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El libro Técnica y edición de vídeo y sonido. Introducción al 
vídeo y a la inteligencia artificial aplicada a la comunicación 
audiovisual está integrado en la colección «Contextos», en la 
serie Códigos Abiertos de Comunicación Social Ediciones y 
Publicaciones.

La industria audiovisual atraviesa uno de los procesos de transforma-
ción más profundos de su historia. La convergencia entre producción 
digital, plataformas de streaming, redes sociales, inteligencia artificial y 
nuevas formas de consumo mediático ha redefinido las competencias 
que deben adquirir los futuros profesionales de la comunicación. La 
formación universitaria enfrenta el desafío de integrar conocimientos 
teóricos, competencias técnicas, pensamiento crítico y capacidades de 
adaptación tecnológica.
Ya no resulta suficiente dominar cámaras, programas de edición o 
técnicas narrativas tradicionales; es imprescindible comprender cómo 
los procesos audiovisuales se articulan en ecosistemas digitales com-
plejos donde convergen creatividad, tecnología, datos e inteligencia 
artificial.
Técnica y edición de vídeo y sonido. Introducción al vídeo y a la inte-
ligencia artificial aplicada a la comunicación audiovisual responde 
a estas necesidades formativas. Se trata de un manual concebido para 
acompañar al estudiante durante todo el proceso de aprendizaje, des-
de los fundamentos del lenguaje audiovisual hasta la construcción de 
un portafolio profesional orientado a la empleabilidad.
El texto combina rigor académico, orientación práctica y actualiza-
ción tecnológica, ofreciendo una propuesta integral alineada con los 
principios del Espacio Europeo de Educación Superior y con las de-
mandas actuales de la industria audiovisual internacional.
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3.

Planos, ángulos y movimientos de cámara

La cámara constituye uno de los principales instrumentos de construcción 
narrativa dentro del lenguaje audiovisual. Lejos de limitarse a registrar la rea-
lidad, la cámara interpreta, selecciona y organiza visualmente el mundo repre-
sentado. Cada decisión relacionada con la distancia, la altura, la inclinación 
o el movimiento de la cámara influye directamente en la forma en que el 
espectador percibe la historia, los personajes y los acontecimientos.

Un mismo personaje puede parecer poderoso o vulnerable, cercano o dis-
tante, confiable o amenazante, dependiendo exclusivamente del tipo de plano 
o del ángulo utilizado para representarlo. Por esta razón, los planos, ángulos 
y movimientos de cámara constituyen elementos fundamentales del lenguaje 
audiovisual. Su correcta utilización permite construir narrativas visuales com-
plejas capaces de transmitir información, emociones y significados sin necesi-
dad de recurrir al diálogo. En este capítulo se estudian los principales tipos de 
planos, los ángulos más utilizados y los movimientos de cámara empleados en 
la producción audiovisual contemporánea.

Objetivos de aprendizaje

Al finalizar este capítulo, el estudiante será capaz de identificar los principa-
les tipos de planos audiovisuales, reconocer los diferentes ángulos de cámara, 
analizar la función narrativa de cada recurso visual, aplicar movimientos de 
cámara con intencionalidad comunicativa y diseñar secuencias audiovisuales 
utilizando lenguaje visual profesional.

Competencias

—Competencias generales
CG1. Pensamiento crítico audiovisual.
CG2. Capacidad narrativa.
CG3. Creatividad aplicada.
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—Competencias específicas
CE1. Aplicar lenguaje audiovisual profesional.
CE2. Diseñar secuencias narrativas.
CE3. Utilizar recursos visuales con intención expresiva.

3.1.  La distancia como recurso narrativo

La distancia entre la cámara y el sujeto constituye uno de los principales 
recursos expresivos del lenguaje audiovisual, ya que condiciona la cantidad 
de información que recibe el espectador y la relación emocional que establece 
con los personajes y el espacio representado (Bordwell et al., 2020; Masce-
lli, 2013). La elección de un determinado plano no responde únicamente a 
criterios estéticos o técnicos, sino que forma parte de la estrategia narrativa 
mediante la cual el realizador orienta la interpretación de la escena.

Los diferentes tipos de planos permiten cumplir funciones comunicativas 
diversas. Un plano amplio sitúa al espectador en un contexto espacial y facili-
ta la comprensión del entorno, mientras que un plano corto dirige la atención 
hacia la expresión facial, los gestos o los detalles relevantes de la acción. De 
este modo, la distancia de cámara influye directamente en la percepción de 
la información, en la construcción de las emociones y en el grado de identi-
ficación que el espectador establece con los personajes (Bordwell et al., 2020; 
Zunzunegui, 2016).

La elección de un plano nunca puede considerarse neutral. Cada distancia 
de cámara responde a una intención narrativa concreta y participa activa-
mente en la construcción del significado audiovisual. Un mismo personaje 
puede transmitir cercanía, vulnerabilidad, autoridad o aislamiento depen-
diendo exclusivamente de la distancia desde la que sea representado. La pla-
nificación de los planos constituye una de las decisiones más relevantes du-
rante el proceso de realización audiovisual (Mascelli, 2013; Aumont, 1992) 
(véase la figura 21).

3.2.  Clasificación de los planos

La clasificación tradicional de los planos se establece a partir de la distancia 
existente entre la cámara y el sujeto representado. La variación de esa distancia 
modifica simultáneamente la cantidad de información visual disponible, la 
percepción del espacio y el grado de implicación emocional del espectador. La 
elección de un determinado plano constituye una decisión narrativa y expre-
siva, además de técnica (Bordwell et al., 2020; Mascelli, 2013).

Gran Plano General (GPG). El gran plano general muestra amplios espacios 
donde el entorno adquiere un mayor protagonismo que los personajes. Su 
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principal función consiste en contextualizar la acción, presentar el escenario 
e introducir la dimensión geográfica o ambiental del relato. Es habitual en 
el cine épico, el documental de naturaleza, las producciones históricas y los 
reportajes de viaje (Bordwell et al., 2020) (véase la figura 22).

Plano General (PG). El plano general representa al personaje completo in-
tegrado en su entorno inmediato. Permite comprender simultáneamente la 
acción y el espacio donde se desarrolla, por lo que resulta especialmente útil 
para presentar escenarios, mostrar desplazamientos o establecer relaciones en-
tre personajes y contexto (Mascelli, 2013) (véase la figura 23).

Plano Entero (PE). El plano entero encuadra al personaje de cuerpo com-
pleto y favorece la observación de su postura, gestualidad, desplazamientos 
y lenguaje corporal. Se emplea con frecuencia en cine, ficción televisiva y 
publicidad cuando la acción física adquiere un papel relevante (Bordwell et 
al., 2020) (véase la figura 24).

Plano Americano (PA). El plano americano, también denominado plano 
tres cuartos, muestra al personaje aproximadamente desde las rodillas hacia 

Figura 21. La distancia entre la cámara y el sujeto.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.
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Figura 22. Gran plano general (GPG).

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.

Figura 23. Plano general (PG).

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.



53

M. Hinojosa-Becerra; Á. Torres-Toukomidis; I. Marín-Gutiérrez; F.J. Ruiz-San-Miguel
Planos, ángulos y movimientos de cámara

Enlace de adquisición de la Monografía:

https://www.comunicacionsocial.es

https://doi.org/10.52495/c3.emcs.51.c55

arriba. Su origen se remonta al cine 
western, donde permitía mantener 
visibles simultáneamente el rostro, 
las manos y el revólver del prota-
gonista. En la actualidad continúa 
siendo muy utilizado en ficción, en-
trevistas y producciones audiovisua-
les donde interesa combinar la ex-
presión facial con parte del lenguaje 
corporal (Mascelli, 2013) (véase la 
figura 25).

Plano Medio (PM). El plano medio 
encuadra al sujeto aproximadamente 
desde la cintura y establece un equi-
librio entre la expresión del rostro y 
el movimiento corporal. Es uno de 
los planos más utilizados en infor-
mativos, entrevistas, programas tele-
visivos y comunicación institucional, 
ya que facilita una relación cercana 
entre el personaje y el espectador sin 
perder el contexto inmediato (Zettl, 
2015) (véase la figura 26).

Primer Plano (PP). El primer plano 
concentra la atención en el rostro y 
en la expresión emocional del per-
sonaje. La proximidad del encuadre 
favorece la identificación del espec-
tador con el estado psicológico del 
protagonista y convierte la mirada, 
los gestos y las pequeñas variaciones 
faciales en los principales elementos 
narrativos de la imagen (Bordwell et 
al., 2020) (véase la figura 27).

Primerísimo Primer Plano (PPP). 
El primerísimo primer plano centra 
el encuadre en una parte específica 
del rostro (habitualmente los ojos o 
la boca) con el objetivo de intensifi-
car la carga emocional de la escena 
o destacar un detalle especialmente 
significativo dentro de la narración 
(Mascelli, 2013) (véase la figura 28).

Figura 24. Plano Entero (PE).

Fuente: elaboración propia apoyada con inte-
ligencia artificial.

Figura 25. Plano americano (PA).

Fuente: elaboración propia apoyada con inte-
ligencia artificial.
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Figura 26. Plano medio (PM).

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.

Figura 27. Primer plano (PP).

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.
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Plano Detalle (PD). El plano detalle muestra un objeto o una parte concreta 
del sujeto con el propósito de dirigir la atención hacia un elemento narrativa-
mente relevante. Una llave, una lágrima, una fotografía o un reloj pueden ad-
quirir un significado dramático cuando se aíslan mediante este tipo de plano, 
convirtiéndose en recursos fundamentales para anticipar acontecimientos o 
enfatizar información importante (Bordwell et al., 2020; Zunzunegui, 2016) 
(véase la figura 29).

3.3.  Función narrativa de los planos

Más allá de su clasificación técnica, los distintos tipos de planos desem-
peñan funciones narrativas específicas que condicionan la manera en que el 
espectador interpreta la historia. La distancia entre la cámara y el sujeto no 
solo modifica la cantidad de información visible, sino también el grado de 
implicación emocional, la percepción del espacio y el ritmo de la narración. 
La elección de un plano responde siempre a una intención comunicativa y 
expresiva (Bordwell et al., 2020; Mascelli, 2013).

Los planos generales sitúan la acción en un contexto determinado y per-
miten comprender las relaciones espaciales entre los personajes y el entorno. 
Suelen utilizarse para introducir escenarios, describir ambientes o establecer 
la localización donde se desarrollará la secuencia.

Los planos medios favorecen el desarrollo de los diálogos y de las interac-
ciones entre personajes. Al equilibrar la presencia del rostro y del lenguaje 
corporal, constituyen uno de los recursos más utilizados en entrevistas, infor-
mativos, ficción televisiva y comunicación institucional (Zettl, 2015).

Los primeros planos incrementan la intensidad dramática al concentrar la 
atención sobre las expresiones faciales y las emociones del personaje. Este tipo 

Figura 28. Primerísimo primer plano (PPP).

Fuente: elaboración propia apoyada con inte-
ligencia artificial.

Figura 29. Plano detalle (PD).

Fuente: elaboración propia apoyada con inte-
ligencia artificial.
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de encuadre facilita la identificación emocional del espectador y suele em-
plearse en momentos de especial relevancia narrativa (Bordwell et al., 2020).

Los planos detalle permiten destacar objetos, gestos o acciones que poseen 
un significado específico dentro del relato. Su utilización contribuye a enfati-
zar información relevante, anticipar acontecimientos o reforzar determinados 
elementos simbólicos de la narración (Aumont, 1992; Zunzunegui, 2016).

Figura 30. Tipos de planos y funciones narrativas.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.
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En la práctica profesional, la eficacia narrativa no depende de un único 
tipo de plano, sino de la combinación coherente de diferentes distancias de 
cámara. La alternancia entre planos amplios y cerrados permite construir un 
ritmo visual equilibrado, organizar la información y mantener el interés del 
espectador a lo largo de la secuencia (Mascelli, 2013).

3.4.  Los ángulos de cámara

Además de la distancia entre la cámara y el sujeto, la posición desde la que 
se realiza la toma constituye uno de los recursos expresivos más importantes 
del lenguaje audiovisual. La variación del ángulo modifica la percepción del 
personaje, altera las relaciones de poder, influye en la carga emocional de la 
escena y condiciona la interpretación que realiza el espectador. La elección del 
ángulo responde siempre a una intención narrativa y comunicativa, más allá 
de una simple decisión técnica (Bordwell et al., 2020; Mascelli, 2013).

El ángulo normal sitúa la cámara aproximadamente a la altura de los ojos 
del personaje. Se considera el punto de vista más neutro, ya que reproduce 
una perspectiva similar a la visión humana. Este encuadre favorece una rela-
ción de igualdad entre el espectador y el personaje, por lo que constituye el 
ángulo más habitual en entrevistas, informativos y gran parte de la ficción 
audiovisual (Zettl, 2015).

Figura 31. El ángulo normal.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.
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En el ángulo picado, la cámara se sitúa por encima del sujeto y dirige la 
mirada hacia abajo. Esta perspectiva suele disminuir visualmente la presencia 
del personaje y puede transmitir sensaciones de vulnerabilidad, inferioridad, 
fragilidad o sometimiento, aunque su interpretación dependerá siempre del 
contexto narrativo (Mascelli, 2013; Bordwell et al., 2020).

El ángulo contrapicado coloca la cámara por debajo del sujeto, orientando la 
mirada hacia arriba. Este recurso incrementa la presencia visual del personaje y 
suele asociarse con autoridad, poder, fortaleza o dominio. Es habitual en el cine 
de acción, la publicidad y la comunicación institucional cuando se pretende 
reforzar la imagen de liderazgo (Bordwell et al., 2020) (véase la figura 33).

El ángulo cenital sitúa la cámara completamente sobre el sujeto, ofrecien-
do una visión perpendicular del espacio. Además de facilitar la organización 
geométrica de la escena, este punto de vista puede transmitir pequeñez, aisla-
miento, vulnerabilidad o contemplación, dependiendo de la composición y 
del contexto narrativo (Aumont, 1992) (véase la figura 34).

El ángulo nadir constituye el punto de vista opuesto al cenital. La cáma-
ra se coloca directamente bajo el sujeto, produciendo una perspectiva poco 
habitual que enfatiza la altura, la monumentalidad y la espectacularidad de 
la escena. Su uso es frecuente en secuencias de acción, arquitectura o produc-
ciones donde se pretende reforzar la sensación de grandeza (Mascelli, 2013) 
(véase la figura 35).

Figura 32. El ángulo picado.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.
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Figura 33. El ángulo contrapicado.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.

Figura 34. El ángulo cenital.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.
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Figura 35. El ángulo nadir.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.

Figura 36. El ángulo holandés o aberrante.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.
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El ángulo holandés, también denominado ángulo aberrante, se caracteriza 
por la inclinación deliberada de la cámara respecto al horizonte. Esta ruptura 
de la verticalidad genera una sensación de inestabilidad, tensión, incertidum-
bre o conflicto psicológico. Es un recurso ampliamente utilizado en el cine de 
suspense, terror, acción y en aquellas secuencias donde se pretende represen-
tar alteraciones emocionales o situaciones de desequilibrio (Bordwell et al., 
2020; Brown, 2021) (véase la figura 36).

3.5.  El movimiento como lenguaje

El movimiento de cámara constituye uno de los recursos expresivos más 
potentes del lenguaje audiovisual. A diferencia de la imagen estática, el des-
plazamiento de la cámara introduce una dimensión temporal que modifica la 
percepción del espacio, organiza la información visual y condiciona la inter-
pretación narrativa de la escena (Bordwell et al., 2020; Mascelli, 2013).

Mover la cámara no significa únicamente cambiar el punto de vista del 
espectador. Cada movimiento responde a una intención comunicativa con-
creta: puede dirigir la atención hacia un elemento determinado, acompañar 
la acción de un personaje, revelar progresivamente información, aumentar 
la tensión dramática o reforzar la implicación emocional del espectador. El 
movimiento debe entenderse como un recurso narrativo y no como un simple 
efecto visual (Brown, 2021; Zettl, 2015).

La eficacia de un movimiento de cámara depende de su justificación dentro 
del relato. Un desplazamiento carente de propósito puede distraer al espec-
tador o dificultar la comprensión de la escena, mientras que un movimiento 
planificado contribuye a reforzar el ritmo, la continuidad y la construcción 
del significado audiovisual (Mascelli, 2013; Bordwell et al., 2020).

En la producción audiovisual contemporánea, el desarrollo de estabilizado-
res electrónicos, drones y sistemas robotizados ha ampliado considerablemen-
te las posibilidades de movimiento de cámara. Sin embargo, la disponibilidad 
tecnológica no sustituye la planificación narrativa. La elección del movimien-
to debe responder siempre a las necesidades expresivas de la historia y no 
únicamente a criterios estéticos o espectaculares (Brown, 2021).

3.6.  Movimientos sobre eje fijo

Los movimientos sobre eje fijo se caracterizan porque la cámara perma-
nece inmóvil en un mismo punto, girando únicamente sobre su propio eje. 
A diferencia de los movimientos con desplazamiento, el operador no mo-
difica la posición física de la cámara, sino únicamente su orientación. Estos 
movimientos permiten ampliar la información visual, guiar la atención del 
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espectador y describir el espacio sin alterar el punto de observación (Mascelli, 
2013; Brown, 2021).

Panorámica o paneo (pan). La panorámica consiste en un movimiento ho-
rizontal de la cámara sobre su eje, ya sea de izquierda a derecha o en sentido 
contrario. Puede emplearse para seguir el desplazamiento de un personaje, 
mostrar progresivamente un escenario, establecer relaciones entre distintos 
elementos del espacio o revelar información de forma gradual. Cuando se 
ejecuta con una velocidad adecuada, la panorámica favorece la continuidad 
espacial y facilita la orientación del espectador dentro de la escena (Bordwell 
et al., 2020; Zettl, 2015).

El tilt es un movimiento vertical en el que la cámara gira sobre su eje hacia 
arriba (tilt up) o hacia abajo (tilt down). Este recurso permite enfatizar la al-
tura de edificios o personajes, revelar elementos que permanecían ocultos o 
descubrir progresivamente la información contenida en la escena. Además de 
su función descriptiva, el tilt puede utilizarse con fines expresivos para generar 
expectación, sorpresa o reforzar la monumentalidad de un sujeto (Brown, 
2021; Mascelli, 2013) (véase la figura 38).

Figura 37. Panorámica.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.
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3.7.  Movimientos con desplazamiento

A diferencia de los movimientos sobre eje fijo, los movimientos con desplaza-
miento implican un cambio real de la posición de la cámara en el espacio. Esta 
modificación del punto de vista incrementa la sensación de inmersión, acom-
paña la acción de los personajes y permite construir relaciones espaciales más 
complejas entre los diferentes elementos de la escena. Su utilización modifica 
significativamente la percepción del espectador y constituye uno de los recursos 
narrativos más importantes de la realización audiovisual (Bordwell et al., 2020; 
Brown, 2021).

El travelling consiste en el desplazamiento físico de la cámara manteniendo 
una trayectoria determinada. Dependiendo de su dirección, puede cumplir 
diferentes funciones narrativas.

Travelling frontal o de aproximación. La cámara se acerca progresivamente 
al sujeto, aumentando la intensidad dramática y favoreciendo la implicación 
emocional del espectador. Se utiliza con frecuencia para destacar emociones, 
revelar información o concentrar la atención sobre un personaje (Mascelli, 
2013) (véase la figura 39).

Travelling de retroceso o alejamiento. La cámara se separa del sujeto, amplian-
do el campo visual y proporcionando una visión más general del espacio. Este 

Figura 38. Tilt.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.
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Figura 39. Travelling frontal.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.

Figura 40. Travelling de retroceso.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.
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Figura 42. Travelling circular.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.

Figura 41. Travelling lateral.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.
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movimiento puede sugerir distanciamiento emocional, cambio de contexto o 
finalización de una secuencia (Brown, 2021) (véase la figura 40).

El travelling lateral. La cámara acompaña el desplazamiento del sujeto man-
teniendo una distancia constante. Es habitual en escenas de caminatas, perse-
cuciones y secuencias dialogadas, ya que preserva la continuidad espacial y el 
dinamismo de la acción (Bordwell et al., 2020). (véase la figura 41).

El travelling circular. La cámara rodea al personaje o al objeto, modificando 
progresivamente el punto de vista. Este recurso suele emplearse para intensifi-
car la carga dramática, reforzar la tensión narrativa o destacar la importancia 
simbólica de un personaje (Mascelli, 2013) (véase la figura 42).

Sistemas de desplazamiento y estabilización

El desplazamiento físico de la cámara puede realizarse mediante diferentes 
sistemas técnicos, cuya elección depende de las necesidades narrativas y de 
producción.

Dolly. Plataforma con ruedas que permite ejecutar desplazamientos suaves 
y precisos sobre raíles o superficies preparadas. Es uno de los sistemas más 
utilizados en cine y publicidad por la estabilidad que proporciona (Brown, 
2021).

Figura 43. Dolly.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.
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Grúa. Sistema que permite combinar desplazamientos horizontales y verti-
cales, ofreciendo puntos de vista elevados y movimientos de gran amplitud. 
Es frecuente en cine, retransmisiones deportivas, conciertos y grandes eventos 
audiovisuales (Zettl, 2015).

Steadicam. Sistema mecánico de estabilización corporal que permite realizar 
movimientos fluidos mientras el operador camina o corre. Ha transformado 
la realización cinematográfica al combinar libertad de movimiento con esta-
bilidad de imagen (Brown, 2021) (véase la figura 45).

Gimbal. Estabilizador electrónico de tres ejes ampliamente utilizado en 
producción digital, documentales y contenidos para redes sociales. Su redu-
cido tamaño y facilidad de uso lo convierten en una de las herramientas más 
empleadas en la producción audiovisual contemporánea (Brown, 2021) (véa-
se la figura 46).

Cámara en mano. En este caso la cámara es sostenida directamente por el 
operador, sin sistemas de estabilización. La ligera inestabilidad de la imagen 
genera una sensación de realismo, inmediatez y presencia, motivo por el cual 
este recurso es habitual en reportajes, documentales, cine bélico y produccio-
nes que buscan una estética más inmersiva (Bordwell et al., 2020) (véase la 
figura 47).

Figura 44. Grúa.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.
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Figura 45. Steadicam.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.

Figura 46. Gimbal.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.
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3.8.  Zoom: ¿movimiento o ilusión?

Aunque habitualmente se considera un movimiento de cámara, el zoom 
no implica un desplazamiento físico del equipo de grabación. En realidad, 
consiste en una modificación de la distancia focal del objetivo que altera el 
tamaño aparente de los sujetos dentro del encuadre sin cambiar la posición de 
la cámara. Muchos autores distinguen entre los movimientos reales de cámara 
y los cambios ópticos producidos por el zoom (Brown, 2021; Mascelli, 2013).

Existen dos modalidades principales. El zoom in reduce progresivamente el 
ángulo de visión y produce un aparente acercamiento al sujeto, concentrando 
la atención del espectador sobre un elemento concreto de la escena. El zoom 
out amplía el campo visual y genera una sensación de alejamiento, permi-
tiendo descubrir el contexto espacial en el que se desarrolla la acción (Zettl, 
2015).

Desde el punto de vista narrativo, el zoom puede utilizarse para enfatizar 
un detalle relevante, reforzar una emoción, revelar información de manera 
progresiva o modificar la percepción del espacio. Sin embargo, a diferencia 
del travelling, no altera la perspectiva de la imagen, ya que la relación espacial 
entre los distintos elementos permanece prácticamente invariable. Esta dife-

Figura 47. Cámara hombro o en mano.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.
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rencia explica que ambos recursos produzcan efectos visuales y emocionales 
distintos, aunque aparentemente generen un mismo acercamiento o aleja-
miento (Bordwell et al., 2020; Brown, 2021).

Por esta razón, la elección entre un zoom y un travelling debe responder 
siempre a la intención narrativa de la secuencia. Mientras el travelling intro-
duce al espectador dentro del espacio audiovisual al modificar realmente el 
punto de vista, el zoom produce una transformación óptica que concentra 
o amplía la atención sin alterar la posición física desde la que se observa la 
escena (Mascelli, 2013).

3.9.  El movimiento y las emociones

El movimiento de cámara no solo modifica la percepción del espacio, sino 
que también influye de manera directa en la respuesta emocional del especta-
dor. La velocidad, la dirección, la continuidad y la fluidez del desplazamiento 
condicionan la forma en que se experimenta una escena y contribuyen a re-
forzar el significado narrativo de las imágenes (Bordwell et al., 2020; Brown, 
2021).

Los movimientos suaves, lentos y continuos suelen generar sensaciones de 
calma, contemplación, intimidad o serenidad. Este tipo de desplazamientos 

Figura 48. Zoom.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.
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resulta frecuente en escenas de carácter reflexivo, paisajes, secuencias román-
ticas o producciones documentales donde se pretende favorecer una observa-
ción pausada del entorno (Mascelli, 2013).

Los movimientos rápidos, bruscos o inestables incrementan la tensión dra-
mática y transmiten dinamismo, urgencia o incertidumbre. Su utilización es 
habitual en escenas de acción, persecuciones, deportes, cine bélico o secuen-
cias que buscan reproducir el nerviosismo o la desorientación de los persona-
jes (Brown, 2021).

La cámara en mano constituye un ejemplo especialmente significativo de 
esta dimensión emocional del movimiento. La ligera inestabilidad de la ima-
gen genera una fuerte sensación de realismo e inmersión, haciendo que el 
espectador perciba los acontecimientos como si estuviera presente dentro de 
la acción. Este recurso es ampliamente utilizado en documentales, reportajes, 
cine social y producciones que persiguen una estética de mayor autenticidad 
(Bordwell et al., 2020; Zettl, 2015).

El efecto emocional del movimiento nunca depende exclusivamente de la 
técnica empleada. La iluminación, el sonido, la música, el montaje y el con-
texto narrativo interactúan con el movimiento de cámara para construir una 
experiencia audiovisual coherente. La planificación del movimiento debe res-
ponder siempre a la intención expresiva del relato y no únicamente al deseo de 
incorporar recursos visualmente espectaculares (Chion, 1993; Mascelli, 2013).

Figura 49. Los movimientos de cámara y sus efectos.

Fuente: elaboración propia apoyada con inteligencia artificial.

https://www.comunicacionsocial.es/libro/la-estampacion-como-proceso-creativo_158124/
https://doi.org/10.52495/c3.emcs.51.c55


72

Técnica y edición de vídeo y sonido
ISBN: 978-84-10176-27-0

Colección Contextos, 55, Serie Códigos Mediáticos, 3

Espejo de Monografías de Comunicación Social nº 51 (2026)
ISSN: 2660-4213

3.10.  Planos, ángulos y movimientos en redes sociales

Las plataformas digitales han transformado significativamente las conven-
ciones tradicionales del lenguaje audiovisual. El consumo mayoritario de 
contenidos a través de teléfonos inteligentes, la navegación vertical y la com-
petencia constante por captar la atención del usuario han favorecido nuevas 
estrategias de planificación visual y realización audiovisual (Torres-Toukou-
midis & Marín-Gutiérrez, 2020; Scolari, 2018).

En plataformas como TikTok, Instagram Reels o YouTube Shorts predomi-
nan los primeros planos y los planos medios, ya que facilitan la identificación 
con el creador y permiten mantener una adecuada legibilidad de la imagen en 
pantallas de pequeño formato. Del mismo modo, el formato vertical (9:16) 
ha dejado de ser una adaptación del lenguaje audiovisual tradicional para con-
vertirse en un estándar de producción con características narrativas propias 
(Scolari, 2018).

Los movimientos de cámara también han evolucionado. El uso de gimbals, 
estabilizadores electrónicos y cámaras en mano suavemente estabilizadas pro-
porciona una sensación de cercanía, dinamismo e inmediatez que favorece la 
implicación del espectador. La duración reducida de los planos, la abundancia 
de cortes rápidos y la incorporación de movimientos breves responden a la ne-
cesidad de captar la atención durante los primeros segundos de reproducción 
(Torres-Toukoumidis & Marín-Gutiérrez, 2020).

Estas transformaciones no sustituyen los principios clásicos del lenguaje 
audiovisual. La elección del plano, el ángulo y el movimiento continúa de-
pendiendo de la intención comunicativa del mensaje. La adaptación a los 
formatos digitales exige reinterpretar estos recursos, pero no renunciar a los 
criterios narrativos que sustentan una realización audiovisual eficaz (Bordwell 
et al., 2020; Kress & van Leeuwen, 2021).

3.11.  Inteligencia Artificial y planificación visual

La inteligencia artificial está incorporándose de forma progresiva a las dis-
tintas fases de la planificación audiovisual. Las herramientas generativas actua-
les permiten elaborar storyboards, simular movimientos de cámara, diseñar 
secuencias visuales, generar animáticas (previsualizations o previs) e incluso 
proponer diferentes alternativas de planificación antes del rodaje. Estas apli-
caciones reducen los tiempos de preproducción y facilitan la exploración de 
soluciones creativas durante el diseño de un proyecto audiovisual (Hinojosa 
Becerra, Marín-Gutiérrez, & Maldonado Espinosa, 2024; Torres-Toukoumi-
dis & León-Alberca, 2024).

La inteligencia artificial actúa como una herramienta de apoyo y no como 
un sustituto del criterio profesional. La selección del tipo de plano, el án-
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gulo, el movimiento de cámara o el ritmo visual continúa dependiendo de 
decisiones narrativas que requieren interpretar el contexto, las emociones de 
los personajes y los objetivos comunicativos de cada secuencia. La tecnología 
puede generar propuestas visuales, pero corresponde al realizador valorar su 
pertinencia narrativa, su coherencia estética y su eficacia comunicativa (Hi-
nojosa Becerra et al., 2024).

El conocimiento de los principios clásicos del lenguaje audiovisual sigue 
siendo imprescindible para utilizar de forma crítica las herramientas de inte-
ligencia artificial. Cuanto mayor sea la formación del profesional en compo-
sición, planificación y narrativa visual, mayor será también su capacidad para 
obtener resultados de calidad mediante sistemas generativos y para evaluar 
críticamente las propuestas producidas por estas tecnologías (Torres-Toukou-
midis et al., 2025; Arnheim, 2005).

Los errores más habituales en la planificación de los movimientos de cá-
mara no suelen estar relacionados con la complejidad técnica, sino con la 
ausencia de una justificación narrativa. Entre ellos destacan el empleo ex-
cesivo de movimientos, que puede provocar fatiga visual; el desplazamiento 
de la cámara sin una finalidad expresiva; el abuso del zoom como recurso de 
impacto; la utilización indiscriminada de estabilizadores o drones sin aportar 
información relevante; y la tendencia a confundir espectacularidad con efica-
cia comunicativa (Brown, 2021; Mascelli, 2013).

En una realización audiovisual eficaz, cada movimiento debe responder a 
una intención narrativa concreta. La cámara no se desplaza porque sea téc-
nicamente posible, sino porque ese desplazamiento contribuye a mejorar la 
comprensión de la historia, reforzar la emoción o dirigir la atención del espec-
tador hacia los elementos más relevantes de la escena (Bordwell et al., 2020).

Los planos, los ángulos y los movimientos de cámara constituyen algunos 
de los recursos fundamentales del lenguaje audiovisual. A través de ellos es 
posible organizar la información visual, construir relaciones espaciales, inten-
sificar las emociones y orientar la interpretación del espectador. Su dominio 
exige comprender no solo sus características técnicas, sino también su función 
narrativa y comunicativa.

En un contexto marcado por la incorporación de la inteligencia artificial 
a los procesos de producción audiovisual, estos principios mantienen plena 
vigencia. Las herramientas generativas pueden automatizar determinadas ta-
reas y ampliar las posibilidades creativas, pero continúan dependiendo del 
criterio del profesional para seleccionar la solución visual más adecuada a 
cada proyecto. La capacidad para planificar visualmente una secuencia sigue 
constituyendo una de las competencias esenciales de cualquier comunicador 
audiovisual.

https://www.comunicacionsocial.es/libro/la-estampacion-como-proceso-creativo_158124/
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Preguntas de reflexión

¿Por qué un primer plano genera mayor implicación emocional que un 
plano general?
¿Qué diferencias narrativas existen entre un ángulo picado y un contrapi-
cado?
¿Cuándo resulta justificable utilizar cámara en mano?
¿Por qué el zoom no debe confundirse con un travelling?
¿Qué movimientos predominan actualmente en redes sociales y por qué?

Actividad práctica

Produzca una secuencia audiovisual de tres minutos que incluya: un gran 
plano general, un plano general, un plano medio, un primer plano, un plano 
detalle, un ángulo picado, un contrapicado, un travelling, un paneo y un 
movimiento con gimbal o cámara en mano.

Elabore posteriormente un informe de 2.000 palabras justificando la fun-
ción narrativa de cada recurso utilizado.
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