EDICION ELECTRONICA DIGITAL EN VIDEQ
- Un nuevo espacio de creacion e insercion laboral para disefiadores gréficos.
por Eduardo Feller

£l aprestamiento del disefiador grafico como organizador del recorrido y el sentido de la lectura de Ia
imagen audiovisual es el objetivo central de /a materia Medios Expresivos I,

Las nuevas tecnologlas informaticas que permiten la digitalizacion de video y la interaccion con
programas de diseiio por computacion abren un nuevo espacio para Ia creacion y la insercion laboral
de los disefiadares gréficos.

Durante mucho tiempo la actividad televisiva estuvo casi vedada za los disefiadores gréficos. Eran
muy pocas las oportunidades de incorporacién de estos profesionales, a veces por desconocimiento
y otras por prejuicio: la existencia de generadores de caracleres reforzaban la fantasia que /a
madquina resuelve todo, relegando la reflexion y la creacion a un operador cuyos Gnicos requisitos
parecerian ser, en el mejor de los casos, tener buena ortografia y buena punteria en la eleccion de
las tipografias que el aparato provee. Quizas la impronta heredada de la radiofonia o la imagen
fuertemente realista que provee la televisién no permitié visualizar 1a necesidad de disefiar [z
pantalia ni imaginar el gran aporte que harian los disefiadores a este medic en la década del 90. O a
lo mejor fa tecnologia no se habia desarrollado hacia esa orientacidn. Recién cuando las
computadoras se vuelven herramientas aptas para el disefio grafico comienzan a generar interés por
parte de los realizadores de video y TV. Luego, con ta mejora en confiabilidad de los equipos y el
desarrollo de interfases computacidn/video, la revolucion informética llega también a la televisién. El
desarrollo de sistemas de computacion capaces de digitalizar video a pantalla completa y con calidad
broadcast, abre un nuevo mundo a los comunicadores visuales. En los dltimos afios, con la toma de
conciencia de la inevitabilidad de disefiar la comunicacion visual y audiovisual, con 1os nuevos
géneros y formatos televisivos a la vanguardia (publicidad televisiva, videoclip; aperturas, cierres y
separadores de programas) obligados a la sintesis espacio-temporal, los disefiadores graficos
aparecen como 10s profesionales mejor preparados para esta tarea. Buenos conocedores de lo
visual, con el aprestamiento en el ugo de las herramientas técnico-expresivas del relato videografico,
las resultados son excelentes.

Edicion lineal y no lineal

Para comprender la diferencia central entre editar con cintas de video y hacerlo con un editor no
lineal debemos aceptar que la revolucion informatica ha cambiado todas y cada una de las
actividades humanas en las que se instald. Esta revolucién también ha llegado a la post-producgidén
de video y television. Supongamos que tenemas que escribir una carta y contamos con una maquina
de escribir, la mejor del mercado, y una sola hoja en blanco. Para no equivocarnos pensaremos muy
detenidamente el contenido, el estilo de fa redaccion y haremos un gran esfuerzo por ser sintéticos y
precisos para no pasamos del limite fisico que nos impone la hoja. Comenzamos a escribir la primer
letra y a continuacién, en forma secuencial, letra por letra y linea por linea. Ef ejemplo es obvio, es
una redaccion “lineal": la primera frase es seguida de una segunda y asi sucesivamente.

Ahora tenemos una computadora con impresora y una sola hoja de papei. Escribimos el mismo texto
pero queremos introducir un cambio en la secuencia de los parrafes: marcamos un blogque de texto,
lo cortamos y lo ubicamos en el lugar deseado. Ahora queremos cambiar el saludo final, hacerlo més
cortés o prometer una proxima carta. Ya esta terminada, pero al releerla en la pantalla comprobamos
que el estilo de la primera parte es muy formal y el final muy coloquial. Modificamos. Unificamos el
criterio. Ahora “se imprime”.

Esta “libertad” de cambiar el orden de los elementos, de probar distintas versiones sin supeditar la
creatividad a |a operatoria es el corazén de Ia edicién no lineal. Pero Ia no linealidad no es un
"invento” actual, es quizas el concepto mas primitivo y a la vez mas original de la compaginacién
cinematografica. Es tan basico para el compaginador sacar una toma del medio de una secuencia y
pegar la anterior con ta siguiente que nunca ha sido realmente valorada como aporte practico a la
creatividad. r

Haciendo una simplificacién para que sirva de ejemplo, podemos afirmar que originalmente en la
edicion, como en la compaginacion cinematogréafica en la cual tuvo su principal antecedente, bastaba
con saber qué tomas servian y cuales quedaban afuera. En la actualidad se han agregado muchos
ingredientes'y no nos resuita dificil pensar en la cantidad de elementos que concurren a una edicion:
efectos visuales, ajuste de contraste y color, ralentado o aceleraciones, reencuadre, logotipos, textos,
gréficos animados, etc. La imagen puede estar compuesta por una cantidad muy grande de capas

243



superpuestas. Esta nueva forma de editar imagenes por capas, o layers, ya conocida en los sistemas

CAD, recibe el nombre de adicion vertical, y s6lo fue plausible de ser utilizada en la postproduccion

de video en los dltimos arfios, debido a las enormes cantidades de informacion que se manejan en las

imagenes de television. Es asi como en la edicion no-lineal es basico tener configuradas dos capas
de video, para poder hacer transiciones entre una toma y otra, ya sea por corte, fundido (fade),
corinitlas (wipes), key de luminancia y chroma-key. Ademas, todos los editores no-lineales proveen
un alfachanel, o capa para superponer graficos, generalmente tipografia, pero también logos, fotos
digitalizadas o para convertir cuadros de video digitalizados en elementos graficos y utilizarlos como
tales. También se puede hacer el proceso inverso: convertir graficos en video para utilizar los efectos
cinéticos propios del video.

Al editar no solo estamos dando un orden secuencial a la materia prima, también le estamos

organizando ai espectador ef sentido de la lectura de los mensajes. A veces la edicion comienza por

el l6gico camino del inicio de la primera tora y a veces es necesario editar de atras para adelante.

Uno de los avances mas importantes en la tecnologia de la edici6n lineal lo aporta el método de

identificacién de cuadros llamado cbdigo de tiempo (timecode). El timecode asigna a cada cuadro un

numero, y las computadoras son expertas en contarios € identificarlos. La ubicacion precisa de
cuadros y el almacenamiento de eventos a través del listado de edicion permite, en la edicion lineal,
realizar modificaciones con cierta facilidad. Pero cada cambio efectuado en el medio de una
secuencia de video o audio significa que todas ias tomas a continuacion deberan ser regrabadas. Y si
nos equivocamos en alguna decision... Ya sabemos que en los sistemas de tape analdgicos generar

un sub-master supone una degradacién, y ademds si el material tendra difusion broadcast o

conversiones de norma para distribucién en el exterior, transmitir por satélite o simplemente, por la

forma actual de distribucién, habra que realizar copias def master/sub-master, y en ese caso es
necesario cuidar al maximo la calidad técnica de la edicion. Para eso, la mejor decisién sera reeditar.

La no linealidad se refiere al concepto de la naturaleza fisica del medio y al proceso de manipulacion

de ese medio que no fuerza o dicta el método por el cual el material es fisicamente ordenado.

En Espafia a las computadora las Hlaman “ordenadores”™. Desde un punto de vista practico, la edicién

es organizacion. Que mejor que un ordenador...

Como trabajamos en un enlorno computacional, se incorporan otras facilidades:

1. El acceso aleatorio directo (random) a un timecode: escribimos el nimero de timecode o posamos
el cursor sobre un numero y vemos instantaneamente el cuadro elegido, sin search (bdsqueda) o
rebobinado de cinta.

2. El manegjo de la informacion: la computadora que rige el sistema de edicién no lineal nos brinda
gran cantidad de datos que nos facilitaran tornar de decisiones, repetir objetivamente un valor de
iuminosidad o una variacién o correccién de croma, o el posicionamiento de un wipe, fa velocidad
de un efecto de video, el tamafio de un texto, etc.

3. La posibilidad de realizar cambios con facilidad: las herramientas tales como copiar, cortar y
pegar (copy, cut, paste) tan comunes en los procesadores de texto son totalmente analogas en ia
edicién no lineal. Esta facilidad p}ara seleccionar una seccién y borrarla o copiarla ubicédndola en
un lugar distinto, son el corazon de la edicion no lineal de imagenes y sonido,

4. la incorporacion de graficos realizados en otras computadoras: esta facilidad favorece la
optimizacién en cuanto al tiempo de utilizacidén de los editores no lineales, al no tener que detener
una edicion de video para realizar un grafico o componer un texto. Trabajando con una red de
computadoras se puede “ir a buscar” los graficos a la otra maquina en el momento de utilizartos.

5. La modificacion de las grabaciones originales en video, digitalizando y convirtiendo en cuadros
fijos posibles de ser retocados con diversos programas graficos de computacidén para la
manipulacién de imagenes.

Una caracteristica implicita en los sistemas de edicion no lineal es la flexibilidad que tiene el editor
para crear miltipfes versiones de una secuencia. Ni fa pelicula cinematografica ni el videotape
permiten esto con ia misma facilidad, velocidad y calidad. En el caso del cine, habra que pedir una
nueva copia del materiai original o transferir a video. En el caso de trabajar directamente en cinta,
cada version sera un “volver a empezar” de cero o reeditar de [a primera version con la consiguiente
merma en la calidad.

En la actualidad, la cinta de video todavia tiene ciertas ventajas:

1. Es un sistema de aimacenamiento de relativo bajo costo.

2. Es f4cil de transportar.



3. Esimaginable. O sea, que muchas personas pueden imaginar que en esa cinta hay algo grabado,
ya que por la longitud que tiene, es posible que almacene equis cantidad de tiempo de grabacién.
Como el sislema de almacenamiento de grabaciones de video se realiza mayoritariamente con cintas
de video, es natural pensar en utilizFr maquinas de videotape como periférico de la computadora.
Probablemente, en el futuro las cintas sean reemplazadas por otros sistemas de almacenamiento
mas eficientes, de menor tamafio, de mayor duracion, de mejor calidad. Inclusive, con el desarroilo
de las redes de fibra optica es posible que desaparezca el traslado fisico de cintas o discos de
almacenamiento de grabaciones analégicas o digitales y Gnicamente se trastade el contenido de la
informacién, tat como hoy viajan por las lineas telefénicas archives de texto e imagenes. En la
actualidad se utiliza la transmisién via satélite, pero los costos de la misma hacen que se restrinja a
ciertas aplicaciones. En todos los sistemas de edicién (cine, videotape o no lineal) las herramientas
bésicas son las mismas: la toma, la transicién y la secuencia.
En cine, la toma es un fragmento de pelicula que podemos tomar en nuestras manos, una cantidad
de centimetros de material plastico emulsionado, faciimente reemplazable por otra toma de longitud
similar. Esta facilidad se recupera con la edicién no lineal. En la edicién en cintas de video ya no
utilizamos longitudes sino que la materia es el tiempo. Cuando insertamos una nueva toma lo
hacemos en un punto exacto en el tiempo. En la ediciéon no lineal 1a materia fundamental es la
informacién. En la edicion no lineal se incorpora una herramienta nueva y original: e timeline, Ia
linea de tiempo. Es una representacion visual de la secuencia. El timeline es también un marco
temporal. Aln antes de comenzar un trabajo podemos predeterminar con total exactitud la duracion
del mismo. Por ejemplo, vamos a editar un comercial de veintiocho segundos 0 una nota de
actualidad de un minuto y medio, entonces creamos un timeline de veintiocho segundos o de un
minuto y medio respectivamente. Esto nos permitiré "visualizar” el largo total del programa. Los clips
(tomas) también son visibles en la pantalla de trabajo. Del mismo modo que un arquitecto realiza un
plano para organizar el espacio y la ubicacion de objetos en el mismo, el timeline provee ef limite
temporal y contiene los clips de audio y video y las fransiciones, que se visualizan en la pantalla
como figuras geométricas u objetos vy son manipulables como unidad.
Es muy agradabie pensar que el trafajo del editor en un sistemma no lineal, al tener nuevas
hetramientas que facilitan [a tarea, se orientara a tomar decisiones creativas. De hecho esto es asi
en gran parte, pero no hay que perder de vista que los sistemas de edicién no lineal utilizan
computadoras. Las computadoras a su vez utilizan dos importantes y diferentes rutinas: un sistema
operativo que provee las instrucciones que unen Ias distintas partes, y una cantidad de software, o
programas. Cuando el sistema operativo y los programas trabajan juntos, son practicamente
invisibles para el operador. Por estar en un entorno informatico, el editor debera acostumbrarse a
manejar directorios, archivos y bloques o sea, a crear informacion (til y recuperable. Esta
combinacion entre herramientas de edicién comunes al cine y al videotape con las que provee la
computacion, obligan a cambiar las estrategias de trabajo, orientandonos a la flexibilizacién. Algunos
editores se aproximan a la edicion no lineal con una estructura de organizacién lineal. Esto puede ser
un error. Sélo después de muchas horas de edicion no fineal se podra romper con el modelo anterior,
aprovechando al maximo los pro de cada sistema. Pensar que hay una sola forma de editar no lineal
seria caer también en una ortodoxia que limita justamente lo mejor de esta herramienta; Ia
flexibilidad.

APENDICE TEORICO

La imagen tiempo / Gilles Deleuze, Ed. Paidos

“La imagen movimiento tiene dos caras, una respecto de objetos cuya posicion relativa ella hace
variar, y la otra con respecto a un todo del cual expresa un cambio absoluto. Las posiciones estan en
el espacio, pero el todo que cambia esté en el tiempo. Si asimilamos la imagen-movimiento ai plano,
flamamos ercuadre a la primera cara del plano vueita hacia los objetos, y montaje a \a ofra cara
vuelta hacia el todo. De alli una primera tesis: ef propio montaje constituye ef todo, y nos da asf Ia
imagen del tiempo. Es por tanto ef acto principal del cine."

Técnica del montaje cinematograﬁcLlKarel Reisz, Ed. Taurus

“...Los cambios de plano son, no sélo el método més correcto, sino el de mas adecuacion psicoldgica
para expresar el paso de nuestra atencion de una imagen a otra. Nuestro cerebro esta, por asi
decirlo, cortando constantemente a distintos puntos, que son otras tantas imagenes, y por lo tanto el
cambio brusco de objeto representado es la traduccién justa de ia experiencia vivida.
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Sin embargo, esta interpretacion tedrica hay que interpretaria con cuidado. El ejemplo en que estd
basada implica un estatismo del observador: las imagenes cambian alterando la direccién de la
mirada, pero siempre desde un mismo emplazamiento. Normalmente el montajista tiene que
armonizar cambios realizados en condiciones bien distintas. Es corriente pasar de un plano a otro
mas cercano 0 mas distante de ese mismo objeto, cambiando por ejemplo, de un plana medio a un
primer plano ¢ a un plano general. En este caso el corte supone un cambio instantaneo de posicion
que en la vida real es fisicamente imposible. Sin embargo, cuando el montajista hace una transicion
de este {ipo, no se toma ninguna libertad indebida, sino que interpreta un proceso mental diferente
del que estamos estudiando...

...Las posibilidades, desde luego no terminan aqui. Lo mas corriente es tener que cortar a planos que
no sélo suponen nuevos emplazamientos de camara, sino también puntos de vista distintos de los
precedentes.

L.as escenas dialogadas, por ejemplo, suelen consistir en un grupo de pianos cartos. Se pasa de un
piano de B iomado desde el hombro de A, al angulo inverso: plano de A desde el hombro de B,
cambiando tanto la direccién como el emplazamiento de la camara. Facilmente se comprendera que
en la vida real no puede suceder semejante cosa. Si se compara el tratamiento filmico con la vida
real, nunca habr justificacion tedrita de esta planificacion.

No es frecuente relatar una historia exclusivamente en funcidn de un solo personaje, por el contrario,
el realizador, que interpreta las distintas situaciones de una historia nos la va mostrando det modo
dramaticamente mas eficaz en cada caso. Nunca vemos una escena dialogada a través de los ojos
de uno solo de los personajes que intervienen en ella; eso significaria dejar quieta la cAdmara sohre
un plano de su oponente. Tampoco vemos la escena por los ojos de un personaje pasivo,
fisicamente presente: todos los cortes serian desde up mismo emplazamiento de camara. El director
nos da una visidn idea/de la escena, situando la cdmara en cada caso en la posicion més favorable
para ver |a parte o partes de la accién con mayer significado dramatico. El director pasa a ser como
un observador ubicuo, que toma en cada caso el punto de vista mas favorable para el espectador. El
reafizador selecciona las imagenes méas expresivas, olvidando que nadie pueda ver una escena en la
vida real de esa manera.

...Asi que en muchas ocasiones no hay relacion alguna entre ciertos recursos de montaje y nuestra
verdadera percepcién visual, porque director y montador no reproducen el mundo fisico tal como lo
vemos normalmente... El espectador acepta instintivamente et derecho del artista a seleccionar y
estilizar, a desmenuzar la accion en fragmentos que le otorguen mayor fuerza dramaética de la que
tendria presentada con arreglo a nuestra percepcién normal.

Y hasta aqui nos trae la justificacion teérica del montaje. Los cambios de plano repentinos
reproducen el mecanismea mental por el que nuestra atencién se desplaza de un objeto a otro en la
vida real. Esta es su justificacidn mecanica. Los cambios de punto de vista, que no admiten
parangén con nuestra forma de percepcidn externa, son un derecho del artista que debemos aceptar
COmo principio.”

Bibliografra:

Digital Non Linear Editing. Thomas Ohanian. Focal Press

Técnica del montaje cinematografico. Karel Reisz. Editorial Taurus

Montaje Cinematografico, Arte de Movimiento. Rafael Sanchez. Ediciones Nueva Universidad.
La Lectura de la Imagen. Lorenzo Vilches. Paidés.

246





