar, capturar, editar y volcar nuestro vídeo, ahora vamos a ir un poco más allá, a divertirnos experimentando con el vídeo. Vamos a recrear en nuestros vídeos series y películas míticas. Vamos a conocer el secreto de los efectos especiales (y un poco de su historia) y vamos a dar soluciones de “andar por casa” de los más complejos.




  En los últimos años no sólo hemos presenciado el enorme avance tecnológico que ha supuesto la llegada del vídeo digital y las cámaras DV domesticas, cuya definición cada día está más cercana a las de vídeo profesional, sino que también hemos asistido parejamente a un enorme avance en la potencia de los ordenadores y en las prestaciones que éstos pueden darnos.




  En el caso del cine y más concretamente en el caso de los efectos especiales, está claro que esto último ha supuesto toda una revolución a la hora de contar historias y de hacer películas. Lo más increíble es que, al igual que ocurre con las cámaras, la diferencia entre los equipos profesionales y los “caseros” es cada vez menor y, hoy por hoy programas de edición o composición profesionales están al alcance de casi cualquiera. Incluso el más sencillo de los programas para aficionados es cien veces más potente que el que se utilizó para llevar a cabo los impactantes cromas de “Forrest Gump”. Un problema diferente es que puede que no sólo no sepamos utilizarlos, sino que no se nos ocurra qué hacer con ellos.




  Porque lo cierto es que los efectos especiales no han cambiado tanto desde los inicios del cine. Muchas de las técnicas que se aplican hoy en día como el de la pantalla azul o croma llevan utilizándose en el cine más de cien años. El autentico cambio ha venido por el camino de sustituir la parte puramente artesanal por la técnica (para ser más exactos por la informática), lo que los ha hecho que, aún siendo mucho más llamativos y reales, en realidad sean mucho más fáciles y rápidos de hacer y mucho más sencillos de aplicar de lo que eran hace unos años. Y para colmo, estos avances están llegando a cualquier aficionado a través de sencillos programas de edición y composición cada vez más sencillos de usar y más baratos de adquirir (cualquiera de los programas o las herramientas con los que podemos contar hoy en día en nuestro ordenador, eran parte de carísimos equipos profesionales hace unos años, que necesitaban de un técnico especializado para su uso), por lo que no es extraño encontrar en Internet cientos de paginas con producciones de pequeños “Spielberg”




  Así pues, qué les parece si, antes de empezar, hacemos un pequeño recorrido por la historia de los efectos especiales en el cine y cómo éstos contribuyeron a convertir el cine no sólo en un entretenimiento de masas, sino en todo un lenguaje y, por lo tanto, en un arte.




  
Un poco de historia





  Cuenta la leyenda que el primer “efecto especial” en el cine nació de forma totalmente casual. George Melies filmaba una calle parisina cuando su cámara enganchó la película. Pasados un par de minutos y arreglado el problema continuó con normalidad la filmación pero, como es de suponer, la actividad en la calle no cesó.




  Al revelar dicha película vio con asombro cómo las personas aparecían y desaparecían y cómo un tranvía era sustituido por un caballo ante sus propios ojos.




  Melies recordó que la cámara se había parado durante la grabación y así es como se dio cuenta de que se podían combinar diferentes trozos de película para crear una nueva secuencia.




  Hasta aquí la leyenda, pues aunque se atribuye este descubrimiento a Melies, lo cierto es que ya en 1895 Edison había rodado “La ejecución de María Estuardo, Reina de Escocia”, donde se podía ver cómo la cabeza de la reina era separada de su cuerpo por un hacha. Así que parece más que probable que fuese la visión de esta película, exhibida no sólo en América sino también por toda Europa, quien pusiera en marcha la imaginación de Melies para crear los impactantes trucos de sus producciones un año después.




  Tras este descubrimiento, Melies rodaría en 1896 su primer cortometraje con trucos, "Escamoteo de una dama", utilizando el mismo truco que Edison, pero esta vez al servicio de la magia. Tras cubrir a una mujer con una capa, ésta se convertía en un esqueleto, el cual más tarde volvía a convertirse de nuevo en la mujer ante los atónitos ojos de los espectadores.




  Tras este corto vendrían otros mucho más elaborados como “El hombre de las mil cabezas”, donde distintas partes del cuerpo del actor se movían por  la escena de forma independiente. En este caso combinó trucos como el de la doble exposición o la fotografía sobre telones negros. Por todos estos trabajos terminaría siendo conocido como el padre de la ciencia ficción.
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  Figura 1.1. “El escamoteo de la dama”




  A él también se le atribuye el merito de alargar las duraciones de las películas (hasta entonces de tan solo 50 metros) a base de unir distintas “escenas” o ser el primero en separar estas escenas a través de fundidos y encadenados, al igual que se hacía en las exhibiciones de diapositivas. Pero su mayor obra y por la que siempre será recordado, es “Viaje a la Luna”, de 1902 en donde se resume de forma perfecta su estética y todos y cada uno de sus trucos. A partir de aquí su carrera no evolucionaría mucho más, por no decir nada.




  Otro gran avance del leguaje cinematográfico vendría también de la mano de otro “mago” de los efectos especiales empeñado en contar historias cada vez más largas y fantásticas sin que supusiera un problema de entendimiento en el espectador. G. A. Smith fue quien inventó la técnica de desglosar una secuencia en más de un plano, o lo que es lo mismo, realizar cortes dentro de una secuencia sin que se perdiera la continuidad de la acción de la misma. Sería en 1900 con su película “Grandma´s Reading Glass” Tiempo más tarde directores como Griffith o Eisentein terminarían por convertirlo en el lenguaje que conocemos hoy en día.




  Otro gran avance dentro de los trucos del cine volvería a ser responsabilidad de G.A. Smith en “The House that Jack Built” donde utilizó el efecto del movimiento invertido (ya utilizado por los hermanos Lumiere donde enseñaban a un sorprendido publico cómo un muro se derruía y volvía a formarse ante sus ojos), pero esta vez el castillo iba formándose pieza a pieza lo que logró rodándolo fotograma a fotograma. Como habrá adivinado esta técnica es la piedra angular de, no solo las películas de dibujos animados, sino de todas aquellas que, años más tarde, llenarían las pantalla de seres fantásticos y monstruosos, como la joya “King Kong”




  “King Kong”, rodada en 1933 fue presentada por la RKO como la octava maravilla del mundo y en ella se utilizaron todas las técnicas conocidas y por conocer para dotar de vida a este enorme simio de 15 metros de altura que, en realidad, no media más de 45 centímetros. Básicamente todo el movimiento del enorme simio esta realizado mediante la técnica de “fotograma a fotograma”, pero también se utilizaron réplicas mecánicas en tamaño real de su cabeza o de su mano.




  Otro truco fue la utilización de filtros de color, que bien pudiera ser la técnica antecesora del croma tal y como lo conocemos hoy. Se fotografiaba una imagen bajo una luz anaranjada, que lograba pasar a través de un negativo virado a naranja. En la segunda exposición la luz azulada reflejada en el fondo de la escena se veía contrarestada por la imagen del positivo también virado a naranja, quedando captada en el propio negativo como una imagen en negativo, lo que provocaba la sensación de encontrarse la figura o el actor en los lugares más remotos e insospechados. Así fue como años antes se lograría que el genio de “El ladrón de Bagdad” sobrevolase ciudades y montañas.




  Pero una de las grandes aportaciones de “King Kong” sería la de la utilización de transparencias, algo que se seguiría utilizando, con ciertas modificaciones, hasta hace relativamente poco. Esta técnica consiste en proyectar por detrás de una pantalla translúcida un fondo previamente filmado y grabar al sujeto frente a ésta.




  “Superman”, de 1978, supuso un gran avance en esta técnica de proyección al aplicarle un sistema de zoom óptico, que logró que Superman “realmente” volara. Esta técnica implicaba el uso de objetivos zoom sincronizados tanto en el proyector como en la cámara. Mientras que el actor permanecía quieto frente a la pantalla era el fondo el que se movía al mismo tiempo que la cámara a través de sus objetivos. El resultado es que Superman parecía  desplazarse dentro del encuadre manteniendo una relación realista respecto al fondo.




  
Los decorados





  En los inicios del cine lo habitual era construir todos y cada uno de los decorados que aparecían en ellas. Según iban aumentando el tamaño de las producciones también iban aumentado el tamaño y la espectacularidad de éstos, llegándose a construir faraónicos decorados como los de “Metrópolis”, “Intolerancia”, “Cleopatra” y otros tantos. Si contamos que la media de decorados por película era de cincuenta y que el tiempo medio de rodaje de una película era de tres meses, podemos hacernos una idea del ritmo frenético de trabajo que se mantenía el los departamentos artísticos y los altos costes que éstos conllevaban. De todo ello surgió la necesidad de abaratar costes con la utilización de distintos trucos visuales.




  De todos ellos, los más sencillos y utilizados eran los de los fondos pintados o fondos construidos a base de enormes fotografías.




  El uso de las perspectivas forzadas, tomadas directamente de los pintores del Renacimiento y del Barroco, fue una técnica utilizada sobre todo por los estudios europeos por razones obvias de la falta de espacio de sus platós. La técnica más usada en perspectivas era la de la “pintura sobre vidrio”, donde el artista pintaba sobre un cristal, dejando transparentes los espacios que hubieran de ser combinados con la imagen real. El cristal era fijado delante de la cámara utilizando una profundidad de campo grande, de forma que disimulase la distancia entre los diferentes objetos. Esta técnica se utilizaba sobre todo para terminar de “construir” parte de los decorados que mayor complejidad conllevaban.
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  Figura 1.2. Cristal pintado sobre la catedral, que permite añadir el remate de las torres




  Ni qué decir tiene que esta técnica requería de grandes pintores realistas que además tardaban una media de cinco años en dominarla por completo. En King Kong también se utilizó esta técnica de una forma novedosa. Se dibujaban distintas partes del decorado en diferentes cristales, separados unos centímetros unos de otros y se situaban distintas maquetas entre ellas, creando una sensación de profundidad de la que carecían sus antecesoras.
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  Figura 1.3. Añadiendo profundidad a la escena




  Otro truco muy empelado en la década de los treinta, en lo que a decorados se refiere,  era el llamado “Procedimiento Schufftan” que consistía en poner un espejo frente a la cámara formando un ángulo de 45º. En ese espejo se reflejaba una maqueta o diapositiva. Para hacer aparecer a un actor en algún lugar de la maqueta se quitaba la correspondiente porción de superficie plateada, de forma que al mirar por el objetivo vemos la maqueta reflejada con el actor en su interior.
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  Figura 1.4. Maqueta reflejada en un cristal  (Procedimiento Schufftan)




  El siguiente paso fue el de la construcción de miniaturas, aunque dicha palabra no debería llevarnos a engaño ya que podían llegar a ser mayores que toda una manzana de casas de una ciudad. Mientras que el cristal pintado obligaba a mantener inalterable el punto de vista, las miniaturas permitían cambiar la iluminación e incluso la cámara de lugar.




  Desde aquí la técnica de crear mundos imaginarios ha variado bien poco hasta nuestros días. Se han seguido construyendo enormes decorados o enormes y realistas maquetas que luego son incrustadas en la película a través de muy diversas técnicas, pero esto ya está cambiando. De hecho, puede que estemos viviendo los últimos coletazos de su utilización en el cine. Desde el boom que supuso el uso de técnicas digitales en “Forrest Gump” para introducir personajes en escenarios imposibles, hemos llegado a crear mundos completamente fabricados por ordenador y, por lo tanto, a rodar películas única y exclusivamente entre cuatro paredes de color verde o azul, como la ultima trilogía de la saga de “La Guerra de las Galaxias” o “Sky Captain”, donde todo, absolutamente todo, excepto los actores (y no todos) está creado por ordenador.




  Pero lo realmente llamativo en toda esta revolución tecnológica, es que hoy día se siguen aplicando muchos de los efectos pioneros del cine, y que la máxima de que en el cine ya está todo inventado se cumple también en este caso, aunque eso sí, sujetos a los avances de la técnica. Un buen ejemplo son las impactantes imágenes de “Matrix” en las que vemos una imagen congelada del actor mientras la cámara se mueve a su alrededor, Pues bien, esta técnica es antigua, no es otra que la de “fotograma a fotograma”, si bien utilizada bajo una estética novedosa. Para su rodaje se colocaron cientos de cámaras fotográficas sincronizadas mediante un ordenador, rodeando al actor. Una vez disparada la primera se disparaban todas. Cada foto corresponde a un fotograma y todos unidos daban la sensación de movimiento, mientras el actor permanece congelado en el aire.




  Con esto queremos decir que, con lo que ha visto en esta pequeña introducción y lo que verá en los siguientes capítulos, puede hacer prácticamente todo lo que se proponga. El lograrlo es solo cuestión de imaginación y de probar una y otra vez hasta que dé con lo que anda buscando.




  Que se divierta.




  
Capitulo 2. Obtencion del material original





  A lo largo del libro vamos a utilizar material grabado por nosotros mismos y también material ajeno. En este capítulo vamos a revisar la forma de extraer material audiovisual de los soportes más habituales: cintas de vídeo analógicas y digitales, CD y DVD en sus diversos formatos.




  Lo que se explica en este capítulo son técnicas generales, muchas de las cuales es probable que ya conozca, al objeto de no tener que repetirlas en cada apartado. No obstante, si en algún caso hiciera falta realizar alguna operación especial, se indica sobre el propio capítulo.




  
2.1. Cómo pasar películas de Super 8 a DVD
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  Figura 2.1. Formatos habituales de película




  Si dispone de películas en en 8 mm normal o en Super 8, el primer paso será digitalizarlas. Esta operación puede encargarse a una empresa especializada o bien hacerlo nosotros mismos en casa. En muchos casos, la primera opción será la que más nos tiente, o lo que es lo mismo, la ley del mínimo esfuerzo, pero entonces usted no hubiese comprado este libro ni nosotros lo hubiéramos escrito. Otro motivo de peso puede ser que piense que encargándolo a una empresa la calidad del resultado final será mucho mayor, pero le aseguramos que esto no siempre ocurre y, cuando ocurre, el precio también es mucho mayor.




  La calidad superior se logra con “telecinados” (que así es como se llama en el argot el pasar una película a formato vídeo y, más recientemente, a digital) cuyas maquinas poseen un chip CCD que captura los fotogramas uno a uno y luego los va uniendo. Pero pocas empresas de las que se anuncian en las tiendas de fotografía disponen de tales máquinas.




  Si se anima a realizarlo en casa comprobará que, sin demasiados ajustes, puede obtener una calidad comparable a la de la mayoría de las tiendas. Pero si, además, sigue con atención las recomendaciones que le damos, no dude que obtendrá un resultado igual o superior al de las empresas “profesionales”.




  Para digitalizar la película en casa, necesitará en primer lugar un proyector. Si el suyo ya no funciona, todavía hay tiendas especializadas donde se venden, eso sí, de segunda mano. Otra opción es acceder a las páginas de subastas de Internet como eBay donde podrá encontrar infinidad de modelos de gente dispuesta a deshacerse de estos electrodomésticos por un módico precio, que puede oscilar entre los 50 y los 200 euros. Si lo que necesita son bombillas no es problema, porque éstas sí que se siguen encontrando con cierta facilidad en las tiendas de fotografía.
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  Figura 2.2. Un proyector de Super 8




  También necesitará una cámara de vídeo (digital), un trípode y, finalmente, una habitación a oscuras.




  Un problema adicional puede ser el visor o la pantalla de la cámara digital con la que vaya a grabar, porque normalmente muestran unos colores muy vivos que no se corresponden con los que luego veremos en la cinta grabada. El motivo es que están preparados para grabar en la calle, donde la necesidad de contraste es superior. Adicionalmente, el reducido tamaño no permite apreciar bien el enfoque e incluso puede ocurrir que la pantalla recorte ligeramente los bordes respecto a lo que luego se graba en la cinta. Por todos estos motivos, nuestra recomendación es que disponga de un televisor a modo de monitor, para comprobar al momento las correcciones y lograr la mayor calidad posible respecto al enfoque y los colores.
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  Figura 2.3. Una cámara de cine Super 8




  El utensilio que nos va a permitir unir el mundo del celuloide con la cámara digital son los llamados Telescreen o Videotransfer. Normalmente se trata de cajas con un espejo que refleja la imagen sobre una pantalla. Los hay pequeños, que se encajan en el propio proyector o grandes, a modo de caja oscura donde lo que se encaja es la propia cámara de vídeo. Los más sencillos constan de un espejo y un cristal.
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  Figura 2.4. Modelos de Videotransfer




  En cualquier caso, el uso de un telescreen no es imprescindible, ya que podemos hacer la misma operación grabando la imagen de una pantalla. Pero cuidado, hay pantallas que reflejan demasiado la luz y en ese caso será mejor que nosotros mismos improvisemos una, ya sea con una placa de fibra pintada de blanco mate, un cartón fotográfico o incluso la propia pared (lisa, abstenerse gotelé).
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  Figura 2.5. Una pantalla




  En el caso de que utilicemos una pantalla o cartón intentaremos que la imagen del proyector no supere el tamaño de una hoja Din-A4 y que nuestra cámara de vídeo, tras colocarla sobre su trípode, esté lo más cerca posible y alineada con el objetivo del proyector, de forma que coincida con su eje óptico, evitando de esta manera distorsiones en la imagen.




  Pero también deberemos hacer una serie de ajustes a nuestra cámara de vídeo como desconectar todas y cada una de sus funciones automáticas, siempre y cuando esto sea posible, evitando así cambios involuntarios en la imagen. Desconectaremos el enfoque automático para evitar que intente enfocar, constantemente, diferentes objetos de la imagen, provocando durante muchos momentos el desenfoque total de la misma. El diafragma puede detectar diferentes entradas de luz y, por lo tanto, modificar su apertura, lo que haría que variase la profundidad de campo. Así mismo, deberemos ajustar manualmente el tiempo de exposición o velocidad del obturador, el estabilizador de imagen y el balance de blancos, el cual, si nos lo permite nuestra cámara, deberemos ajustar nosotros manualmente de forma que capture de la forma más correcta el color blanco.




  Para realizar el balance de blancos debemos oscurecer por completo la habitación y poner en marcha el proyector sin película. Este proyectara la imagen de la bombilla sobre la pantalla. Ajustaremos el balance hasta que este se acerque lo más posible al blanco. Puede que la cámara sólo nos permita elegir entre luz de día (fuera) o luz artificial (dentro). Haga pruebas en cualquier caso, ya que dependerá de la temperatura de color de la bombilla el que luego los colores salgan demasiado fuertes o suaves, así como que toda la imagen tienda a colores anaranjados o amarillentos.




  El siguiente paso será el de enfocar nosotros mismos y a mano la imagen. Puede hacerlo enfocando la imagen de la película proyectada, pero puede ser que ésta no esté del todo enfocada o que le cueste más trabajo lograr su total definición por, precisamente, la falta de definición característica del Super 8 o por el excesivo movimiento de las imágenes. Nuestra recomendación es que pegue la página de un periódico sobre la superficie de la pantalla y enfoque las pequeñas letras que en él aparecen. No olvide que luego tendrá que enfocar la imagen que sale del propio proyector y puede que a veces sea necesario su reajuste.




  Para realizar un enfoque manual, haga que el zoom acerque la página de periódico al máximo, enfoque y luego lleve el zoom hasta el tamaño de la pantalla.




  También puede darse el caso de que tenga que variar la velocidad del proyector. Esto solo deberá hacerlo cuando vea, a través de su cámara o del monitor, que la imagen proyectada centellea. Al modificar la velocidad se cambia la velocidad del obturador de la cámara, haciéndola coincidir con el de la imagen eléctrica. Normalmente el valor más aproximado para evitar este centelleo se encuentra en 16 2/3 fotogramas por segundo.




  Ahora ajuste el diafragma hasta que la imagen este perfectamente iluminada y seleccione un tiempo de obturación de 1/50 segundos y elija el modo de grabación progresivo (si su cámara lo permite), pues con grabación entrelazada obtendrá más ruido del necesario. Una velocidad de 1/50 segundos se aproxima mucho a la velocidad de obturación del proyector. Si alguna vez ha hecho fotos a un televisor, ya sabrá lo que es ver una molesta raya negra atravesando la imagen.




  Y por último nos podemos encontrar con que nuestras películas, con el paso del tiempo, han perdido su color o incluso, por estar mal guardadas, se nos han partido. En el primer caso lo podremos arreglar con los programas de edición y en el segundo no se desespere ni se rompa la cabeza, bastará con que corte la película dejando ambos bordes lisos y los pegue con un pequeño trozo de papel de celo transparente.




  En caso de que nos decantemos por uno de los distintos Videotransfer o Telescreen (los cuales podemos encontrar a partir de 50 euros) los ajustes a tener en cuenta serán exactamente los mismos. Su mecanismo es muy sencillo: la imagen del proyector se refleja en un espejo que la dirige hacia el objetivo proyectándola sobre una pantalla. Aquí el problema de alinear la cámara respecto al objetivo del proyector para evitar distorsiones desaparece, pero en cambio deberemos tener especial cuidado con que la imagen sea demasiado fuerte, ya que la pantalla no reflejará luz sino que la enviara directamente a los CCD de nuestra cámara, lo que nos obliga a prestar especial atención a su luminosidad.
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  Figura 2.6. Una instalación con Videotransfer




  Una vez que tengamos nuestras películas pasadas a DV, el siguiente paso es el más obvio, pasarla al ordenador como se explica en el apartado siguiente. Será en la fase de edición cuando apliquemos los filtros de corrección de luz, color, brillo y nitidez que consideremos necesarios.




  Y una pequeña curiosidad. Fíjese cómo, a la hora de editar, sus viejas películas son mucho más ágiles contando historias. Ocurren muchas más cosas en menor tiempo y se hacen menos pesadas de ver, por lo que prácticamente no necesitará realizar un nuevo montaje quitando tomas. Esto se debe a que los rollos de Super 8 duraban unos dos minutos y su revelado no era precisamente barato, por lo que tendíamos a “economizar” grabando sólo lo estrictamente necesario. Al llegar el vídeo con cintas de hasta dos horas y con precios siempre a la baja, nos hemos acostumbrado a grabar horas y horas sin pensar en el sufrido espectador, que tendrá que ver cómo su hijo se ata su primer zapato durante más de cuarenta minutos.




  
2.2. Captura desde una cámara DV





  La captura DV es el proceso por el cual pasaremos el material desde la cámara de vídeo digital al ordenador. Se trata de la captura más sencilla de todas: conectamos la cámara al ordenador mediante el cable IEEE-1394 (FireWire) y la ponemos en modo reproducción, tras lo que accedemos al programa de captura para configurar la grabación. Todos los programas de edición incorporan una utilidad para capturar vídeo digital, como por ejemplo Pinnacle Studio Plus.




  Iniciamos la aplicación y accedemos a la pestaña 1. Capturar, que nos mostrará una imagen como la de la figura.
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  Figura 2.7. La ventana de captura de Pinnacle Studio Plus




  En el cuadro de la derecha escogemos el modo de grabación. Pinnacle Studio Plus puede capturar en formato DV o convertir a MPEG durante la captura. La conversión a MPEG comporta siempre una pérdida de calidad, especialmente si se realiza durante la captura, por lo que le recomendamos que capture y trabaje siempre en formato DV, reservando la compresión MPEG para el último momento, cuando vaya a grabar su trabajo en DVD.




  Los botones situados sobre la figura de la cámara nos permitirán controlar la cámara digital desde el ordenador, al objeto de posicionar la cinta donde queramos comenzar la captura. Hecho esto pulsaremos el botón de Empezar captura para comenzar. Los vídeos capturados se mostrarán en el álbum de la parte superior.




  Los vídeos capturados se muestran en el álbum separados por escenas. La división en escenas se realiza por toma, es decir, una escena es cada fragmento de vídeo que hayamos grabado con la cámara sin interrupción. En el disco duro del ordenador existirá un único archivo de vídeo, pero el álbum se clasifica por escenas para facilitar la edición. Si en lugar de Pinnacle Studio Plus hubiésemos utilizado Ulead Vídeo Capture, podríamos haber especificado que la captura se grabase en archivos diferentes para cada toma.




  Accediendo a la opción de menú Configurar > Fuente de captura… se nos mostrará una ventana como la de la figura, mediante la que podremos personalizar la captura.
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  Figura 2.8. Personalizando la captura




  Escogemos el dispositivo DV y el estándar de televisión. Para cambiar la ubicación en la que se copiarán los archivos basta hacer clic sobre el icono con forma de carpeta que hay en el recuadro Tasa de datos. También podemos dividir el vídeo en escenas con diversos criterios pero, como ya dijimos, esta opción sólo afecta al álbum que crea Pinnacle Studio Plus, no al número de archivos AVI que se graban en el ordenador.




  
Tipos de archivos DV





  Cuando transferimos el contenido de la cámara al ordenador se genera un archivo AVI que, hablando con propiedad, es un archivo DV-AVI. A diferencia de otros AVI, pueden abrirse y manipularse en ordenadores que tengan instalado DirectShow (un complemento del sistema operativo Windows), pero no serán compatibles con el estándar VfW (Video for Windows), que es el que utilizaban las primeras versiones de Windows y muchos programas antiguos de edición. Si alguna aplicación antigua que quisiéramos utilizar no fuera capaz de abrir un archivo DV-AVI, sólo hace falta descargarse de Internet e instalar alguno de los códec DV gratuitos que existen, como por ejemplo el Panasonic DV codec.




  Otro problema diferente se puede dar porque existen dos tipos de archivos DV-AVI, conocidos como tipo 1 y tipo 2. La diferencia es puramente técnica: un archivo DV-AVI tipo 1 tiene un único “canal” de datos que replica exactamente el contenido de la cámara, mientras que un DV-AVI tipo 2 añade un segundo canal sólo con la información de audio, manteniendo el canal 1 intacto. Esto, de hecho, duplica los datos de audio, que pasan a figurar en los dos canales, por lo que un archivo tipo 2 es siempre un poco más grande que su equivalente en tipo 1.




  Pinnacle Studio Plus, como la mayoría de los programas de edición, utiliza ficheros DV tipo 2, pero Windows Movie Maker y algunos otros programas capturan los vídeos como DV tipo 1.




  Si tenemos algún problema de compatibilidad entre tipos no hay por qué repetir las capturas, pues existen programas gratuitos en Internet que convierten un tipo en otro, como por ejemplo el Canopus DV file converter, cuya pantalla principal se muestra en la figura.
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  Figura 2.9. Canopus DV file converter




  Para utilizarlo basta indicar el nombre del archivo a convertir, el tipo de archivo que se va a crear y un nombre para este último. En la figura se está convirtiendo un archivo DV-AVI tipo 1 en otro tipo 2 utilizando el códec de Microsoft. El programa también permite la utilización de un códec propio de Canopus.




  
2.3. Otros tipos de cámaras digitales





  Cada vez existen más cámaras digitales que no utilizan el formato de grabación DV o miniDV. Es el caso de las cámaras HDV, capaces de grabar con la resolución propia de la televisión de alta definición (hasta 1080 puntos de alto por 1920 de ancho), cámaras que graban directamente en un disco DVD o incluso en tarjetas de memoria. Recientemente están apareciendo cámaras con discos duros en miniatura, que no son más grandes que una cinta miniDV. Casi todas estas cámaras sustituyen la compresión DV por la compresión MPEG2 o, en algunos casos, MPEG4.




  Para transferir al ordenador estos vídeos grabados lo normal es apoyarse en el software que se distribuye con la propia cámara, pues son pocos los programas de edición que incluyen soporte para la cada vez más amplia gama de cámaras digitales existente.




  Uno de los pocos programas que soportan casi todos los formatos actuales es Ulead Media Studio Pro 7, una vez aplicado el parche de actualización SP1. Conectamos la cámara al puerto FireWire e iniciamos la aplicación Video Capture, que nos mostrará una ventana como la siguiente.
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  Figura 2.10. La ventana principal de Video Capture




  Para configurar la captura digital accedemos a la opción Configuración > Cambiar Plug-in de Captura… y escogemos el modo de captura que se corresponda con el material a importar.
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  Figura 2.11. Escogiendo el modo de captura




  Para captura DV o analógica escogeremos el Plug-in DirectShow. Si disponemos de una cámara MicroMV o HDV disponemos de un plug-in específico. Si queremos convertir cualquier señal de vídeo a MPEG, o a Windows Media Format, o al formato utilizado en los grabadores de DVD de sobremesa (DVD-VR), elegiremos el plug-in correspondiente.
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